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ABSTRAK 

Nama    : Khairul Fuadi 

NIM    : 180205050  

Fakultas/Prodi  : Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Matematika 

Judul                          : Pengembangan  Media Komik Pembelajaran Matematika  

                                   Berbasis Kearifan Lokal Pada SiswaSMP 

Tebal Skripsi   :123 halaman 

Pembimbing I  : Dr. H.  Nuralam, M.Pd. 

Pembimbing 2  : Dr. Zulkifli, M.Pd. 

Kata Kunci  : Pengembangan, Media Pembelajaran, Komik  

                                     Pembelajaran 

 

Skripsi ini membahas tentang pengembangan media komik pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan dan menguji tingkat kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Jenis penelitian yang digunakan adalah research and development 

(R&D) yaitu pengembangan media komik pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal. Model pengembangan media pembelajaran ini dikembangkan 

berdasarkan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas VII SMP Negeri 3 Ingin Jaya. Hasil dari pengembangan media komik 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal berupa file pdf yang bisa 

dijadikan hardcopy, selain hardcopy juga tersedia dalam bentuk link dan QR Code 

yang bisa diakses dimana saja dengan cara mengakses melalui internet sehingga 

memudahkan siswa dalam proses pembelajaran.  Berdasarkan hasil validasi ahli 

materi dengan rata-rata 90% berada pada kategori sangat baik, hasil validasi ahli 

media dengan rata-rata persentase respon positif sebesar  90% berada pada 

kategori sangat baik, hasil validasi ahli bahasa dengan rata-rata 88,4% berada 

pada kategori sangat baik. dan hasil validasi ahli kearifan lokal dengan rata-rata 

88% berada pada kategori sangat baik. Efektif karena media pembelajaran dinilai 

oleh siswa dengan respon positif dengan rata-rata persentase respon positif 

sebesar 88,6% serta respon guru dengan rata-rata respon sebesar 92% dikatakan 

efektif karena persentase respon siswa lebih dari 50%. 
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BAB I 

 PENDAHULUAN  

A.Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal yang terpenting dalam kehidupan manusia, 

pendidikan secara umum mempunyai arti suatu proses kehidupan dalam 

mengembangkan diri tiap individu untuk dapat hidup dan melangsungkan 

kehidupan.1 Dunia Pendidikan mempunyai tugas yang sangat penting dalam 

menghilangkan kebodohan yang pada dasarnya bertugas mencerdaskan manusia. 

Dunia pendidikan harus dapat mempersiapkan siswa memiliki berbagai 

kompetensi yang pada hakekatnya adalah upaya menyiapkan siswa memiliki 

kemampuan intelektual, emosional, spiritual, dan sosial yang bermutu tinggi.  

Kemampuan kompetitif ini, dapat dilatih melalui pendidikan matematika. 

Pendidikan matematika dapat melatih dan mengembangkan  cara  berfikir  kritis, 

sistematis, logis, kreatif dan kemauan bekerjasama yang efektif.2 Perkembangan 

matematika meningkat sesuai dengan kondisi zaman. Hal tersebut mendorong 

masyarakat untuk mengembangkan dan menerapkan matematika sebagai ilmu 

dasar secara lebih kreatif sesuai dengan kondisi zaman. Salah satu perkembangan 

yang dimaksud menyangkut masalah pembelajaran matematika. Pembelajaran 

matematika sangat diperlukan karena terkait dengan penanaman konsep pada 

siswa. Siswa itu yang nantinya ikut andil dalam pengembangan matematika lebih 

 
1 Mohammed Kuddus, “PENTINGNYA PENDIDIKAN BAGI MANUSIA” 1, no. 1 

(2019): 66–72. 

2 Linda Destri Rahayu and Anggun Badu Kusuma, “Peran Pendidikan Matematika Di Era 

Globalisasi,” Prosiding Sendika 5, no. 1 (2019): 534–541. 
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lanjut ataupun dalam mengaplikasikan matematika dalam kehidupan sehari-hari.3 

Maka guru perlu langkah-langkah ataupun tindakan yang tepat untuk membuat 

proses pembelajaran matematika ataupun proses menyelesaikan suatu soal 

matematika di kelas menjadi suatu tempat serta kesempatan dimana siswa dapat 

meningkatkan kemampuan ataupun keterampilan berpikirnya.4 

Seperti yang kita ketahui sebagian besar siswa tidak menyukai pelajaran 

matematika, karena mereka menganggap matematika itu sulit dan sesuatu yang 

harus di hafalkan para siswa juga kesusahan dalam menghubungkan konsep-

konsep matematika di sekolah dengan pengalaman mereka sehari-hari. 

Pembelajaran matematika terlalu formal, dalam hal pendidikan matematika ini 

guru dituntut untuk mengembangkan kompetensinya secara berkelanjutan agar 

mampu menjalankan tugasnya secara profesional.5 

Masalah mutu pendidikan di Indonesia khususnya prestasi belajar 

matematika siswa merupakan masalah nasional yang telah lama diperbincangkan, 

upaya yang berkenaan dengan peningkatan prestasi belajar ini telah banyak 

dilakukan, baik seminar pendidikan maupun penelitian pendidikan tentang model 

pembelajaran, akan tetapi kenyataannya belum mampu memberikan hasil yang 

maksimal. Minat belajar juga turut memberikan pengaruh terhadap prestasi belajar 

 
3 Nila Kesumawati. "Pemahaman konsep matematik dalam pembelajaran 

matematika." Semnas Matematika dan Pendidikan Matematika 2.3, 2008, h. 231-234. 

4 Sehatta Saragih. "Mengembangkan keterampilan berfikir matematika." Semnas 

Matematika Dan Pendidikan Matematika 2.2, 2008, h. 310-327. 

5 Rahayu and Kusuma, “Peran Pendidikan Matematika Di Era Globalisasi.” Prosiding 

Sendika, 5(1) 2019. 
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siswa , minat belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika itu sendiri perlu 

ditumbuhkan dalam diri siswa karena ketika siswa berminat dengan matematika 

tentunya ia memperhatikan dan selalu mencoba untuk mempelajari lebih tentang 

matematika sehingga nilai matematikanya pun pastinya jauh lebih baik dibanding 

anak yang tidak memiliki minat belajar sama sekali terhadap mata pelajaran 

matematika tentunya.6 

Kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru seharusnya dapat mendorong 

siswa kreatif dan mandiri, serta dalam keadaan yang menyenangkan sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai. Dengan demikian proses pembelajaran lebih 

dinamis dan dapat dilakukan melalui model pembelajaran yang efektif sekaligus 

menyenangkan. Dimana proses yang menyenangkan tersebut dapat memudahkan 

siswa dalam meningkatkan motivasi belajarnya dan prestasinya khususnya dalam 

aspek kognitif. Salah satu faktor yang menyebabkan matematika menjadi sulit 

media pembelajaran matematika yang biasa digunakan di sekolah (buku pelajaran) 

dirasa masih kurang menarik dan kurang mudah dipahami oleh siswa. Terutama 

dalam penyajian materi soal cerita yang dianggap siswa melihat tampilan soalnya 

saja anak sudah merasa kesulitan dalam memahaminya. Hal ini disebabkan karena 

penyajian soal cerita hanya berupa tulisan huruf dan angka yang tidak bisa 

menarik perhatian siswa. Layout buku yang kaku, lebih banyak teks daripada 

gambar, gambar yang disajikan kurang dapat menjelaskan materi yang ada, dan 

 
6 Ika Wanda Ratnasari. "Hubungan minat belajar terhadap prestasi belajar 

matematika." Psikoborneo: Jurnal Ilmiah Psikologi 5.2, 2017, h. 289-293. 
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sebagian besar tidak berwarna dapat menjadi kendala dalam pembelajaran 

matematika terutama penyelesaian soal cerita matematika.7 

Pembelajaran saat ini menggunakan kurikulum merdeka yang desainnya 

merupakan bagian dari usaha besar kementerian pendidikan dan kebudayaan untuk 

mengatasi krisis pembelajaran yang berkepanjangan akibat pandemi. Krisis 

tersebut ditandai dengan rendahnya hasil belajar dan rendahnya karakter siswa 

serta literasi membaca. Menurut hasil AN tahun 2021, 43% siswa akan dapat 

memenuhi standar minimal literasi. Oleh karena itu, keterampilan dan kreativitas 

guru sangat diperlukan dalam menyajikan pembelajaran yang menarik dan 

menarik yang memungkinkan siswa dengan mudah menangkap konsep-konsep 

mata pelajaran kurikulum merdeka hadir ntuk mengatasi masalah pendidikan yang 

terkait dengan revolusi industri 4.0. Kurikulum merdeka belajar akan menciptakan 

pembelajaran aktif. Sesuai dengan profil pelajar pancasila dengan kemampuan 

belajar yang fleksibel, kurikulum merdeka menonjolkan pembelajaran berbasis 

proyek untuk mengembangkan soft skill dan karakter. Kurikulum merdeka adalah 

tentang bagaimana guru mengomunikasikan topik dengan menghubungkannya 

dengan pembentukan karakter siswa.8 

Media pengajaran memegang peranan penting dalam rangka menciptakan 

masyarakat gemar belajar. Karena melalui media, motivasi belajar akan 

 
7 Indaryati Indaryati and Jailani Jailani, “Pengembangan Media Komik Pembelajaran 

Matematika Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi Belajar Siswa Kelas V,” Jurnal Prima Edukasia 

3, no. 1 (2015): 84–96. 

8 Mifthahul Jannah , and Reinita. "Validitas Penggunaan Media Komik Digital dalam 

Pembelajaran Kurikulum Merdeka Berbasis Model Problem Based Learning di Sekolah 

Dasar." Jurnal Basicedu 7.2, 2023, h. 1095-1104. 
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meningkat. Media pengajaran memberi rangsangan untuk mempelajari hal-hal 

baru, mengaktifkan respon belajar, ini semua akan menimbulkan kegemaran 

belajar pada siswa.9 Media pembelajaran merupakan salah satu faktor utama yang 

dapat mempengaruhi hasil belajar siswa, karena melalui medialah pesan 

pembelajaran dapat disampaikan sesuai dengan tujuan pembelajaran tersebut. 

Untuk mewujudkan efektivitas dalam belajar dan mengajar maka harus 

memperhatikan bagaimana pesan pembelajaran tersebut dirancang agar siswa 

merasa tertarik untuk belajar.10  

Perlunya media pembelajaran bagi siswa bukan saja dapat mengatasi 

keterbatasan pengalaman yang mereka miliki tetapi juga dapat menghasilkan 

keseragaman pengamatan, dapat membangkitkan keinginan dan aktivitas belajar, 

dapat menanamkan konsep dasar yang benar, konkrit, dan realistis berkaitan 

dengan pemahaman mereka, serta memberikan pengalaman yang menyeluruh dari 

yang konkrit sampai yang abstrak.11 Beberapa jenis media dapat digunakan dalam 

kegiatan pendidikan dan  pengajaran.  Media  dapat digolongkan menjadi media 

grafis, fotografis, media tiga dimensi, media proyeksi, media audio dan 

lingkungan sebagai media pengajaran. Dalam penggunaannya  tidak  ada  media  

 
9Budiningsih, C. Asri. "Strategi menggunakan media pengajaran bagi pendidikan 

Dasar." Cakrawala Pendidikan (1995): 85025. 

10Indaryati, & Jailani. Pengembangan Media Komik Pembelajaran Matematika 

Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi Belajar Siswa Kelas V. Jurnal Prima Edukasia, Volume 3 - 

Nomor 1, 2015. 

11Iseu Synthia Permatasari, Nana Hendracipta dan Aan Subhan Pamungkas. 

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Hands Move dengan Konteks Lingkungan 

Pada Mapel IPS. Jurnal Terampil Pendidikan dan Pembelajaran Dasar. Vol. 6 No. 1 (Juni 2019), 

h. 35.   
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yang mutlak digunakan dalam pelajaran tertentu. Penggunaan media pada mata 

pelajaran tergantung pada kebutuhan bahan ajar dan tujuan pembelajaran itu 

sendiri. 

Media grafis termasuk dalam media visual. Media grafis dapat 

mengkombinasikan   fakta-fakta, gagasan-gagasan secara jelas dan kuat melalui   

perpaduan   antara   ungkapan kata-kata dan gambar. Nilai media grafis terletak  

pada  kemampuan  dalam menarik perhatian, minat dalam menyampaikan jenis 

informasi tertentu secara cepat. Peran utama dari media grafis adalah 

memvisualisasikan fakta- fakta dan gagasan-gagasan dalam bentuk yang   ringkas   

dan   padat.   Salah   satu media pembelajaran dalam bentuk grafis adalah komik. 

Penggunaan komik sebagai media pembelajaran mempunyai peranan yang penting 

yaitu komik memiliki  kemampuan  dalam menciptakan minat belajar siswa serta 

membantu siswa mempermudah memahami materi pelajaran yang telah 

disampaikan oleh guru. Keberadaan komik dapat dijadikan solusi terhadap adanya 

resiko kegagalan dalam suatu proses pembelajaran.12 

Indaryati & Jailani memanfaatkan komik sebagai suatu media 

pembelajaran, dengan menggunakan media komik pembelajaran, memberikan 

bukti secara efektif untuk meningkatkan motivasi yang dimiliki siswa dan prestasi 

terhadap materi yang dipelajari.13 Selain itu, Budiarti & Haryanti  juga 

 
12 Wulandari Pratiwi and Riza Yonisa Kurniawan, “Penerapan Media Komik Sebagai 

Media Pembelajaran Ekonomi Di SMA Negeri 3 Ponorogo,” Jurnal Pendidikan Ekonomi (JUPE) 

1, no. 3 (2013): h. 1–16. 

