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Abstract: This study aims to develop teaching materials in the form of a teaching
aid in the reading of the Mathematics book reading tool. The development research
carried out in the odd semester of 2020/2021 school year is located at SD Depok
Baru 2 which is located on Jalan Merpati Raya, Depok Jaya, Kec. Pancoran Mas,
Kota Depok, Jawa Barat 16432. This study uses research and development methods
with ADDIE models, namely the Analysis, Design, Development, Implementation,
and Evaluation stages. Based on the results of interviews with teachers and students
conducted at the school, learning mathematics using the media learning through
comic pop up already made before more aroused students' interest in learning and
students become more active. The result showed that the media on the comic shaped
having the characteristics of the story and the characters are by the attitude of comic
book curiosity and think open, being used on very well, and effective understood and
to improve the ability to do math students.

Abstrak: Penelitian dilaksanakan dengan tujuan untuk mengembangkan media
komik matematika berbasis android pada materi operasi hitung perkalian dan
pembagian untuk pembelajaran di kelas 11l Sekolah Dasar. Penelitian
pengembangan ini bertempat di SD Depok Baru 2 yang berlokasi di Jalan Merpati
Raya, Depok Jaya, Kec. Pancoran Mas, Kota Depok, Jawa Barat 16432. Penelitian
jenis research and development ini menggunakan model ADDIE melalui tahapan
Analisys, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media komik matematika berbasis android berhasil
dikembangkan dengan baik. Kemudian, berdasarkan hasil wawancara dengan guru
dan siswa yang dilakukan di tempat penelitian, belajar matematika menggunakan
media komik matematika berbasis android lebih membangkitkan minat siswa dalam
belajar dan siswa menjadi lebih aktif. Simpulannya adalah media pembelajaran
Matematika berbentuk komik memiliki karakteristik alur cerita dan tokoh dalam
komik diperankan melalui sikap ingin tahu dan berfikir terbuka, layak digunakan
dengan kriteria sangat baik, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir
dan berhitung siswa.
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2 Fitriyani, dkk.
PENDAHULUAN

Belajar merupakan kegiatan terencana yang dapat merubah perilaku siswa dalam jangka waktu
yang berkelanjutan secara sadar. UU sistem Pendidikan nasional nomor 20 pada pasal 1 tahun 2003
menyebutkan bahwa “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, dan akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.”

Pendidikan merupakan faktor penting dalam investasi sumber daya manusia. (Wahyuni &
Monika, 2016) Keberhasilan pendidikan dan proses belajar menentukan perkembangan suatu negara
menuju kemandirian dalam semua bidang kehidupan. Salah satu indikator keberhasilan pendidikan
adalah terbentuknya individu yang cakap dan mandiri melalui suatu proses belajar. Peningkatan
kualitas pendidikan dilaksanakan diantaranya dalam bentuk pengembangan metode penyampaian
materi pembelajaran serta pengembangan berbagai jenis media pembelajaran. Salah satu bagian
integral dari upaya pembaharuan berupa inovasi media pembelajaran. Media pembelajaran dijadikan
bagian penting karena media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk menyampaikan
materi pembelajaran (Gunawan, 2014). (Yuberti, 2016) Manusia dituntut untuk memahami
kecanggihan teknologi yang sudah ada. Teknologi informasi dan komunikasi sebagai suatu produk
dan proses telah berkembang sedemikian rupa sehingga mempengaruhi kehidupan kita dalam
berbagai bentuk aplikasi.

Berdasarkan analisis kebutuhan awal yang kami peroleh, didapat data dari 100 siswa/siswi kelas
I, IV dan V SD melalui google form, mengenai materi matematika yang menurut mereka mudah,
sulit dan sangat sulit. Selain itu juga dari 100 responden sebagian banyak 45% siswa merasa kesulitan
belajar matematika. Hasil data menunjukkan materi perkalian dan pembagian merupakan materi yang
banyak dipilih sebagai materi yang sulit untuk untuk dipahami dari total delapan materi yang ada,
sehingga kami memutuskan memilih materi perkalian dan pembagian dengan tujuan akan membuat
siswa merasa mudah memahami dan menjadikan siswa senang matematika. Kebutuhan dalam
kehidupan sekarang juga siswa lebih mudah berbasis online karena adanya pembelajaran jarak jauh
di masa pandemi, membuat siswa menjadi lebih aktif menggunakan media yang berbasis android.