13 Indaryati and Jailani, “Pengembangan Media Komik Pembelajaran Matematika 

Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi Belajar Siswa Kelas V.” Jurnal Prima Edukasia, Volume 3 - 

Nomor 1, 2015 
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menggunakan komik sebagai media pembelajaran, media komik memberikan 

pengaruh positif terhadap motivasi belajar dan keterampilan membaca siswa.14 

 Oleh karena itu dalam pembelajaran matematika dengan mengembangkan 

dan menggunakan media pembelajaran komik diharapkan dapat membantu guru 

dalam memberikan media yang mampu menciptakan pembelajaran yang 

menjadikan siswa menyenangkan. Dengan demikian, siswa dalam mengikuti 

pembelajaran akan lebih termotivasi serta akan meningkatkan prestasi siswa 

terlebih dalam upaya penyelesaian soal matematika.15 Kesamaan dua pernyataan 

tersebut adalah keduanya menggunakan komik yang diintegrasikan materi sebagai 

media pembelajaran untuk meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran 

matematika, bedanya komik yang akan di buat peneliti yaitu tahapan pembuatan 

yang lebih ringkas dan mudah untuk dipahami serta diintegrasikan juga dengan 

budaya lokal untuk menarik minat siswa. 

  Alasan media komik pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar 

siswa karena gambar-gambar yang ditawarkan dalam komik dapat menjadi daya 

tarik tersendiri khususnya bagi siswa, siswa akan lebih betah jika membaca teks 

atau bacaan yang disertai dengan ilustrasi gambar gambar dibandingkan membaca 

bacaan yang penuh dengan tulisan. Penggunaan unsur visual dapat menyegarkan 

otak dan hal inilah yang mampu menarik minat belajar siswa, walaupun tidak 

dapat dipegang dengan langsung, tapi gambar dapat memberikan visualisasi dari 

 
14Wahyu Nuning Budiarti and Haryanto Haryanto, “Pengembangan Media Komik Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Keterampilan Membaca Pemahaman Siswa Kelas Iv,” Jurnal 

Prima Edukasia 4, no. 2 (2016): 233. 

15 Indaryati & Jailani. (2015). Pengembangan media komik pembelajaran matematika 

meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa kelas V. Jurnal Prima Edukasia, 3(1), h. 84-96. 
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benda aslinya. Tokoh – tokoh dalam komik berperan penting untuk menarik minat 

belajar siswa apalagi jika tokoh yang ada dalam komik merupakan tokoh yang 

idolakan, membaca komik bisa menjadi hal yang sangat menyenangkan. Alur 

cerita yang ada dalam komik dapat membuat siswa lebih mudah memahami pesan 

yang akan disampaikan dan memungkinkan pesan yang didapat oleh siswa akan 

tersimpan lebih lama dalam ingatan.  

Ilmu   pengetahuan   semakin   berkembang,    teknologi    semakin 

canggih,    arus informasi  tidak  lagi  dapat  dibendung,  pertukaran  data  terjadi  

setiap  detik.  Di  era  yang demikian    itu,    tidak    berlebihan    jika    ada 

kekhawatiran    terhadap    eksistensi    budaya lokal.16 Pengertian pendidikan 

berbasis kearifan lokal disampaikan oleh Jamal Ma’mur yang mengatakan bahwa 

pendidikan berbasis kearifan lokal adalah pendidikan yang memanfaatkan 

keunggulan lokal dalam aspek ekonomi, budaya, bahasa, teknologi informasi dan 

komunikasi, ekologi, dan lain-lain, yang semuanya bermanfaat bagi 

pengembangan kompetensi siswa.17 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki pengaruh yang sangat 

besar dalam berbagai bidang kehidupan manusia. Pendidikan sebagai salah satu 

bagian yang tidak terpisahkan dari proses pendewasaan manusia tentu di satu sisi 

memiliki andil yang besar bagi pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

tersebut, namun di sisi lain pendidikan juga perlu memanfaatkan kemajuan ilmu 

 
16 Benny Nawa Trisna, “Education 4.0 Perubahan Paradigma Dan Penguatan Kearifan 

Lokal Dalam Pembelajaran Matematika,” Math Didactic: Jurnal Pendidikan Matematika 5, no. 1 

(2019): 83–92. 
17Jalaluddin and Azwir, “Penerapan Manajemen Sekolah Berbasis Kearifan Lokal Di 

Seklah Dasar Kabupaten Aceh Besar,” Serambi akadeica IV, no. 2 (2016): 31–36. 
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pengetahuan dan teknologi agar mampu mencapai tujuannya secara efektif dan 

efisien. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi telah berpengaruh terhadap 

penggunaan alat-alat bantu mengajar di sekolah-sekolah dan lembaga-lembaga 

pendidikan lainnya. 

Setiap materi pembelajaran mempunyai tingkat kesukaran yang bervariasi. 

Pada satu sisi ada bahan pembelajaran yang tidak memerlukan media 

pembelajaran, tetapi di sisi lain ada bahan pembelajaran yang memerlukan media 

pembelajaran. Materi pembelajaran yang mempunyai tingkat kesukaran tinggi 

tentu sukar dipahami oleh siswa, apalagi oleh siswa yang kurang menyukai materi 

pembelajaran yang disampaikan. Keberadaan media pembelajaran sebagai alat 

bantu dalam proses pembelajaran merupakan suatu kenyataan yang tidak bisa 

dipungkiri. Guru sebagai penyampai pesan memiliki kepentingan yang besar 

untuk memudahkan tugasnya dalam menyampaikan pesan – pesan atau materi 

pembelajaran kepada peserta didik.18  

Pengembangan media pembelajaran digital sudah banyak digunakan mulai 

dari menggunakan tayangan powerpoint, penggunaan website interaktif dan 

aplikasi lainnya. Keterampilan dan kreativitas dari seorang guru sangat diperlukan 

dalam menyajikan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, pembelajaran 

yang menyenangkan memungkinkan peserta didik akan mudah menerima konsep 

materi pelajaran. Guru berinovasi menggunakan media cetak dan digital. Cerita 

komik dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Komik adalah salah satu 

 
18Ali Muhson, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi. Jurnal 

Pendidikan Akuntansi Indonesia, Vol. VIII. No. 2 – Tahun 2010, h. 1 – 10. 
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jenis kartun yang untuk menghibur pembacanya menampilkan karakter dan 

menceritakan sebuah kisah melalui rangkaian gambar yang saling terkait erat satu 

sama lain. Penggunaan media komik diperlukan biaya percetakan buku cerita dan 

media dalam bentuk fisik yang akan dibawa dalam pembelajaran.  

Penelitian ini penting dilakukan karena bertujuan untuk berinovasi 

mengembangkan media yang menyesuaikan dengan perkembangan zaman dengan 

memanfaatkan teknologi sehingga memudahkan guru dalam menyampaikan 

pembelajaran dan peserta didik dalam memperoleh pembelajaran pembentukan 

karakter/sikap dengan media yang valid dan tidak memerlukan biaya. Komik 

digital dapat disimpan sebagai data elektronik dalam bentuk byte atau digit dan 

dapat diperbanyak ke berbagai perangkat penyimpanan. Media komik menjadi 

bagian dari sarana pendidikan yang bisa mendukung siswa dan berperan sebagai 

pengarah pada saat kegiatan pendidikan baik di dalam maupun di luar kelas. 

Media komik dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran dua arah, baik 

sebagai alat pengajaran maupun sebagai alat yang dapat digunakan siswa untuk 

belajar.19 

Berdasarkan permasalahan yang peneliti temukan, maka pada penelitian ini 

peneliti bermaksud untuk menimimalisir kekurangan tersebut, yang mana peneliti 

ingin membuat kemudahan guru dalam penyajian komik pembelajaran dan 

mengurangi waktu pembuatan sehingga waktu yang diperlukan dalam penyajian 

komik lebih singkat dan mudah. Berkaitan dengan pengembangan media komik 

 
19 Mifthahul Jannah , and Reinita. "Validitas Penggunaan Media Komik Digital dalam 

Pembelajaran Kurikulum Merdeka Berbasis Model Problem Based Learning di Sekolah 

Dasar." Jurnal Basicedu 7.2, 2023, h. 1095-1104. 
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pembelajaran matematika  tersebut penulis berfokus apakah dengan adanya media 

komik pembelajaran matematika bisa efektik untuk meningkatkan minat siswa 

dalam pembelajaran matematika. Peneliti memilih media komik berdasarkan 

pertimbangan yang didasarkan untuk memudahkan siswa, karena dengan media 

komik guru bisa membuatnya kedalam bentuk online yang mudah diakses dimana 

saja dan juga bisa menjadi hard copy bagi siswa yang tidak bisa mengaksesnya 

secara online. Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis tertarik untuk 

mengadakan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Komik Pembelajaran 

Matematika Berbasis Kearifan Lokal Pada Siswa SMP”. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka rumusan permasalahan 

sebagai berikut :  

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal pada siswa SMP?  

2. Bagaimana kelayakan komik sebagai media pembelajaran pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal pada siswa SMP?  

3. Bagaimana respon guru dan  peserta didik terhadap komik sebagai media 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal pada siswa SMP? 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut :  

1. Dapat menjelaskan proses pengembangan komik sebagai media 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal pada siswa SMP?  

2. Untuk mengetahui kelayakan dari sebuah komik sebagai media 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal pada siswa SMP. 

 3. Untuk mengetahui respon guru dan peserta didik siswa SMP terhadap 

kelayakan komik sebagai media pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal pada siswa SMP. 

 

D. Manfaat Penelitian 

    1. Manfaat Teorietis 

a. Secara umum, pengembangan media ini diharapkan dapat memberi 

dampak baik pada pembelajaran matematika, terutama dalam 

pengembangan media komik pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal. 

b. Secara khusus, diharapkan pengembangan media ini menjadi daya 

tarik pada pembelajaran matematika melalui pengembangan media 

komik pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal. 

2. Manfaat Praktis 
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a. Bagi siswa, manfaat pengembangan media ini adalah memberi siswa 

daya tarik selama pembelajaran berlangsung sehingga menimbulkan 

minat belajar lebih tinggi. 

b. Bagi Guru, dengan adanya penelitian pengembangan media komik 

pembelajaran ini memberi kemudahan guru dalam proses penyajian 

materi yang awalnya guru merasa  membuat media komik hal yang 

sulit dan membutuhkan waktu yang lama menjadi mudah dengan 

waktu yang lebih singkat serta menjadi satu solusi untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada pembelajaran matematika.  

c. Bagi peneliti, dengan pengembangan media ini, maka peneliti 

memperoleh wawasan baru, pengetahuan dan pengalaman dalam 

melakukan pengembangan media pembelajaran juga sebagai awal 

untuk meningkatkan pengembangan media pembelajaran selanjutnya. 

d. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dengan adanya pengembangan 

media pembelajaran ini bisa menjadi referensi pada bagi 

pengembangan media pembelajaran lainnya supaya pengembangan 

media selanjutnya menjadi lebh baik dan berkualitas. 

E. Definisi Operasional 

Untuk memudahkan memahami makna dari kata-kata operasional yang 

digunakan pada penelitian, maka peneliti mencoba mendefinisikan beberapa 

bagian dari kata operasional yang terdapat dalam judul penelitian ini. 

1. Pengembangan 
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Pengembangan atau Research and Development (R&D) merupakan 

proses pengembangan perangkat pendidikan yang dilakukan melalui 

serangkaian riset yang menggunakan berbagai metode dalam suatu siklus 

yang melewati berbagai tahapan. Model penelitian yang bertujuan untuk 

mengembangkan produk yang diawali dengan riset kebutuhan kemudian 

dilakukan pengembangan untuk menghasilkan sebuah produk yang telah 

teruji. Hasil produk pengembangan antara lain: media, materi pembelajaran, 

dan sistem pembelajaran. Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

research and development (R&D). Pengembangan produk pada penelitian 

ini yaitu pengembangan media komik pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal pada siswa SMP. 

2. Media Komik Pembelajaran 

 komik dapat didefinisikan sebagai bentuk kartun yang 

mengungkapkan karater dan memerankan suatu cerita dengan gambar dan 

dirancang untuk memberikan hiburan pada pembacanya. Karena sifatnya 

yang menarik dan menghibur, akan sangat baik jika guru mengembangkan 

Media Pembelajaran Berbentuk Komik. Sifat komik yang menghibur akan 

membuat siswa berada dalam kondisi yang gembira, sehingga dalam 

menerima pelajaran dirasakan tanpa terpaksa. 

3. Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran matematika adalah suatu proses belajar mengajar yang 

dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berpikir siswa, serta 
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dapat meningkatkan pengetahuan baru sebagai upaya meningkatkan 

penguasaan yang baik terhadap materi matematika” 

4. Kearifan lokal  

 Kearifan lokal ialah identitas atau kepribadian budaya sebuah 

bangsa yang berdasarkan pandangan hidup masyarakat sekitar agar tidak 

terjadi pergeseran nilai-nilai, kearifan lokal menjadi salah satu sarana dalam 

mengolah kebudayaan dan mempertahankan diri dari kebudayaan asing 

yang tidak baik seperti sifat atau cara berpakaian yang tidak sesuai dengan 

identitas budaya daerah tersebut. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Media Pembelajaran 

Media dalam prespektif pendidikan merupakan instrumen yang sangat 

strategis dalam ikut menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. Sebab 

keberadaannya secara langsung dapat memberikan dinamika tersendiri terhadap 

siswa. Kata media pembelajaran berasal dari bahasa latin ”medius” yang secara 

harfiah berarti ”tengah”, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan.20 

Secara umum, media dapat diartikan sebagai apa saja yang dapat 

menyalurkan informasi dari sumber informasi ke penerima informasi. Media 

merupakan salah satu komponen dalam proses komunikasi. Komponen-

komponen dimaksud adalah sumber informasi, informasi dan penerima 

informasi, serta komponen keempat adalah media. Apabila salah satu dari 

keempat komponen ini tidak ada, maka proses komunikasi tidak mungkin 

terjadi. Dengan demikian, media hanya akan bermakna apabila ketiga 

komponen lainnya ada. Pengertian media pembelajaran tidak jauh berbeda 

dengan pengertian media dalam proses komunikasi.21

 
20 Khaira Hafizatul, “Pemanfaatan Aplikasi Kinemaster Sebagai Media Pembelajaran 

Berbasis ICT,” Prosiding Seminar Nasional (2020): h. 43. 

21 Nyimas Aisyah, “Pengembangan Pembelajaran Matematika SDNyimas Aisyah,” 

Jakarta: Dirjen Dikti Depdiknas (2009): 1–9. 
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B. Media Komik   

Media komik adalah salah satu jenis materi membaca yang dipilih dalam 

kelas membaca. Komik adalah sebuah bentuk seni yang menggunakan 

serangkaian pencitraan yang statis dalam kejadian-kejadian yang ditetapkan. 

Teks tertulis ini sering kali berkesinambungan. Dua bentuk yang umum 

ditemukan adalah “comic strips” atau cerita komik lepas dan “manga” atau 

cerita komik dalam bentuk buku. Cerita komik lepas (comic strips) sering 

terdapat di surat kabar sedangkan cerita komik dalam bentuk buku (manga) 

merupakan serangkaian cerita yang mempunyai gambar dan berisi lebih dari 

satu judul dan tema.22 

Rahmawati mengatakan komik merupakan cerita bergambar yang terdiri 

dari teks bacaan serta dialog singkat. Hal tersebut tentu akan memudahkan 

pembaca dalam memahami suatu cerita. Penggunaan media komik dalam 

proses belajar dengan siswa tentu akan lebih menarik minat siswa dan komik 

memiliki sifat yang sederhana.23  

Ginanjar mengatakan Komik sebagai suatu bentuk kartun yang 

mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat 

dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada 

 
22Maria Johana, “Komik Sebagai Media Pengajaran Bahasa Yang Komunikatif Bagi 

Siswa Smp,” Lembaran Ilmu Kependidikan 36, no. 1 (2007): 28–34. 

23 Rahmawati, Nurming Saleh, and Misnah Mannahali, “Penggunaan Sprachblasen Pada 

Media Komik Dalam Keterampilan Berbicara Bahasa Jerman,” Journal of Language and 

Literature Vol.2, no. No.1 (2021): 1–20. 



18 
 

 

pembaca. Komik sebagai media pembelajaran merupakan alat yang berfungsi 

untuk menyampaikan pesan pembelajaran.24 

 Ramadhani mengatakan pada umumnya orang membaca komik sebagai 

hiburan semata, akan tetapi karena semakin luasnya popularitas komik telah 

mendorong banyak guru bereksperimen dengan medium ini untuk maksud 

pembelajaran.25 Penggunaan media komik dalam proses belajar dengan siswa 

tentu akan lebih menarik minat siswa dan dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa.26 Komik memiliki beberapa ciri ciri, adapun ciri 

komik antara lain: 

a) Hadir   untuk   menyampaikan   cerita.   Berbeda  halnya  dengan  bacaan  

fiksi  dan  nonfiksi  yang menyampaikan  cerita  dengan  teks  verbal,  

komik hadir lewat gambar dan bahasa, lewat teks verbal dan nonverbal 

sekaligus. Keterkaitan antara terks verbal  dan  nonverbal  dalam  komik  

sedemikian erat, dan tidak dapat dipisahkan tanpa kehilangan roh cerita. 

b) Cerita  dan  pesan  yang  ingin  disampaikan  juga diungkapkan  lewat  

gambar  dan  bahasa,  maka gambar-gambar    yang   ditampilkan   ke   

dalam bentuk panel-panel itu mesti berurutan, yang satu hadir  sesudah  

yang  lain  dan  berhubungan  secara makna. 

 
24Dine Trio Ratnasari and Ajeng Ginanjar, “Pengembangan Komik Digital Sebagai Media 

Edukasi Penanggulangan Bencana Alam,” NATURALISTIC : Jurnal Kajian Penelitian Pendidikan 

dan Pembelajaran 4, no. 1 (2020): 481–488. 

25Nuritia Ramadhani and Riza Darma Putra, “Komik Strip Sebagai Media Kritik Sosial : 

Studi Pada Akun Instagram @ Komikin _ Ajah,” Jurnal Universitas Pancasila 8, no. 1 (2017): 

26–38. 

26Aan Putra and Ines Feltia Milenia, “Systematic Literature Review: Media Komik Dalam 

Pembelajaran Matematika,” Mathema: Jurnal Pendidikan Matematika 3, no. 1 (2021): 30. 
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c) Dalam  cerita  komik  panel-panel  gambar  lebih dominan daripada teks 

verbal, dan bahkan banyak panel  gambar  yang  sudah  berbicara  tanpa  

unsur bahasa atau dengan unsur bahasa yang terbatas. 

d) Bersifat proposional. Komik mampu membuat pembaca terlibat secara 

emosional. Pembaca seperti ikut berperan dan terlibat dalam  komik sebagai 

pelaku utama. 

e) Bahasa percakapan. Bahasa yang digunakan dalam komik biasanya bahasa 

percakapan sehari-hari. Jadi pembaca mudah mengerti dan memahami 

bacaan komik. Bahasa komik tidak menggunakan bahasa yang sulit 

dipahami pembaca. 

f) Bersifat kepahlawanan. Umumnya isi cerita yang ada di dalam  komik, akan 

cenderung membuat pembaca mempunyai rasa ataupun sikap 

kepahlawanan. 

e) Penggambaran watak. Watak dalam komik, digambarkan secara sederhana. 

Penggambaran  secara  sederhana  dilakukan  agar pembaca mudah mengerti 

karakteristik tokoh-tokoh yang terlibat dalam komik tersebut. 

f) Menyediakan humor. Humor kasar yang tersaji dalam komik mudah 

dipahami, karena humor tersebut sering terjadi di masyarakat. 

Dalam  menggunakan  media  komik  tentunya  terdapat  kelebihan  dan 

kekurangan,    beberapa    kelebihan    media    komik    yaitu:     

1) Komik    menambah perbendaharaankata-kata  bagi  pembacanya.   
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2) Mempermudah  peserta  didik  untuk menagkap  hal-hal  yang  masih  abstrak.   

3) Dapat  mengembangkan  minat  baca  peserta didik  dalam  belajarnya. 

beberapa  kekurangan  dalam  penggunaan  media  komik  yaitu sebagai   

berikut:    

1)   Kemudahan   peserta   didik   membaca   komik   membuat   malas membaca  

sehingga  menyebabkan  penolakan-penolakan  atas  buku-buku  yang  tidak 

bergambar.    

2)   Penyampaian   materi   pelajaran   melalui   komik   terlalu   sederhana.    

3) Penggunaan  media  komik  hanya  efektif  diberikan  pada  peserta  didik yang  

bergaya visual.27 Adapun contoh media komik pembelajaran matematika 

sebagai berikut : 

 

 

 

 

 
27 Nur Haqiqi and Benny Angga Permadi, “Pengaruh Penggunaan Media Komik 

Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas III Tema I Subtema I Di Mi The Noor,” Jurnal Riset 

Madrasah Ibtidaiyah (JURMIA) 2, no. 1 (2022): h. 164–172. 
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Gambar 2.1 Komik Pembelajaran Matematika 

Berdasarkan penjelasan definisi media komik di atas, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan komik sebagai media pembelajaran mempunyai peranan yang 

penting dalam menciptakan minat belajar siswa serta membantu siswa 

mempermudah memahami materi pelajaran yang telah disampaikan oleh pendidik. 

Keberadaan komik dapat dijadikan solusi terhadap adanya resiko kegagalan dalam 

suatu proses pembelajaran. 

C. Kearifan Lokal 

Kearifan lokal merupakan bagian dari budaya suatu masyarakat yang tidak 

dapat dipisahkan dari bahasa masyarakat itu sendiri. Hal yang sama juga 

diungkapkan oleh Alfian dalam Bakhtiar, bahwa, “Kearifan lokal diartikan sebagai 
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pandangan hidup dan pengetahuan serta sebagai strategi kehidupan yang berwujud 

aktifitas yang dilakukan oleh masyarakat lokal dalam memenuhi kebutuhan 

mereka.28 Kearifan lokal dalam bahasa asing sering dikonsepsikan sebagai 

kebijakan setempat, pengetahuan setempat atau kecerdasan setempat. Kearifan 

lokal juga dapat dimaknai sebuah pemikiran tentang hidup. Pemikiran tersebut 

dilandasi nalar jernih, budi yang baik, dan memuat hal-hal positif. Kearifan lokal 

dapat diterjemahkan sebagai karya akal budi, perasaan mendalam, tabiat, bentuk 

perangai, dan anjuran untuk kemuliaan manusia. Penguasaan atas kearifan lokal 

akan mengusung jiwa mereka semakin berbudi luhur.29 

 Menurut Wibowo bahwa, Kearifan lokal adalah identitas atau kepribadian 

budaya bangsa yang menyebabkan bangsa tersebut mampu menyerap, bahkan 

mengolah kebudayaan yang berasal dari luar/bangsa lain menjadi watak dan 

kemampuan sendiri. Istiawati mengatakan bahwa kearifan lokal adalah bagaimana 

orang bertindak dan berperilaku dalam menanggapi perubahan lingkungan fisik 

dan budaya mereka.30 Sebuah konsep konseptual yang hidup dalam masyarakat, 

tumbuh dalam kesadaran masyarakat, dan terus berkembang dari yang sakral ke 

yang profan dalam kaitannya dengan kehidupan (bagian duniawi dari kehidupan 

dan duniawi dari alam). Kearifan lokal dapat dipahami sebagai ide-ide lokal yang 

bersifat lokal Suatu gagasan konseptual yang hidup dalam masyarakat, tumbuh 

 
28 Dian Bakhtiar, “Bahan Ajar Berbasis Kearifan Lokal Terintegrasi STM (Sains, 

Teknologi, Dan Masyarakat) Pada Mata Pelajaran Fisika,” Seminar Nasional Pendidikan 1 (2016): 

h.  650–660.  

29 Saktya Khomsilawati, “Penguatan Karakter Religius Dalam Pembelajaran Sastra 

Melalui Adaptasi Kearifan Lokal,” Prosiding SENASBASA 1 (2017): h. 370–375. 

30  Robert and E Bob Brown, “Whatsappgroup Sebagai Media Komunikasi Dalam Tradisi 

Mapengarahberbaris Tri Hita Karana Pada Era Revolusi Industri 4.0,” no. 1 (2004): h.  1–14. 
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dan berkembang secara terus-menerus dalam kesadaran masyarakat dari yang 

sifatnya berkaitan dengan kehidupan yang sakral sampai dengan yang profan 

(bagian keseharian dari hidup dan sifatnya biasa-biasa saja). Kearifan lokal dapat 

dipahami sebagai gagasan-gagasan masyarakat setempat yang bersifat bijaksana, 

penuh kearifan, bernilai baik, yang tertanam dan diikuti oleh anggota 

masyarakatnya.31 

 Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti mengambil kesimpulan 

bahwa kearifan lokal merupakan gagasan yang timbul dan berkembang secara 

terus-menerus di dalam sebuah masyarakat berupa adat istiadat, tata aturan atau 

norma, budaya, bahasa, kepercayaan, dan kebiasaan sehari-hari. Adapun yang 

menjadi fokus peneliti pada penelitian ini yaitu budaya kearifan lokal. 