Media pembelajaran merupakan hal penting dalam kegiatan belajar mengajar. Teknologi yang
semakin maju menuntut guru untuk lebih menggunakan media pembelajaran yang mengikuti
perkembangan zaman. Sekarang ini pembelajaran di kelas dengan cara tradisional dirasa kurang
menarik bagi siswa, sehingga adanya media pembelajaran yang beragam diharapkan mampu untuk
membantu siswa supaya lebih dapat memahami suatu hal yang dipelajari dan media pembelajaran
juga dapat menciptakan suatu pembelajaran yang semakin efisien dalam penelitian (Naibaho dan
Lamhot., 2019). Melihat dari kehidupan sehari-hari siswa lebih senang dan tertarik terhadap sesuatu
yang bisa siswa lihat. Salah satu contohnya komik. Sebuah gambar komik yang menarik dapat
memotivasi kreatifitas, dan pengetahuan siswa terhadap suatu hal. Selain itu dalam kehidupan sehari-
hari juga siswa aktif menggunakan smartphone untuk belajar ataupun bermain, sehingga kami
memilih komik berbasis android agar siswa terlihat seperti belajar sambil bermain sehingga
pembelajaran tidak terlihat membosankan.

Berdasarkan permasalahan yang dialami siswa pada proses pembelajaran saat ini, maka guru
harus kreatif dan memiliki cara tertentu agar siswa dapat memahami materi pembelajaran yang akan
disampaikan. Maka dalam hal ini guru dituntut untuk dapat membuat media pembelajaran yang
menarik, sehingga kami memutuskan untuk menggunakan media pembelajaran komik matematika
berbasis android dengan materi perkalian dan pembagian yang merupakan pengembangan dari media
pembelajaran komik pop up yang dibuat sebelumnya. Komik biasanya berbentuk buku, tetapi seiring
perkembangan zaman, komik juga disediakan dalam bentuk elektronik atau lebih dikenal dengan
mobile comic. Komik dalam bentuk aplikasi mobile juga memungkinkan penghematan kertas,
terlebih komik dalam bentuk aplikasi seperti ini bisa memiliki lebih dari satu fitur, yakni tersedia tes
online, animasi, serta materi. (Hadi & Dwijayanti, 2015).
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METODE

Penelitian dilaksanakan dengan tujuan untuk mengembangkan media komik matematika

berbasis android pada materi operasi hitung perkalian dan pembagian untuk pembelajaran di kelas 111
Sekolah Dasar. Penelitian pengembangan ini bertempat di SD Depok Baru 2 yang berlokasi di Jalan
Merpati Raya, Depok Jaya, Kec. Pancoran Mas, Kota Depok, Jawa Barat 16432. Penelitian jenis
research and development ini menggunakan model ADDIE melalui tahapan Analisys, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. Berikut menurut (Mulyatiningsih, 2016) kegiatan
pada setiap tahap pengembangan model atau metode pembelajaran, yaitu:

a.

Analisis (Analysis), pada tahap ini adalah menganalisis perlunya pengembangan bahan ajar dan
menganalisis kelayakan dan syarat-syarat pengembangan. Pengembangan bahan ajar diawali oleh
adanya masalah dalam pembelajaran yang ada sekarang sudah tidak relevan dengan kebutuhan
sasaran, lingkungan belajar, teknologi, karakteristik siswa.

Desain (Design), dalam tahap desain ini memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan belajar
mengajar. Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan belajar,
merancang skenario atau kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat pembelajaran,
merancang materi pembelajaran, dan alat evaluasi hasil belajar. Rancangan bahan ajar
pembelajaran ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses pengembangan berikutnya.

. Pengembangan (Development), pada tahap ini berisi kegiatan realisasi rancangan produk. Dalam

tahap desain telah disusun kerangka konseptual penerapan bahan ajar. Dalam tahap
pengembangan, kerangka yang masih konseptual ini direalisasikan menjadi produk yang siap
diimplementasikan.

Penerapan (Implementation), pada tahap ini diimplemetasikan rancangan yang telah
dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Selama implementasi, rancangan bahan ajar
yang telah dikembangkan diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. Materi disampaikan sesuai
dengan bahan ajar yang dikembangan.

Evaluasi (Evaluation), pada tahap evaluasi yaitu proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran
yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan tahapan awal atau tidak. Sebenarnya tahap evaluasi
bisa terjadi pada setiap empat tahap di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap empat tahap di atas
itu dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi. Evaluasi adalah sebuah
proses yang dilakukan untuk memberikan nilai terhadap proses pembelajaran. Adapun produk
yang dikembangkan dengan menggunakan penelitian pengembangan jenis ADDIE adalah
pengembangan media pembelajaran yang bisa digunakan pada android. Pengembangan
menggunakan jenis model ADDIE karena pengembangan jenis ini dapat digunakan untuk berbagai
macam bentuk pengembangan produk seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran,
media dan bahan pembelajaran, media dan bahan. (Mulyatiningsih, 2016).

[ Analysis  |—»| Design |—»| Development [mplementation

|

Evaluation 4

Gambar 1. Desain Alur Penelitian Pengembangan
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HASIL PENELITIAN

1. Analisis Kebutuhan Alat Peraga (Tahap Analysis)

Langkah pertama yang dilakukan dalam penelitian ini adalah menentukan masalah. Pada
tahap ini dilakukan pengambilan data untuk pengembangan media pembelajaran. Peneliti
menemukan potensi masalah pada mata pelajaran matematika kelas 11l Sekolah Dasar yang
didapatkan berdasarkan hasil pengisian kuesioner yang dilakukan peneliti kepada siswa. Dari
kuesioner tersebut didapatkan hasil bahwa pelajaran matematika yang sulit utuk siswa kelas Il di
sekolah SDN Depok Baru 2 adalah materi Perkalian dan Pembagian. Selain itu belum adanya
media belajar mandiri yang dapat membantu siswa terhadap mata pelajaran tersebut. Pembuatan
media pembelajaran matematika berbasis android untuk siswa kelas Il SD dapat mengatasi
masalah yang ditemui.

Pada tahap ini materi yang akan dimasukkan mulai dikerucutkan. Untuk menyusun media
pembelajaran matematika berbasis android, penulis menggunakan indikator berdasarkan silabus.
Kompetensi dasar yang diambil sebagai dasar penyusunan media adalah sebagai berikut: (a)
Memahami perkalian dan pembagian yang hasilnya bilangan dua dan tiga angka; (b) Menjelaskan
cara menghitung perkalian dan pembagian dengan cara susun ke bawah; dan (c) Menghitung
perkalian dan pembagian serta penggunaannya dalam pemecahan masalah.

2. Desain Alat Peraga (Tahap Design)

Media dibuat dengan menggunakan beberapa program pendukung yaitu: | Spring Versi 10
64 bit, Website 2 APK Builder Pro 3.0.2, Java 8, dan Aset Media Pembelajaran. Perangkat keras
yang digunakan dalam pengembangan media adalah laptop/ komputer jinjing dengan spesifikasi
sebagai berikut: (1) Sistem Operasi Windows 10 ultimate 64-bit. (2) Prosessor intel core i3 dan
RAM 2 GB. Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan media ini adalah sebagai
berikut: | Spring Versi 10 64 bit, Website 2 APK Builder Pro 3.0.2, Java 8, dan Aset Media
Pembelajaran. Silabus Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yang didalamnya memuat
standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator keberhasil, tujuan pembelajaran serta materi yang
diperoleh dari buku paket matematika kelas 111 SD.

Tahap desain merupakan tahap perancangan media yang meliputi penyusunan materi, soal
dan jawaban, pembuatan logo, backround, gambar, dan tombol yang akan digunakan: (a)
Menetapkan Materi, pada tahap ini akan dikemukakan dasar pemilihan mata pelajaran Matematika
karena sesuai dengan kompetensi peneliti; dan (b) Penyusunan Soal dan Jawaban, penyusunan soal
dan pembahasan jawaban yang akan dimuat dalam media ini merupakan materi tentang Perkalian
dan Pembagian Kelas Il SD. Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan terdiri
dari beberapa bagian, yaitu terdiri dari menu utama yaitu Materi, Contoh, Video Penjelasan dan
Quiz. Pada bagian Materi terdiri dari penjelasan perkalian dan pembagian beserta
penyelesaiannya. Sedangkan pada bagian Quiz terdiri dari 10 soal yang berkaitan dengan materi
Perkalian dan Pembagian yang nanti di akhirnya akan diketahui mendapat skor berapa.