D. Literasi Numerasi 

Pendidikan  diselenggarakan  dengan  mengembangkan budaya   membaca,   

menulis   dan   berhitung   bagi   segenap warga  masyarakat. Bangsa  Indonesia  

tidak  hanya membutuhkan  generasi  yang  memiliki  keterampilan  dalam 

membaca  dan  menulis.  Akan  tetapi,  untuk  menjadi  bangsa yang  maju,  

bangsa  Indonesia  harus  mampu  menciptakan generasi  yang  memiliki  

kecakapan  dalam  berbagai  aspek kehidupan.  Literasi  tidak  hanya kemampuan 

membaca  ataupun  menulis,  akan  tetapi  segala sesuatu  yang  berkaitan  dengan  

kegiatan  membaca,  menulis dan  berpikir  yang  dibutuhkan  sebagai  sarana  

pembelajaran sepanjang   hayat.   Kemampuan   dalam   literasi   ditujukkan untuk 

 
31 Wahyu Tri Atmojo, Panji Suroso, and Sitti Rahmah, “Pembelajaran Seni Budaya 

Dengan Menggunakan Media Virtual Reality (Vr) Pada Tingkat Satuan Sma Berbasis Local 

Wisdom Sumatera Utara,” Gondang: Jurnal Seni dan Budaya 6, no. 1 (2022): h. 182. 
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seluruh bangsa Indonesia, mulai dari keluarga sekolah hingga   masyarakat   luas. 

Dengan demikian dapat dikatakan bahwa, literasi merupakan  aktivitas  untuk  

mengembangkan  kemampuan yang kompleks dan dapat dilaksanakan oleh 

seluruh bangsa Indonesia.32 

Literasi dan numerasi merupakan kecakapan hidup yang meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia dan meningkatkan taraf hidup hingga menentukan 

kemajuan sebuah bangsa, strategi kecakapan numerasi perlu dilakukan secara 

berkelanjutan dan melibatkan seluruh warga sekolah, keluarga dan semua 

komponen masyarakat, strategi ini perlu dirumuskan bersama dan disesuaikan 

dengan konteks kebutuhan dan kondisi sosial budaya masyarakat yang beragam. 

Literasi didefinisikan sebagai kemampuan untuk memahami, menggunakan, 

mengevaluasi, merefleksikan berbagai jenis teks tertulis untuk mengembangkan 

kapasitas individu sebagai warga negara Indonesia dan warga dunia, dan untuk 

dapat berkontribusi secara produktif kepada masyarakat. Numerasi didefinisikan 

sebagai kemampuan berfikir menggunakan konsep, prosedur, fakta dan alat 

matematika untuk menyelesaikan masalah sehari-hari pada berbagai jenis konteks 

yang relevan untuk individu sebagai warga negara Indonesia dan dunia. 

Adapun kompetensi dasar yang diharapkan adalah: 

1. Merepresentasikan objek atau situasi matematika yaitu menyatakan objek atau 

situasi matematika melalui aktivitas memilih, menggunakan, menafsirkan, 

menerjemahkan, dan menyimpulkan dengan berbagai bentuk representasi. 

 
32 Lilis Nurul Khakima et al., “Penerapan Literasi Numerasi Dalam Pembelajaran Siswa 

MI/SD,” Prosiding Seminar Nasional PGMI 1, no. 1 (2021): 775–791, 

http://proceeding.iainpekalongan.ac.id/index.php/semai-775-. 
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2. Menggunakan strategi pemecahan masalah yaitu memilih dan menerapkan 

berbagai cara dengan berlandasan pengetahuan matematika untuk 

menyelesaikan masalah. 

3. Menalar dan memberi alasan yaitu menganalisis situasi matematis melalui 

pengembangan atau pola dan hubungan untuk membuat analogi, generalisasi, 

atau kesimpulan dengan menggunakan penalaran dan alasan yang rasional. 

E. Tahapan Pembuatan Media Komik Pembelajaran 

 Adapun proses alur pembuatan komik yang digunakan oleh peneliti yaitu 

dengan cara membuat karakter tokoh dan latar belakang background di Pixton.com 

dan kemudian melakukan finishing di aplikasi photoshop di komputer untuk 

mendetailkan penulisan balon kata supaya hasil dari komik sesuai dengan harapan 

yang diinginkan. Rincian alur pembuatan komik tersebut adalah sebagai berikut : 

1) Menentukan tema dan membuat isi cerita sesuai indikator materi yang akan 

diajarkan. Langkah pertama, yaitu menentukan tema, karakter tokoh dan isi 

cerita berupa dialog para tokoh yang akan digunakan dalam komik. Adapun 

pada tahap ini masih berupa proses yang dilakukan pada kertas HVS 

2) Membuat karakter tokoh menggunakan pixton character, langkah 

berikutnya, yaitu membuat ilustrasi yang diperlukan berupa setting tempat 

untuk memberikan gambaran secara jelas terhadap narasi atau cerita dalam 

komik dan kemungkinan ilustrasi yang terdapat dalam setiap panel. pada 

tahap ini proses pembuatan dengan menggunakan pixton.com dan disimpan 

dalam bentuk jpg. 
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3) Proses kegiatan peletakan balon teks sesuai kebutuhan dan penyusunan panel 

komik. Adapun pada tahap ini menggunakan bantuan Adobe Photoshop yang 

kemudian setiap panel disimpan dalam bentuk jpg.  

4) Proses penggabungan, Tahap penggabungan yaitu dengan menggabungkan 

semua panel yang sudah di save dalam bentuk jpg tadi menjadi satu dalam 

bentuk pdf, stelah itu komik siap dicetak dan dijadikan flipbook supaya bisa 

diakses secara online sehingga memudahkan bagi penggunanya. 

F. Penelitian Yang Relevan 

1. Faiz Mutiara Alfiya, Ferina Agustini, dan Fine Reffiane yang berjudul  

“Pengembangan Media Koling STS (Komik Lingkungan Sehat Dan Tidak 

Sehat) pada Mata Pelajaran IPA Tema Lingkungan untuk Siswa Sekolah 

Dasar” Instrumen pengumpulan data terdiri dari lembar wawancara. Metode 

penelitian yang dilakukan sama, yaitu menggunakan metode pengembangan 

(R& D), pengumpulan datanya observasi dan angket. Perbedaannya materi 

pelajaran, pada skripsi menggunakan pembelajaran IPA tema lingkungan 

sedangkan peneliti menggunakan pembelajaran matematika berbasis  

Kearifan lokal. 

2. Fitri Muliani dengan berjudul “Pembangan Media Pembelajaran Berupa 

Buku Komik pada Materi Sejarah di Sekolah Dasar (Studi Kasus : SD 

Negeri 148 Pekanbaru)”. Pada penelitian ini menggunakan metode 

penelitian Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

Lee dan Owens yaitu ADDIE. Dari hasil uji kelayakan media oleh ahli 

media masuk dalam kategori Baik dengan nilai kelayakan 4,13 dan 
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presentase kualitas media 82,67 %. Dari hasil uji materi oleh ahli materi 

masuk dalam kategori yang  Sangat Baik dengan nilai kelayakan 4,5 dan 

presentase kualitas materi 90%. Dari hasil uji coba lapangan yang dilakukan 

pada 30 orang siswa masuk kedalam kategori sangat baik dengan nilai 

kelayakan 4,78035714 dan dengan presentase kualitas media pembelajaran 

game edukasi 88,71%.56 Metode penelitian yang dilakukan pun sama, yaitu 

menggunakan metode pengembangan (R&D) dan jenis data penelitian 

menggunakan angket validasi, untuk perbedaannya terletak pada materi 

pelajaran mata pelajaran yang digunakan pembelajaran sejarah dan tempat 

penelitian di SD 148 Pekanbaru, sedangkan peneliti menggunakan 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal. 

3. Laeli Asih Setiyani “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital 

Pada Materi Bangun Ruang Untuk Meningkatkan Pemahaman Matematika 

Siswa Smp Negeri 2 Mranggen Kabupaten Demak” Metode penelitian yang 

digunakan dalam skripsi ini yaitu Ressearch and Development dengan quasi 

experiment. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa Validitas Media 

Pembelajaran Komik Digital valid dan layak digunakan sebagaimana hasil 

validasi ahli materi dengan presentase 86,67%, ahli media pembelajaran 

dengan presentase 81%, validasi ahli soal dengan presentase 84%, penilaian 

guru dengan presentase 80,89%, penilaian siswa uji coba terbatas dengan 

presentase 85,83% dan penilaian siswa uji coba lapangan dengan presentase 

83,89%. Selanjutnya efektivitas media pembelajaran komik digital 

dinyatakan efektif meningkatkan pemahaman matematika siswa kelas VIII 
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SMP Negeri 2 Mranggen dengan skor N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,48 

yang lebih baik dari skor N-Gain kelas kontrol sebesar 0,11 yang selanjutnya 

digeneralisasi menggunakan uji-t dengan signifkansi (2- tailed) 0,000 < 0,05 

sehingga H0 ditolak. 

Perbedaan mendasar dari penelitian yang akan dilakukan dengan penelitian 

sebelumnya adalah media komik pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal 

yang dikembangkan secara umum ditujukan untuk memudahkan guru dalam 

perancangan media komik pembelajaran dengan mengaitkan budaya kearifan lokal 

untuk meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran matematika. Pada penelitian 

ini peneliti menggunakan pixton character untuk mempermudah dalam proses 

pembuatan komik dan dengan bantuan adobe photoshop untuk proses finishing 

supaya mendapatkan hasil yang maksimal dan mendetail. Perbedaannya lainnya 

adalah selain dijadikan komik media cetak, peneliti juga membuat komik dalam 

bentuk flipbook dan QR Code yang mana bisa diakses dimanapun melalui 

internet..  



 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode Penelitian Pengembangan 

Penelitian pengembangan adalah upaya untuk mengembangkan dan 

menghasilkan suatu produk berupa materi, media, alat dan atau strategi 

pembelajaran, digunakan untuk mengatasi pembelajaran di kelas.33  Penelitian dan 

pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan 

suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada,yang dapat 

dipertanggung jawabkan.34  Menurut Sugiyono metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu merupakan jenis penelitian pengembangan 

(Research & Development).35 Menurut Borg & Gall bahwa penelitian 

pengembangan sebagai usaha untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-

produk yang akan digunakan dalam pendidikan.36 Kemudian Sukmadinata 

mengemukakan penelitian dan pengembangan merupakan pendekatan penelitian 

untuk menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada.37 

 
33 I Made Tegeh and I Made Kirna, “Pengembangan Bahan Ajar Metode Penelitian 

Pendidikan Dengan ADDIE Model,” Jurnal IKA 11, no. 1 (2013): 16. 

34 Dkk Oktarisma, “Analisis Model Pengembangan Bahan Ajar (4D, ADDIE, ASSURE, 

HANNAFIN Dan PECK),” Journal of Chemical Information and Modeling 53, no. 9 (2019): 1–

38. 

35 Sri Haryati, “Research And Development( R & D ) Sebagai Salah Satu Model 

Penelitian Dalam,” Academia 37, no. 1 (2012): 13. 

36 Sigit Purnama, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (Pengenalan Untuk 

Mengembangkan Produk Pembelajaran Bahasa Arab),” LITERASI (Jurnal Ilmu Pendidikan) 4, no. 

1 (2016): 19. 

 



 

 

Terdapat berbagai macam model pengembangan yang dapat digunakan 

untuk mengembangkan perangkat pembelajaran yang dibuat. 

1. Model Pengembangan 4D 

Desain Model 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan yang digunakan 

untuk alur pengembangan perangkat pembelajaran (instructional development), 

pada dasarnya dimaksudkan untuk pelatihan guru (training teacher) untuk 

anak-anak berkebutuhan khusus (exceptional children), dan penekanannya 

pada pengembangan bahan ajar (material development). Anak-anak 

berkebutuhan khusus tersebut adalah anak- anak cacat (handicapped children). 

Adapun kelebihan dari model pengembangan model 4D sebagai berikut. 

a) Lebih tepat digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan perangkat 

pembelajaran bukan untuk mengembangkan sistem pembelajaran,  

b) Uraiannya tampak lebih lengkap dan sistematis, 14  

c) Dalam pengembangannya melibatkan penilaian ahli, sehingga sebelum 

dilakukan uji coba di lapangan perangkat pembelajaran telah dilakukan 

revisi berdasarkan penilaian, saran dan masukan para ahli. 

Namun demikian pada model 4D ini juga terdapat kekurangan, salah 

satunya adalah tidak ada kejelasan mana yang harus didahulukan antara 

analisis konsep dan analisis tugas. 

2. Model Pengembangan ADDIE 

Ada satu model desain pembelajaran yang lebih sifatnya lebih generik 

yaitu model ADDIE (Analysis-Design-Develop-Implement-Evaluate). ADDIE 

 
37Sri Haryanti, Research And Development (R&D) Sebagai Salah Satu Model Penelitian 

Dalam Bidang Pendidikan, Vol. 37 No. 1, 15 September 2012 : h. 11-26 



 

 

muncul pada tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. 

Model ini dikembangkan oleh Mollenda dan Reiser (2003). Model ini sering 

digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan 

instruksional. Selain itu, Molenda juga mengatakan bahwa model ADDIE 

merupakan model pembelajaran yang bersifat umum dan sesuai digunakan 

untuk penelitian pengembangan. Ketika digunakan dalam pengembangan, 

proses ini dianggap berurutan tetapi juga interaktif. Selain itu, menurut Mulyati 

ningsih “model ADDIE adalah model yang dianggap lebih rasional dan lebih 

lengkap dibandingkan dengan model lain”. Oleh sebab itu, model ini dapat 

digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, 

strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. Salah satu 

fungsinya ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan 

infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung kinerja 

pelatihan itu sendiri. Model ini menggunakan 5 tahap pengembangan yakni: 

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Adapun 

kelebihan dari model pengembangan model ADDIE sebagai berikut. 

a) Model ini sederhana dan mudah dipelajari Kelima tahap/ langkah ini 

sudah sangat sederhana jika dibandingkan dengan model desain yang 

lainnya. Sehingga dapat mudah dipelajari oleh para instruktur/ 

pendidik.  

b) Strukturnya yang sistematis  

Seperti kita ketahui bahwa model ADDIE ini terdiri dari 5 komponen yang 

saling berkaitan dan terstruktur secara sistematis yang artinya dari tahapan 



 

 

yang pertama sampai tahapan yang kelima dalam pengaplikasiannya harus 

secara sistematik, tidak bisa diurutkan secara acak atau kita bisa memilih mana 

yang menurut kita ingin di dahulukan. Karena kelima tahap atau langkah ini 

sudah sangat sederhana jika dibandingkan dengan model desain yang lainnya. 