3. Pengembangan Alat Peraga (Tahap Development)

Hasil desain produk yang akan dibuat berupa media pembelajaran berbasis android. Setelah
desain produk didapatkan, media pembelajaran berbasis android ini dikembangkan sehingga dapat
memenuhi kebutuhan dosen dan siswa. Media yang dikembangkan berupa media pembelajaran
berbasis android pada materi perkalian dan pembagian. Di dalam media ini terdapat menu utama
materi, contoh soal, video penjelasan dan quiz. Hasil pengembangan media pembelajaran berbasis
android pada materi perkalian dan pembagian, selanjutnya dilakukan pengujian dari ahli materi
dan media untuk memberikan validasi rancangan, serta siswa kelas 11l di SDN Depok Baru 2
untuk memberikan kuesioner terhadap media yang telah dibuat peneliti.

Himpunan: Jurnal Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Matematika, Juni 2022, 2(1), 1-12.
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Berikut ini adalah tampilan media pembelajaran yang dioperasikan di android adalah sebagai

Gambar 2. Tampilan Cover Media Pembelajaran

berikut:

Tabel 1. Tampilan Media Pembelajaran Berbasis Android

KETERANGAN

Menu Utama yang terdiri
dari:

1. Materi

2. Contoh

3. Video penjelasan

4. Quiz

Himpunan:

TAHUKAH KAMU APAKAH
PENGERTIAN PERKALIAN ?

PR "

Menu materi perkalian

didalamnya terdiri dari:

5. Penjelasan materi
perkalian

6. Penyelesaian

TAHUKAH KAMU APAKAH
PENGERTIAN PEMBAGIAN ?

ﬁ,
I

:
! ,/; Eof-ie .; -

W -

P

Menu Materi pembagian
yang terdiri dari:
7. Penjelasan materi

pembagian
8. penyelesaian
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TAMPILAN KETERANGAN

Contoh perkalian berupa
contoh soal-soal dengan
materi perkalian

Contoh pembagian berupa
contoh soal-soal dengan
materi pembagian

Menu Materi berupa
penjelasan video tentang
perkalian dan pembagian

Menu Quiz berupa soal-soal
terkait materi perkalian dan
pembagian terdiri dari 10
soal.

I p sk b ke adlah 40
CONTOH PEMBAGIAN Gl e
" N
Vo po 5
m‘ 4 r"“\
\ )
15 . v
= enjaci 2 § i)
Ty
i it/
. = A i
I ."‘
e -
% 2
aw0/50 o o

g J :

4. Implementasi Alat Peraga (Tahap Implementation)

Media pembelajaran berbasis android pada materi perkalian dan pembagian divalidasikan
ke ahli materi dan media, hal ini untuk mengetahui apakah media pembelajaran berbasis android
ini layak digunakan atau tidak. Setelah multimedianya validasi dan mendapat beberapa poin yang
harus diperbaiki, maka peneliti segera memperbaiki kekurangannya. Setelah hasilnya sesuai
dengan catatan-catatan dari tim validator, maka media ini siap untuk diujicobakan ke siswa. Pada
tahap ini dilmplementasikan rancangan yang telah dikembangkan pada siswa kelas [11 SDN Depok
Baru 2, dengan memberikan link melalui whatsapp kemudian mereka klik untuk di download dan
setelah selesai di download aplikasinya diinstall.