Sifatnya yang sederhana dan terstruktur dengan sistematis maka model desain 

ini akan mudah dipelajari oleh para pendidik. 

Namun demikian pada model ADDIE ini juga terdapat kekurangan, Tahap 

analisis memerlukan waktu yang lama.Dalam tahap analisis ini 

pendesain/pendidik diharapkan mampu menganalisis dua komponen dari siswa 

terlebih dahulu dengan membagi analisis menjadi dua yaitu analisis kinerja dan 

alisis kebutuhan. Dua komponen analisis ini yang nantinya akan 

mempengaruhi lamanya proses menganalisis siswa sebelum tahap 

pembelajaran dilaksanakan. Dua komponen ini merupakan hal yang penting 

karena akan mempengaruhi tahap mendesain pembelajaran yang selanjutnya.  

3. Model Pengembangan ASSURE 

Model ASSURE adalah jembatan antara peserta didik, materi, dan bentuk 

media. Model ASSURE merupakan model desain sistem pembelajaran yang 

bersifat praktis dan mudah diimplementasikan untuk mendesain aktivitas 

pembelajaran yang bersifat individual maupun klasikal. Model ini memastikan 

pengembangan pembelajaran untuk membantu pendidik mengatur proses 

belajar dan melakukan penilain hasil belajar peserta didik. Menurut Amri ada 

enam langkah pengembangan model ASSURE yaitu: Analyze Learners, State 

objective, Select intructional methods, media and materials, utilize media and 



 

 

materials, require learner participation, evaluate and resive. Adapun kelebihan 

dari model pengembangan model Pengembangan ASSURE sebagai berikut: 

a) Lebih banyak komponennya dibandingkan dengan model materi ajar. 

Komponen tersebut di anataranya analisis pebelajar, rumusan tujuan 

pembelajar, strategi pembelajar, sistem penyampaian, penilaian proses 

belajar dan penilaian belajar.  

b) Sering di adakan pengulangan kegiatan dengan tujuan Evaluate and 

Review. selain itu model ini mengedepankan pembelajar, ditinjau dari 

proses belajar, tipe belajar, kemampuan prasyarat.  

c) Turut mengutamakan partisipasi pembelajar dalam Poin Require 

Learner Participation, sehingga di adakan pengelompokan-

pengelompokan kecil seperti pengelompokan pebelajar menjadi belajar 

mandiri dan belajar tim dll. Serta penugasan yang bertujuan untuk 

memicu keaktifitasan peserta didik  

d) Menyiratkan untuk para guru untuk menyampaikan materi dan 

mengelola kegiatan kelas  

e) Pada poin Select methods Media and Materials serta Utilize Media and 

Materials membuat guru atau pendidik aktif untuk menemukan dan 

memanfaatkan, bahan dan media yang tepat dan memanfaatkan secara 

optimal media yang telah ada  

f) Model ini dapat diterapkan sendiri oleh guru 

Namun demikian pada model Pengembangan ASSURE ini juga terdapat 

kekurangan: 



 

 

a) Tidak mencakup suatu mata pelajaran tertentu  

b) Komponen relatif banyak, namun tidak semua komponen desain 

pembelajaran termasuk di dalamnya. 

4. Model Pengembangan Hannafin dan Peck 

Model Hannafin dan Peck adalah model desain pembelajaran yang terdiri 

dari pada tiga fase yaitu fase Analisis keperluan, fase desain, fase 

pengembangan dan implementasi. Dalam model ini, penilaian dan pengulangan 

perlu dijalankan dalam setiap fase. Model ini lebih berorientasi produk, melalui 

tiga fase: 

1. Fase Pertama  

Fase pertama adalah analisis kebutuhan dilakukan dengan 

mengidentifikasi kebutuhankebutuhan dalam mengembangkan suatu 

media pembelajaran termasuklah di dalamnya tujuan dan objektif media 

pembelajaran yang dibuat, pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan 

oleh kelompok sasaran, peralatan dan keperluan media pembelajaran.  

2. Fase Kedua  

Fase kedua adalah fase desain, informasi dari fase analisis 

dipindahkan ke dalam bentuk dokumen yang akan menjadi tujuan 

pembuatan media pembelajaran. Fase desain bertujuan untuk 

mengidentifikasikan dan mendokumenkan kaidah yang paling baik untuk 

mencapai tujuan pembuatan media tersebut. Salah satu dokumen yang 

dihasilkan dalam fase ini adalah dokumen story board yang mengikut 

urutan aktifitas pembelajaran berdasarkan keperluan pelajaran dan 



 

 

objektif media pembelajaran seperti yang diperoleh dalam fase analisis 

keperluan.  

3. Fase Ketiga  

Fase ketiga adalah fase pengembangan dan implementasi, terdiri 

dari penghasilan diagram alur, pengujian, serta penilaian formatif dan 

penilaian sumatif. Dokumen story board akan dijadikan landasan bagi 

pembuatan diagram alir yang dapat membantu proses pembuatan media 

pembelajaran. Untuk menilai kelancaran media yang dihasilkan seperti 

kesinambungan link, penilaian dan pengujian dilaksanakan pada fase ini. 

Model Hannafindan Peck menekankan proses penilaian dan pengulangan 

harus mengikut sertakan proses-proses pengujian dan penilaian media 

pembelajaran yang melibatkan ketiga fase secara berkesinambungan. 

Adapun kelebihan dari model pengembangan model Pengembangan 

ASSURE sebagai berikut: 

a) Menekankan proses penilaian dan pengulangan yang melibatkan 

ketiga fase 

b) Dapat menentukan hal utama dari apa yang dibutuhkan dalam 

pendidikan  

c) Dapat memecahkan kesenjangan dari analisis performance 

Namun demikian pada model Pengembangan ASSURE ini juga terdapat 

kekurangan: 

a) Media pembelajaran dengan bahan yang ada karena berorientasi pada 

produk  



 

 

b) Dalam produk atau program pembelajaran nya memerlukan uji coba 

dan revisi terlebih dahulu 

c) Masalah yang mungkin bisa diselesaikan adalah tentang 

pengembangan bahan dan alat-alat. 

Pada penelitian pengembangan ini peneliti bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran komik berbasis kearifan lokal pada siswa 

SMP dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yang mana 

pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan, yaitu : (1) analisis (analyze), (2) 

perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi 

(implementation), dan (5) evaluasi (evaluation).38 

Endang Mulyatiningsih mengatakan bahwa ADDIE merupakan singkatan 

dari Analysis, Design, Development Implementation and Evaluation. Menurut 

langkah-langkah pengembangan produk, model penelitian dan pengembangan ini 

lebih rasional dan lebih lengkap daripada model 4D (Define, Design, 

Development, and Disseminate). Model ini dapat digunakan untuk berbagai 

macam bentuk pengembangan produk seperti model, strategi pembelajaran, 

metode pembelajaran, media dan bahan ajar.39  

Tahap analisis meliputi kegiatan sebagai berikut: (a) melakukan analisis 

kompetensi yang dituntut kepada siswa; (b) melakukan analisis karakteristik siswa 

tentang kapasitas belajarnya, pengetahuan, keterampilan, sikap yang telah dimiliki 

 
38Made Tegeh and Made Kirna, “Pengembangan Bahan Ajar Metode Penelitian 

Pendidikan Dengan ADDIE Model,” Jurnal IKA 11, no. 1 (2013): h. 16.  

  
39Netty Nababan, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Geogebra Dengan 

Model Pengembangan Addie Di Kelas XI SMAN 3 Medan,” Jurnal Inspiratif 6, no. 1 (2020): 37–

50. 



 

 

siswa serta aspek lain yang terkait; (c) melakukan analisis materi sesuai dengan 

tuntutan kompetensi. 

Tahap perancangan dilakukan dengan kerangka acuan sebagai berikut. (a) 

Untuk siapa pembelajaran dirancang? (siswa); (b) Kemampuan apa yang Anda 

inginkan untuk dipelajari? (kompetensi); (c) Bagaimana materi pelajaran atau 

keterampilan dapat dipelajari dengan baik? (strategi pembelajaran); (d) 

Bagaimana Anda menentukan tingkat penguasaan pelajaran yang sudah dicapai? 

(asesmen dan evaluasi). Pertanyaan tersebut mengacu pada 4 unsur penting dalam 

perancangan pembelajaran, yaitu siswa, tujuan, metode, dan evaluasi. Berdasarkan 

pertanyaan tersebut, maka dalam merancang pembelajaran difokuskan pada 3 

kegiatan, yaitu pemilihan materi sesuai dengan karakteristik siswa dan tuntutan 

kompetensi, strategi pembelajaran, bentuk dan metode asesmen dan evaluasi. 

Tahap ketiga adalah kegiatan pengembangan yang meliputi kegiatan 

penyusunan bahan ajar. Kegiatan pengumpulan bahan/materi bahan ajar, 

pembuatan gambar-gambar ilustrasi, pengetikan, dan lain-lain mewarnai kegiatan 

pada tahap pengembangan ini. 

Kegiatan tahap keempat adalah implementasi. Hasil pengembangan 

diterapkan dalam pembelajaran untuk mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas 

pembelajaran yang meliputi keefektifan, kemenarikan, dan efisiensi pembelajaran. 

Dalam penelitian ini langkah implementasi tidak sepenuhnya dilaksanakan karena 

penelitian ini hanya sampai pada evaluasi formatif, yang berkenaan dengan 

penyempurnaan-penyempurnaan produk pengembangan. 



 

 

Tahap terakhir adalah melakukan evaluasi yang meliputi evaluasi formatif 

dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data pada 

setiap tahapan yang digunakan untuk penyempurnaan dan evaluasi sumatif 

dilakukan pada akhir program untuk mengetahui pengaruhnya terhadap hasil 

belajar siswa dan kualitas pembelajaran secara luas. Dalam penelitian ini hanya 

dilakukan evaluasi formatif, karena jenis evaluasi ini berhubungan dengan 

tahapan penelitian pengembangan untuk memperbaiki produk pengembangan 

yang dihasilkan.40 Secara visual tahapan Model ADDIE dapat dilihat pada 

Gambar berikut: 

 

 

Bagan 3.1 Tahapan Model ADDIE 

 

  

 

 

 

 

 

 

 
40 Made Tegeh and Made Kirna, “Pengembangan Bahan Ajar Metode Penelitian 

Pendidikan Dengan ADDIE Model,” Jurnal IKA 11, no. 1 (2013): h. 16,  
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B. Lokasi Penelitian 

  Proses pengembangan produk berupa pengembangan media komik 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal pada siswa SMP  dilakukan di 

rumah sedangkan proses pengujian terbatas akan dilakukan di salah satu sekolah 

tingkat menengah pertama di Aceh Besar. Sekolah tersebut adalah SMPN 3 Ingin 

Jaya pada kelas VII 

C. Responden Penelitian 

Responden tahapan pada penelitian ini dalam pengembangan media komik 

pembelajaran matematika adalah guru mata pelajaran matematika di SMPN 3 

Ingin Jaya karena guru yang terlibat langsung dengan siswa selama pembelajaran 

berlangsung dan juga responden dari siswa dalam kelompok kecil yang terlibat 

dengan guru tersebut. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data menggunakan lembar validasi ahli dan angket 

respon. lembar validasi ahli digunakan untuk menilai kualitas media berdasarkan 

ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan ahli kearifan lokal. Validator ahli menjadi 

sumber data dalam penilaian dan perbaikan prototipe media komik pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal, dan angket respon menjadi sumber dalam 

memperoleh data kebutuhan media komik pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal.  

1). Lembar Validasi Ahli 

  Validator ahli bertindak sebagai penguji prototipe kebutuhan media komik 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal. Alasan adanya validasi ahli 



 

 

tersebut adalah untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan pengembangan 

kebutuhan media komik pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal. 

Lembar validasi terdiri dari validasi materi, media, validasi bahasa, dan validasi 

kearifan lokal diisi dengan menggunakan skala tidak baik (skor 1), kurang baik 

(skor 2), cukup baik (skor 3), baik (skor 4), sangat baik (skor 5).41 

2). Angket Respon 

  Responden guru dan siswa terhadap media komik pembelajaran menjadi 

sumber dalam memperoleh data kebutuhan pengembangan media komik 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal, kemudian hasil angket ini bisa 

menjadi bahan pertimbangan untuk memperbaiki media komik pembelajaran, diisi 

dengan menggunakan skala tidak baik (skor 1), kurang baik (skor 2), cukup baik 

(skor 3), baik (skor 4), sangat baik (skor 5). 

E. Instrumen Penelitian 

Azwar menyatakan bahwa para ahli psikometri telah menetapkan kriteria 

bagi alat ukur, seperti instrumen, untuk dinyatakan sebagai alat ukur yang baik. 

Kriteria tersebut antara lain adalah valid, reliabel, standar, ekonomis dan praktis.42 

Dengan adanya instrumen penelitian, maka kita akan mengetahui sumber data 

yang akan kita teliti dan jenis datanya, teknik pengumpulan datanya, instrumen 

pengumpulan datanya, langkah penyusunan instrumen penelitian tersebut serta 

mengetahui validitas, reabilitas, tingkat kesukaran, daya pembeda, dan 

 
41Ari Bilkisti, dkk. “Kehidupan Sosial Penambang Emas Di Kelurahan Pasar Hilir 

Kecamatan Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal”. Vol 6. No.1 Oktober 2017. h.46. 
42Zaenal Arifin, “Kriteria Instrumen Dalam Suatu PenelitianZaenal Arifin. 2017. ‘Kriteria 

Instrumen Dalam Suatu Penelitian.’ Jurnal THEOREMS (The Original Research of  



 

 

pengecoh/distraktor suatu data dalam penelitian. Instrumen mempunyai peranan 

yang sangat penting. Karena dengan adanya instrumen, mutu suatu penelitian 

dapat diketahui. Jika instrumen yang dibuat, memiliki kriteria yang baik, maka 

mutu penelitiannya juga baik, begitupun sebaliknya. 

Penyusunan instrumen Pada penelitian ini instrumen yang digunakan 

adalah lembar penilaian kelayakan dan keefektifan media komik pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal, adapun yang harus dilakukan adalah membuat 

kisi-kisi angket validasi (Membuat aspek penilaian, membuat indikator), 

Membuat lembar angket (Membuat deskripsi atau pernyataan) dan Membuat 

rubrik angket validasi (Membuat kriteria penilaian). 

Adapun validasi yang meliputi ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan 

ahli kearifan lokal serta angket respon guru. Berikut penyusunan instrumen 

penelitian yang akan divalidasi tersaji pada bagan dibawah ini: 

Bagan 3.2 Penyusunan instrumen penelitian 
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sumber: Adaptasi dari Ramadhani and Putra 43 

F. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan analisis deskriptif sesuai prosedur 

pengembangan yang dilakukan. Langkah-langkah analisis data yang dilakukan 

adalah sebagai berikut: 

a.  Mengubah penilaian dalam bentuk kualitatif menjadi kuantitatif 

dengan ketentuan sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Pedoman Penilaian Skor 

Data kualitatif Skor 

SB (Sangat Baik) 5 

B (Baik) 4 

C (Cukup) 3 

K (Kurang) 2 

SK (Sangat Kurang) 1 

Sumber: Vladina Nur Widalatika44 

 
43Ramadhani and Putra, “Komik Strip Sebagai Media Kritik Sosial : Studi Pada Akun 

Instagram @ Komikin _ Ajah.” Jurnal Penelitian Pendidikan IPA (JPPIPA), Juli 2015 Vol 1, No 2 

(2015) 

44 Eni, “Pengembangan Media Visual Kirigami Pop Up Dengan Materi Potensi Dan 

Sebaran Sumber Daya Alam Indonesia Untuk Pembelajaran Ips Di Smp Kelas Vii,” Angewandte 

Chemie International Edition, 6(11), 951–952., no. Mi (1967): h. 5–24. 

Produk 

Siap 

Digunakan 

  : Urutan 

  : Siklus 

  : Kegiatan 

  : Pilihan Kegiatan 

  : Hasil Kegiatan 



 

 

 

b. Menghitung skor rata-rata menggunakan rumus:  �̅� =
∑𝑥

𝑁
  

keterangan  �̅�  = Skor rata-rata  

   ∑𝑋 = jumlah skor 

   N   = jumlah penilai 

 

c. Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan kriteria 

penilaian sebagai berikut:  

Tabel 3.2 Klasifikasi Penilaian Total 

Rumus Rata-rata Skor Klasifikasi 

x > �̅�1 + 1,8 x 𝑠𝑏𝑖 > 4,2 Sangat Baik 

�̅�1 + 0,6 x 𝑠𝑏𝑖 < x ≤�̅�1 + 1,8 x 𝑠𝑏𝑖 > 3,4 – 4,2 Baik 

�̅�1 - 0,6 x 𝑠𝑏𝑖 < x ≤�̅�1 + 0,6 x 𝑠𝑏𝑖 >2,6 – 3,4 Cukup 

�̅�1 - 1,8 x 𝑠𝑏𝑖 < x ≤�̅�1 - 0,6 x 𝑠𝑏𝑖 > 1,8 – 2,6 Kurang 

x ≤�̅�1 - 1,8 x 𝑠𝑏𝑖 ≤ 1,8 Sangat Kurang 

Sumber : Atika Izzatul Jannah 45 

Penentuan Kriteria 

Skor maksimal ideal : 5 

Skor minimal ideal : 1 

Skor aktual  : X 

Rata-rata ideal  : 𝑋�̅�                                                                                                                                                                                             

Simpangan baku ideal : 𝑠𝑏𝑖 

�̅�𝑖 = 1 2⁄  (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 

= 1 2⁄  (5+1) 

= 3 

 
 

45Atika Izzatul Jannah, “Pengembangan Bahan Ajar Pada Bahasan Himpunan Dengan 

Pendekatan Problem Solving Untuk Siswa Smp Kelas VII,” Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 

3 (2017): h. 55–65. 



 

 

𝑠𝑏𝑖= 1 6⁄  (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 

= 1 6⁄  (5-1) 

= 0,67 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Deskripsi Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan, yaitu 

pengembangan media komik pembelajaran berbasis kearifan lokal pada siswa 

SMP yang sudah dilaksanakan di SMPN 3 Ingin Jaya. Pada penelitian ini 

menghasilkan produk dalam bidang pendidikan yaitu pengembangan media komik 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal pada siswa SMP. Penelitian ini 

menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Adapun deskripsi 

pengembangan media komik pembelajaran berbasis kearifan lokal ini berupa 

komik pembelajaran yang bisa diakses melalui link dan QR Code yang disajikan 

sebagai berikut: 

1. Analisis 

Tahap pertama dalam penelitian dan pengembangan ini adalah tahap 

analisis kebutuhan, dengan melalui media komik pembelajaran peneliti 

bermaksud untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran 

matematika dengan memasukkan nilai-nilai kearifan lokal  ke dalam pembelajaran 

diharapkan nasionalisme dan ciri kelokalan siswa akan tetap kukuh terjaga di 

tengah-tengah derasnya arus globalisasi. Salah satu upaya yang dapat dilakukan 

memasukkan nilai-nilai kearifan lokal adalah dengan cara merancang, membuat 

dan mengembangkan bahan ajar berbasis nilai kearifan lokal. 



 

 

2. Perancangan  

 Tahap perencanaan merupakan tindak lanjut dari tahap analisis, pada tahap 

ini peneliti merancang media komik pembelajaran berbasis kearifan lokal, peneliti 

mengambil konsep bertemakan kearifan lokal. Adapun tahap utama adalah 

peneliti menyusun teks percakapan dalam komik, kemudian menggunakan 

bantuan pixton character untuk membuat tokoh dalam komik  sesuai kebutuhan 

karakter tokoh komik secara otomatis, baru kemudian hasil dari pixton character 

tersebut dimasukkan kedalam layar kerja pada adobe photoshop untuk dilakukan 

tahap finishing berupa pewarnaan setting latar dengan konsep kearifan lokan dan 

setting balon percakapan dalam komik.  

a. Penyusunan alur cerita komik 

 Pada proses penulisan teks percakapan untuk mempermudah peneliti 

dalam menemukan teks yang baik dan benar, maka peneliti menulis dalam bentuk 

word. 

Tabel 4.1 Alur cerita komik 

COVER 

Panel 1 

“Suatu pagi dihari minggu Umar yang dari rumah neneknya di Saree berencana 

balik ke Banda Aceh, dan sesampainya di Banda Aceh Umar berencana pergi ke 

warung kopi lambaro dengan Hasan” 

Umar : Hmmm... pertalite sisa 3 liter, satu liternya bisa menempuh jarak 52 km,  

jarak tempuh menuju lambaro 72 km 

Umar : Apa cukup ? (Umar bertanya dalam hatinya) 

Panel 2 



 

 

Umar : Berarti 3 x 52 km, biar mudah dipisah,  dikali dulu 3 x 50 km kemudian 

ditambah 3 x 2 km, maka jarak yang dapat di tempuh 150 km + 6 km = 156  km. 

Panel 3 

Umar : Hmm... 3 liter cukup untuk 156 KM, jarak dari saree menuju lambaro 62,6 

KM, berarti 156>62,6 KM 

Umar : Alhamdulillah cukup ini 

Panel 4 

“Setelah memperhitungkan pertalitenya cukup, Umar berangkat menuju warkop 

lambaro menggunakan motornya” 

Umar : (Umar dalam perjalan menuju warkop lambaro) 

Panel 5 

“1 jam setengah kemudian Umar sampailah pada tempat yang dituju” 

Umar : Assalamualaikum Hasan 

Hasan :Waalaikumsalam Umar meja sebelah sini 

Umar : Iya Hasan 

Panel 6 

Umar : Udah lama Hasan ? 

Hasan : Baru beberapa menit, belum juga pesan minum, kamu mau minum apa ? 

Hasan : Biasa, kopi pancong satu gelas sama roti selei satu piring 

Umar : Siap, kita samain aja pesanannya 

Umar: Bang, pesan kopi pancung 2 gelas , roti selei 2 piring sama gorengan 5 ya 

Bang Udin : Siap dek 

Panel 7 

“Bang Udin menyiapkan pesanannya,Umar dan Hasan mulai sibuk dengan 

obrolan mereka, selang berapa menit kemudian pesanan mereka sampai.” 

Bang Udin : Ini dek pesanannya 

Hasan        : Makasih bang 

Panel 8 



 

 

“setelah ngopi, Hasan dan udin membayar minuman dan makanan mereka di 

kasir, sesampainya di kasir Bang Udin bingung jumlah totalnya berapa” 

Hasan : Berapa total semuanya bg ? 

Bang Udin : Tadi kopi pancong 2 gelas satunya 3 ribu, roti selei 2 piring  satunya 

4 ribu sama gorengan 5 satunya seribu berarti totalnya… 

Bang Udin : Bentar ya, abang bingung totalinnya 

Umar : Biar Umar bantu hitung aja bang 

Panel 9 

Umar : kopi 2 gelas satunya 3 ribu berarti jadi 6 ribu 

Umar : Roti selai 2 piring satunya 4 ribu jadinya 8 ribu 

Umar : Sama goreng 5 satunya seribu berarti 5 ribu 

Umar : Berarti 6 ribu + 8 ribu + 5 ribu totalnya 19 ribu 

Hasan : Biar aku balen (Hasan memberi uang 50 ribu) 

Panel 10 

Bang Udin : Kembaliannya berapa ini dek ? 

Umar : ( Umar menjelaskan cara dia menghitung kembalian)  jadi bang setengah 

dari 50 kan 25 bang, jadi Umar kurangi 25-19= 6, terus Umar tambahin lagi sisa 

yang 25 tadi bang, jadinya 25 + 6 = 31 Bang Udin 

Panel 11 

Bang Udin : iya dek, pintar kamu 

Bang Udin : Ini kembaliannya dek 

Hasan : Makasih Bang Udin 

Panel 12 

Hasan dan Umar : pulang dulu ya bang 

Bangg Udin : Iya hati-hati dek 

Tamat 

SOAL 

Soal 1 



 

 

Agar adik-adik lebih memahami selesaikan persoalan berikut ini: 

Misal, bang Wandi mau bayar, dia pesan 9 gelas kopi harganya 3 ribu pergelas, 6 

piring roti selai harganya 4 ribu perpiring, berapa total yang haru dibayar bang 

Wandi ? 

Jawaban 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

Soal 2 

Agar adik-adik lebih memahami selesaikan persoalan berikut ini: 

Misal, bang Wandi mau bayar, dia pesan 11 gelas kopi harganya 3 ribu pergelas, 9 

piring roti selai harganya 4 ribu perpiring, berapa total yang haru dibayar bang 

Wandi ? 

Jawaban 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

b. Membuat character komik melalui pixton character 

 Pada tahap ini peneliti membuat character komik menggunakan bantuan 

pixton character yang mana sudah disediakan bermacam-macam character yang 

bisa juga diatur pergerakan pada character komik tersebut. Adapun pixton 

character diakses melalui google slides yang nantinya proses pembuatan karakter 

komik dilakukan pada layar kerja google slides. 

 



 

 

 

Gambar 4.1 Proses pembuat bentuk karakter tokoh 

C. Proses finishing dalam photoshop  

 Pada tahap ini peneliti melakukan tahap akhir yaitu memasukkan hasil 

character yang dibuat menggunakan bantuan pixton character ke dalam layar kerja 

Adobe Phtoshop, yang di dalamnya dilakukan proses pewarnaan serta seting latar 

tempat yang bertemakan kearifan lokal dan dimasukkan balon percakapan dari 

hasil penyusunan teks sebelumnya. 



 

 

 

Gambar 4.2 Membuka halaman kerja 

 

 

Gambar 4.3 File kerja berhasil dimasukkan 

 



 

 

 

Gambar 4.4 Editing latar belakang 

 

 

Gambar 4.5 Proses penambahan balon percakapan 

 



 

 

 

Gambar 4.6 Memasukan teks percakapan 

 

 

Gambar 4.7 Menyimpan file kerja 

d. Merubah hasil design tahap akhir kedalam FlipBook 

Pada tahap ini, setelah peneliti melakukan tahap akhir peneliti 

menggabungkan semua hasil gambar kerja tahap terakhir kedalam bentuk pdf, 



 

 

selanjutnya dijadikan flipbook dan tahap terahir adalah merubah hasil link dari 

flipbook menjadi QR Code melalui QR generator. 

3. Pengembagan (development) 

 Hasil pengembangan media pembelajaran matematika ini dari setiap 

kegiatan pada tahap pengembangan ini adalah : 

1. Validasi Ahli  

Validasi ahli dilakukan untuk melihat validitas media pembelajaran yang 

dikembangkan. Hasil validasi para ahli digunakan sebagai dasar untuk melakukan 

revisi dan penyempurnaan terhadap media pembelajaran. Media pembelajaran 

yang telah dinyatakan layak oleh validator maka siap untuk dilakukan tahap 

selanjutnya. 

a.Validasi Ahli Materi  

Hasil validasi ahli terhadap materi pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.2 

Tabel 4.2. Hasil validasi produk oleh ahli materi 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

1 Pembahasan terkait bilangan dalam 

komik mudah dipahami 

   ✓  

2 Pembahasan dalam komik jelas    ✓  

3 Isi komik sesuai degan tujuan untuk 

meningkatkan stategi pemecahan 

masalah bagi siswa 

    ✓ 



 

 

4 Komik sesuai dengan kompetensi 

literasi numerasi 

    ✓ 

5 Pembahasan dalam komik sesuai 

dengan level kognitif (pemahaman) 

    ✓ 

6 Komik mampu mendukung 

pembelajaran menguraikan pesan yang 

ingin disampaikan 

   ✓  

7 Kejadian dalam cerita komik sesuai 

dengan tingkat umur siswa 

   ✓  

8 Tokoh cerita dalam komik sesuai 

dengan kearifan lokal Aceh 

   ✓  

9 Latar cerita dalam komik jelas     ✓ 

10 Cerita dalam komik menyampaikan 

pesan yang sesuai pembahasan yang 

ingin disampaikan 

    ✓ 

Kesimpulan 

Jumlah skor 45 

Skor maksimal 50 

Rata-rata persentase respon positif 90% 

Berdasarkan tabel 4.1 di atas bisa disimpulkan bahwa aspek relevensi 

materi diperoleh rata-rata 90% yang termasuk dalam kategori sangat baik.  Maka 

secara keseluruhan, media komik pembelajaran matematika yang telah 

dikembangkan peneliti bisa di uji cobakan.  

Adapun beberapa saran yang diberikan oleh ahli materi yaitu, gambar dari 

komik atau tokoh lebih kontektual atau sesuai dengan wajah karakter Aceh, oleh 

karena itu perlu adanya revisi, dan peneliti melakukan revisi pada bagian yang 

disarankan tersebut 



 

 

b.Validasi Ahli Media  

Hasil validasi ahli terhadap media pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.3 

Tabel 4.3. Hasil validasi produk oleh ahli media 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

1 Pemilihan ukuran kertas untuk media 

komik pembelajaran matematika tepat 

    ✓ 

2 Kesesuaian tampilan gambar 

proporsional dengan ukuran komik 

    ✓ 

3 Pemilihan ukuran huruf tepat    ✓  

4 Penataan gambar tidak bertentangan 

dengan gerakan mata 

   ✓  

5 Penataan gambar memudahkan 

pembaca untuk memahami isi komik 

   ✓  

6 Ketepatan penempatan balon 

percakapan 

   ✓  

7 Sajian tampilan pewarnaan 

menimbulkan ketertarikan siswa untuk 

membaca isi komik 

   ✓  

8 Karakter tokoh pada gambar 

menimbulkan ketertarikan siswa untuk 

membaca isi komik 

    ✓ 

9 Tampilan gambar pada komik 

memiliki warna yang menarik bagi 

siswa SMP 

   ✓  

10 Ketepatan tata letak (layout) komik     ✓ 

11 Tidak ada hiasan-hiasan yang 

membingungkan 

    ✓ 



 

 

12 Tidak terlalu banyak teks didalam 

gambar  

    ✓ 

13 Kata-kata mengunakan bahasa yang 

mudah dipahami 

    ✓ 

14 Penggunaan font huruf besar kecilnya 

mudah terbaca 

   ✓  

15 Huruf yang digunakan dalam susunan 

kata tidak beragam dalam satu 

tampilan 

   ✓  

16 Keterpaduan aspek visual garis, 

bentuk, tekstur, warna dan ruang 

secara menyeluruh 

   ✓  

17 Sajian gambar mudah dipahami oleh 

siswa SMP 

    ✓ 

18 Karakter yang ditampilkan dalam 

komik sesuai dengan usia siswa SMP 

    ✓ 

19 Gambar suasana yang ciptakan dalam 

komik sesuai dengan sifat-sifat 

perkembangan pada siswa SMP 

   ✓  

20 Alur cerita komik disampaikan secara 

jelas 

    ✓ 

Kesimpulan 

Jumlah skor 90 

Skor maksimal 100 

Rata-rata persentase respon positif 90% 

Berdasarkan tabel 4.3 di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek 

relevansi media diperoleh rata-rata 90% yang termasuk ke dalam kategori sangat 

baik. Sehingga secara keseluruhan, media komik pembelajaran matematika yang 

sudah dilakukan pengembangan oleh peneliti bisa di uji cobakan. 



 

 

Adapun saran yang diberikan ahli media adalah agar adanya penambahan 

penokohan dan mencerminkan gender sehingga ada tokoh siswa dan juga siswi. 

c.Validasi Ahli Bahasa  

Hasil validasi ahli terhadap bahasa pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.4 

Tabel 4.4. Hasil validasi produk oleh ahli bahasa  

N

o 
Indikator 

Skor 

1 2 3 4 5 

1 Ketepatan penggunaan font pada media 

komik pembelajaran 

   ✓  

2 Ketepatan penggunaan tanda baca pada 

media komik pembelajaran 

   ✓  

3 Ketepatan penulisan tanda baca pada 

media komik pembelajaran 

   ✓  

4 Kosa kata yang digunakan jelas pada 

media komik pembelajaran 

   ✓  

5 Kosa kata yang digunakan tepat pada 

media komik pembelajaran 

    ✓ 

6 Kosa kata yang digunakan sesuai 

dengan usia siswa SMP 

   ✓  

7 Kalimat yang digunakan pada media 

komik pembelajaran jelas 

    ✓ 

8 Kalimat yang digunakan pada media 

komik pembelajaran efektif 

    ✓ 

9 Kalimat yang digunakan pada media 

komik pembelajaran berstruktur 

    ✓ 

 

 



 

 

Kesimpulan 

Jumlah skor 40 

Skor maksimal 45 

Rata-rata persentase respon positif 88,8% 

Berdasarkan tabel 4.4 di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek 

relevansi bahasa diperoleh rata-rata 88,8% yang termasuk ke dalam Kategori 

sangat baik. Sehingga secara keseluruhan, media komik pembelajaran matematika 

yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat di uji cobakan. 

Adapun beberapa saran yang diberikan oleh ahli bahasa yaitu, font lebih 

dipertegas pada peta menggunakan bahasa indonesia, balon kata disusun lebih 

rapi dan perubahan kata atau kalimat untuk mudah dipahami, kemudian peneliti 

merevisi pada bagian yang disarankan tersebut. 

d.Validasi Ahli Kearifan Lokal  

Hasil validasi ahli terhadap bahasa pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.5 

Tabel 4.5. Hasil validasi produk oleh ahli kearifan lokal 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

1 komik pembelajaran mencakup satu 

kompetensi literasi numerasi yang 

berhubungan dengan kearifan lokal di 

Aceh 

    ✓ 

2 Isi cerita yang disampaikan sesuai 

dengan level kognitif (pemahaman) 

   ✓  

3 Ketepatan dalam penggunaan tanda 

baca, misalnya, penggunaan tanda titik 

   ✓  



 

 

pada setiap akhir kalimat. Penggunaan 

tanda koma, penggunaan tanda tanya 

pada setiap kalimat tanya. Penggunaan 

tanda seru pada setiap kalimat perintah. 

4 Kesantunan dan ketepatan penulisan 

kalimat sesuai dengan EBI, yaitu 

penulisan kalimat sesuai dengan 

SPOK, penulisan huruf kapital pada 

setiap nama orang, nama tempat, nama 

bulan dan lain sebagainya 

   ✓  

5 Penyajian gambar yang menarik dan 

proposional, tidak berlebihan dalam 

menyajikan gambar 

    ✓ 

6 Penyusunan komik pembelajaran mulai 

dari sampul, pendahuluan, isi dan 

penutup disajikan secara runtut 

    ✓ 

7 Pemilihan jenis dan ukuran huruf 

sesuai dengan usia siswa SMP 

    ✓ 

8 Gambar yang disajikan memiliki 

keterkaitan dengan kearifan lokal di 

Aceh 

   ✓  

8 Kebenaran isi cerita yang disampaikan 

sesuai dengan kejadian sehari-hari 

   ✓  

10 Istilah-istilah yang muncul dalam 

media komik pembelajaran matematika 

berbasis kearifan lokal yang digunakan 

tepat 

   ✓  

Kesimpulan 

Jumlah skor 44 

Skor maksimal 50 

Rata-rata persentase respon positif 88% 



 

 

Berdasarkan tabel 88% di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek 

relevansi kearifan lokal diperoleh rata-rata 88% yang termasuk ke dalam Kategori 

sangat baik. Sehingga secara keseluruhan, media komik pembelajaran matematika 

yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat di uji cobakan. 

Adapun beberapa saran yang diberikan oleh ahli kearifan lokal yaitu, dari 

segi konsep sudah sesuai dengan kearifan lokal, sarannya untuk pewarnaan bisa 

dikaitkan lagi dengan ciri khas warna aceh, kemudian peneliti merevisi pada 

bagian yang disarankan tersebut. 

4. Implementation 

Tahap ini adalah lanjutan dari tahap Pengembangan. Pada tahap ini, semua 

rancangan media yang telah dikembangkan diterapkan setelah dilakukan revisi. 

Media komik pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal yang telah 

dikembangkan, diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Namun 

dalam tahap ini, peneliti hanya sampai melakukan uji coba produk terhadap 

kelompok kecil (uji terbatas) dengan melihat respon dari guru dan respon dari 

siswa terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji coba yang 

dimaksudkan untuk melihat tingkat kepraktisan pada media tersebut. Uji coba 

terbatas ini terdiri dari 2 orang guru mata pelajaran dan 25 orang siswa dari 

SMPN 3 Ingin Jaya. Didalam komik pembelajaran siswa diberikan petunjuk 

mengenai cara penggunaan media komik pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal, pada saat pelaksanaan uji coba terbatas, peneliti/pengembang 

menjelaskan apa-apa yang saja yang terdapat pada media pembelajaran tersebut. 



 

 

Hal ini dilakukan pengembang agar siswa lebih semangat ketika memahami 

materi pada media pembelajaran tersebut. Setelah guru dan siswa selesai 

memperhatikan media pembelajaran tersebut, maka selanjutnya dilakukan uji 

coba, diberikanlah angket oleh pengembang. Angket ini bertujuan untuk melihat 

sejauh mana respon guru dan siswa terhadap media komik pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal yang sudah dikembangkan. Adapun hasil 

respon guru dan siswa terhadap media komik pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal dapat dilihat di tabel 4.6 dan tabel 4.7 berikut: 

Tabel 4.6. Hasil angket respon guru 

No Indikator 

1 2 3 4 5 

V

1 

V

2 

V

1 

V

2 

V

1 

V

2 

V

1 

V

2 

V

1 

V

2 

1 Pembahasan yang terdapat dalam 

media kompetensi literasi 

numerasi 

      ✓ ✓   

2 Isi pembahasan dalam media 

sudah sesuai dengan level kognitif 

(pemahaman) 

        ✓ ✓ 

3 Media komik mempermudah guru 

dalam menyampaikan kompetensi 

literasi numerasi 

        ✓ ✓ 

4 Media komik mampu 

menghilangkan rasa bosan siswa 

dalam pembelajaran  

      ✓ ✓   

5 Media komik meningkatkan 

pemahaman siswa dalam 

pembelajaran 

      ✓ ✓   



 

 

6 Bahasa yang digunakan dalam 

media mudah dimengerti dan 

sesuai dengan usia siswa SMP 

        ✓ ✓ 

7 Gambar dan keterangan yang 

ditampilkan dalam media mudah 

dimengerti 

        ✓ ✓ 

8 Sajian tampilan pewarnaan 

menimbulkan ketertarikan siswa 

untuk membaca 

        ✓ ✓ 

9 Media komik mampu 

meningkatkan kemampuan 

pemahaman strategi siswa dalam 

menyelesaikan masalah 

        ✓ ✓ 

10 Pembahasan dalam media komik 

berbasis kearifan lokal Aceh 

      ✓ ✓   

Kesimpulan 

Jumlah skor V1 V2 

46 46 

Skor maksimal  50 

Rata-rata persentase 

respon positif 
92% 

 

Tabel 4.7. Hasil Angket Respon Siswa 

No Indikator 

Skor Persentase 

(%) respon 

positif 

Ket 
1 2 3 4 5 

1 Desain media komik 

pembelajaran berbasis 

kearifan lokal yang 

digunakan menarik 

   10 15 100% Positif 

2 Penggunaan media 

komik pembelajaran 

  6 8 11 76% Positif 



 

 

berbasis kearifan lokal 

sangat mudah 

3 Pada media komik 

pembelajaran berbasis 

kearifan lokal 

mendukung anda 

untuk meningkatkat 

stategi pemecahan 

masalah pada 

pembelajaran 

matematika 

  6 2 17 76% positif 

4 Sajian dalam media 

komik pembelajaran 

berbasis kearifan lokal 

ini membantu anda 

untuk memahami 

kompetensi literasi 

numerasi 

  6 9 10 76% Positif 

5 Dengan adanya media 

komik pembelajaran 

berbasis kearifan lokal 

dapat memberikan 

motivasi untuk 

mempelajari 

pembelajaran 

matematika 

 4 2 7 12 76% Positif 

6 Penyampaian materi 

dalam media komik 

pembelajaran berbasis 

kearifan lokal ini 

berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari 

  2 7 16 92% Positif 

7 Materi yang disajikan 

dalam media komik 

pembelajaran berbasis 

kearifan lokal ini 

  3 9 13 88% Positif 



 

 

mudah anda pahami 

8 Media komik 

pembelajaran berbasis 

kearifan lokal ini 

mampu mendukung 

pembelajaran 

menguraikan pesan 

yang ingin 

disampaikan 

pemahaman anda 

tentang literasi 

numerasi 

  1 15 9 96% positif 

9 Penyajian materi 

dalam Media komik 

pembelajaran berbasis 

kearifan lokal ini 

membantu anda untuk 

menjawab soal-soal 

pada pembelajaran 

matematika 

 3 1 7 14 84% Positif 

10 Bentuk, model dan 

ukuran font yang 

digunakan pada Media 

komik pembelajaran 

berbasis kearifan lokal 

sederhana dan mudah 

dibaca 

  2 5 18 92% Positif 

Rata-rata persentase respon positif 85,6% Positif 

Pada tabel 4.6 dan 474 menunjukkan bahwa media komik pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal ditinjau dari respon guru memiliki rata-rata 

4,6 sedangkan hasil analisis data respon siswa terhadap pelaksanaan 

pembelajaran yang diikuti oleh 25 orang siswa pada tahap uji coba terbatas dapat 

dilihat pada lampiran, deskripsi hasil respon siswa ditunjukkan pada tabel, 



 

 

terlihat bahwa persentase rata rata respon siswa terhadap pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan media komik pembelajaran memiliki nilai 

lebih besar dari 80%. Dari keseluruhan aspek yang ditanyakan, persentase rata-

rata respon siswa adalah 85,6 %. Dengan demikian tingginya persentase siswa 

yang memberikan respon positif membuktikan bahwa media komik pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal dapat dikatakan efektif.  

5. Evaluation (Evaluasi)  

Evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE. Karena 

dalam penelitian ini hanya sampai uji coba terbatas, maka evaluasi yang 

dimaksud disini adalah evaluasi dari kegiatan implementasi. Hasil evaluasi 

didapatkan dari saran dari guru dan siswa selama uji coba tersebut dilaksanakan, 

sehingga dari tahap evaluasi ini maka dilakukan revisi akhi 

B. Pembahasan  

Hasil penelitian yang dikembangkan peneliti adalah media komik 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal pada siswa SMP dan penelitian 

ini dilakukan di SMPN 3 Ingin Jaya. Peneliti bermaksud untuk meningkatkan 

minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran matematika dengan cara 

merancang, membuat dan mengembangkan bahan ajar berbasis nilai kearifan 

lokal berdasarkan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

1. Merancang Media Pembelajaran  

Merancang suatu media komik pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan 



 

 

oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran dimaksudkan agar siswa lebih 

termotivasi selama pembelajaran. Awal pembuatan media pembelajaran ini 

adalah menentukan pembahasan apa yang cocok dan akan dijadikan sebagai 

pokok bahasan dalam pembuatan media komik pembelajaran.Pembahasan yang 

dipilih adalah literasi numerasi yang dibuat dalam bentuk komik yang terkonsep 

dengan kearifan lokal. Dalam pembuatan media komik pembelajaran ini, terdapat 

beberapa kendala yang dialami, diantaranya adalah:  

a. Proses rancangan media yang akan dikembangkan yang butuh waktu lama, 

dengan mempertimbangkan berbagai hal, sehingga media pembelajaran 

tersebut selesai dalam waktu yang lumayan cukup lama. ` 

b. Pengetahuan pengembang masih terbatas mengenai pengembangan media 

komik pembelajaran sehingga dalam pembuatan media ini, pengembang 

belajar otodidak dengan mengandalkan pengalaman dari bekerja sebagai 

seorang design grafis, juga masih kurangnya pengalaman dalam hal membuat 

media komik pembelajaran.  

Berdasarkan produk awal yang telah dibuat dilakukan uji ahli materi, ahli 

media, ahli bahasa dan ahli kearifan lokal kemudian dilakukan revisi berdasarkan 

penilaian dan komentar dari para ahli. Produk yang telah selesai direvisi 

kemudian dilanjutkan ke tahap uji terbatas terhadap 25 orang siswa SMPN 3 

Ingin Jaya.  

Berdasarkan uji terbatas ini mendapatkan hasil yang sangat baik, siswa 

merasa senang dan bersemangat dalam mempelajari media komik pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal. Antusiasme siswa terlihat ketika membaca 



 

 

dan memahami media komik pembelajaran, siswa menjadi lebih bersemangat dan 

termotivasi selama pembelajaran karena menurut siswa media komik 

pembelajaran ini tampilannya menarik, terbukti dari lembar angket respon siswa 

dengan hasil respon positif dari semua siswa dengan rata-rata persentase respon 

positif adalah 88,6% dan respon guru dengan persentase respon positif sebesar 

100% dengan rata-rata respon 4,6 yang artinya respon sangat baik. Kemudian 

dilakukan revisi akhir untuk menciptakan produk akhir.  

Seperti halnya media pembelajaran lain, media komik pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal ini merupakan salah satu media pembelajaran 

interaktif yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran matematika dan 

memberikan banyak manfaat bagi dunia pendidikan. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan melalui uji penggunaan produk 

media pembelajaran ini memiliki beberapa kelebihan, antara lain adalah: 

a. Pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan karena media 

pembelajaran yang digunakan termasuk jarang didapat oleh siswa sehingga 

membuat siswa tertarik dan bersemangat ketika menggunakan media komik 

pembelajaran tersebut. Selain itu, keterbatasan waktu dalam belajar 

matemarika bisa diatasi, karena media pembelajaran ini dibuat dengan 

menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa  

b. Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk materi matematika lainnya.  

c. Media komik pembelajaran tidak hanya dalam hasil cetak namun dapat dapat 

diakses juga secara online  



 

 

d. Media pembelajaran ini juga disediakan dalam bentuk link dan QR Code 

sehingga lebih siswa mudah dalam penggunaan media tersebut dimana saja. 

e. Proses pembuatan design karakter relatif lebih mudah dan waktu yang singkat 

karena dalam pengembangan media komik pembelajaran ini peneliti 

menggunakan bantuan pixton character. 

Selain itu, media komik pembelajaran ini juga memiliki kelemahan 

berupa kelengkapan fitur pilihan dalam membuat design karakter melalui pixton 

character dikarenakan untuk fitur lengkapnya masih berbayar. 

2. Hasil Uji Coba Terbatas  

Berdasarkan hasil uji coba terbatas, hasil akhir skor angket respon siswa 

didapat rata-rata persentase respon positif sebesar 88,6% dan rata-rata angket 

respon guru 4,6 yaitu sangat baik, sehingga secara keseluruhan media komik 

pembelajaran yang telah dikembangkan oleh pengembang diketahui sangat baik. 

Siswa dan Guru juga memberikan pendapat terhadap media ini bahwa hal ini 

membuat siswa lebih mudah membayangkan dan memahami isi dari 

pembelajaran pembelajaran, karena materi yang disajikan menjadi semakin jelas 

dan tidak membosankan ketika membacanya 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media komik 

pembelajaran matematika berbasis berbasis kearifan lokal, maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Proses pengembangan media komik pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 

dilakukan dengan 5 tahap yaitu, analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, evaluasi.  

2. Tahap pengembangan pembelajaran dimulai dari tahap analisis. Tahap 

analisis berfungsi untuk menentukan tujuan dan mamfaat dari bisa didapat 

dari media yang dikembangkan. Tahap selanjutya yaitu perancangan, pada 

tahap ini peneliti menyusun alur cerita dalam media komik pembelajaran 

yang akan dikembangkan nanti. Tahap selanjutnya yaitu tahap 

pengembangan, setelah media pembelajaran selesai di rancang oleh 

pengembang, maka selanjutnya akan divalidasi oleh para ahli, dalam hal ini 

ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan ahli kearifan lokal, kemudian para 

ahli memberikan saran perbaikan dan kemudian pengembang merevisi 

media tersebut. Setelah media dinyatakan valid oleh ahli materi dan ahli 

media, ahli bahasa dan ahli kearifan lokal maka lanjut ke tahap 

implementasi yaitu uji coba terbatas kepada 25 siswa kelas VII SMPN 3 
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Ingin Jaya, setelah uji coba siswa dan guru diberikan lembar angket untuk 

menilai dan memberikan saran untuk media pembelajaran interaktif 

tersebut. Kemudian tahap terakhir yaitu tahap evaluasi setelah diuji 

cobakan maka media pembelajaran akan di evaluasi. 

3. Berdasarkan hasil validasi ahli materi dengan rata-rata 4,5 berada pada 

kategori sangat baik, karena > 4,2 sehingga materi pada media tersebut 

dikatakan sangat baik, hasil validasi ahli media dengan rata-rata 4,5 berada 

pada kategori sangat baik, karena > 4,2 sehingga media pembelajaran 

dikatakan sangat baik, Hasil validasi ahli bahasa dengan rata-rata 4,44 

berada pada kategori sangat baik, karena > 4,2 sehingga bahasa pada media 

tersebut dikatakan sangat baik dan Hasil validasi ahli kearifan lokal dengan 

rata-rata 4,4 berada pada kategori sangat baik, karena > 4,2 sehingga 

kearifan lokal pada media tersebut dikatakan sangat baik. Efektif karena 

media pembelajaran dinilai oleh siswa dengan respon positif dengan rata-

rata persentase respon positif sebesar 88,6% serta respon guru dengan rata-

rata respon sebesar 4,6 dikatakan efektif karena persentase respon siswa 

lebih dari 50%. 

B. Keterbatasan Penelitian 

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih belum sempurna, terdapat 

kelemahan, kekurangan dan keterbatasan. Peneliti merasa hal itu memang pantas 

terjadi sebagai pembelajaran peneliti dan penelitian yang selanjutnya. Dalam hal 

ini peneliti memaparkan kekurangan, kelemahan dan keterbatasan yang terjadi. 
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Pertama adalah komik yang dikembangkan tidak langsung dikaitkan 

dengan materi pembelajaran disekolah. Peneliti hanya berfokus pada matematika 

dasar. peneliti hanya menampilkan proses menghitung sederhana dalam 

menyelesaikan persoalan sehari-hari yang berhubungan dengan pembelajaran 

matematika. Sehingga media komik ini masih bersifat umum belum fokus pada 

satu materi pembelajaran matematika di kelas. 

Kedua adalah kurangnya validator pada media komik yang peneliti 

kembangkan. Selama penelitian peneliti hanya melakukan validasi dengan satu 

validator pada media komik yang dikembangkn diantaranya ahli media, materi, 

bahasa, dan kearifan lokal. Adapun baiknya untuk setiap penilaian dilakukan 

oleh dua validator untuk mendapatkan hasil yang lebih maksimal. 

C. Implikasi Penelitian  
 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media komik  

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal, implikasi penelitian ini adalah 

sebagai berikut:   

1. Media komik pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal layak 

dipertimbangkan sebagai salah satu sumber pembelajaran mandiri yang 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas maupun untuk belajar 

di rumah karena selain hardcopy juga tersedia dalam bentuk link dan QR 

Code yang bisa diakses dimana saja dengan cara mengakses melalui 

internet.  
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2. Pembuatan dan pengembangan media komik pembelajaran matematika 

berbasis kearifan lokal perlu dikuasai oleh guru mata pelajaran, agar guru 

dapat membuat media pembelajaran sendiri, yang sesuai dengan kebutuhan 

dan karakteristik siswa. 

3. Siswa perlu memiliki handphone atau perangkat lainnya untuk bisa 

mengakses media pembelajaran secara online. 

4.  Dalam hal mengakses media pembelajaran secara online siswa smp masih 

harus dalam pengawasan orang dewasa dikarenakan masih ada siswa yang 

menggunakan fungsi dari internet secara positif. 
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