Uji coba kepada siswa dilakukan secara terbatas dilakukan dengan cara meminta siswa untuk
menilai media pembelajaran yang dikembangkan dengan mengisi kuesioner berupa link google
form yang telah dikirimkan melalui whatsapp. Setelah melakukan uji coba, hasil kuesioner yang
didapat kemudian diolah dan dianalisis.
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Tabel 2. Hasil Uji Kelayakan Ahli Media

No. Aspek yang Diukur Pégsgitgse Interpretasi

1. Kecakapan isi aplikasi 73,2% Layak

2. Ketepatan isi aplikasi 75% Layak

3. Kebahasaan 87,5% Sangat layak

4. Kemenarikan isi aplikasi 75% Layak
Rata-rata Seluruh Aspek 77,7% Sangat layak

Adapun histogram dari hasil uji validasi ahli media adalah sebagai berikut:

88%

Persebtase

75% ‘ -
- ‘ -_.
65% -

Aspek yang diukur

Hasil Uji Validasi Ahli Media

® Kecakapan isi aplikasi

m Ketepatan isi aplikasi

Kebahasaan

= Kemenarikan isi
aplikasi

Gambar 3. Grafik Hasil Uji Kelayakan Ahli Media

7

Uji validasi oleh ahli materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari bahan ajar ditinjau
dari segi materi. Uji validasi oleh ahli materi melibatkan 3 dosen mata kuliah tentang matematika.
Penilaian diberikan melalui lembar uji validasi materi perkalian dan pembagian. Lembaran uji
validasi oleh ahli materi ini berisi 10 pernyataan, adapun data yang diperoleh dari ahli materi
adalah sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi

No. Aspek yang Diukur Persentase Capaian Interpretasi
Keakuratan konsep (penyajian konsep sesuai Layak
1 | dengan kebenaran materi perkalian dan 66,7%
pembagian)
2 | Materi sesuai dengan fakta dan data 75% Layak
3 Contoh yang _diberikan dalam aplikasi sesuai 7504 Layak
dengan materi
4 Kejelasan indi!<ator p_embelajaran sebagai 66.7% Layak
pedoman materi yang dikembangan
5 | Materi yang disampaikan sesuai dengan judul 83,3% Sangat layak
6 | Materi disajikan dengan sangat menarik 75% Layak
7 (I?_ahasa ar_ltar kalimat dan paragraf mudah 83.3% Sangat layak
imengerti
8 Kemudahqn mem_ahami tulisan dalam 66.7% Layak
penyampaian materi
9 | Penggunaan gaya bahasa percakapan 75% Layak
10 | Penggunaan bahasa yang mudah dipahami 66,7% Layak
Rata-rata Seluruh Aspek 73,3% Layak

Himpunan: Jurnal Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Matematika, Juni 2022, 2(1), 1-12.
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Adapun histogram dari hasil uji kelayakan ahli materi adalah sebagai berikut:

Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi
100% m Aspek 1 m Aspek 2

80% = Aspek 3 m Aspek 4
60%
m Aspek 5 = Aspek 6
40%

20% = Aspek 7 = Aspek 8

0% Aspek 9 = Aspek 10

Aspek yang diukur
Gambar 4. Grafik Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi

Uji validasi siswa bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran secara
langsung digunakan oleh siswa. Penilaian diberikan melalui lembar uji coba untuk siswa berupa
angket. Lembar uji validasi berisi 11 pernyataan dari 3 indikator. Adapun data yang diperoleh dari
siswa adalah sebagai berikut:

Tabel 4. Hasil Uji Kepraktisan

Indikator Persentase Capaian Interpretasi
1. 88% Sangat layak
2. 87,5% Sangat layak
3. 85% Sangat layak
4, 85% Sangat layak
5. 86% Sangat layak
6. 82,5% Sangat layak
7. 2% Layak
8. 91% Sangat layak
9. 74% Layak
10. 86% Sangat layak
11. 84,5% Sangat layak
Rata-rata Seluruh Aspek 83,8% Sangat layak

Adapun histogram dari hasil uji validasi siswa adalah sebagai berikut:

HASIL UJI KEPRAKTISAN
100%

80% —

60% -

40% —

20% -
0%

Indikator

H]l B2 W3 W4 W5 W6 W7 W8 "9 W10 W11

Gambar 5. Grafik Hasil Uji Kepraktisan
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5. Evaluasi Alat Peraga (Tahap Evaluation)
Setelah melakukan uji coba, hasil kuesioner yang didapat kemudian diolah dan dianalisis.
Hasil kuesioner secara keseluruhan mulai dari validasi ahli media, ahli materi hingga uji coba
kepada siswa akan menjadi bahan perbaikan media pembelajaran yang dikembangkan untuk
diperbaiki. Hasil perbaikan ini dievaluasi kemudian media pembelajaran ini dissmpurnakan dan
menjadi aplikasi yang siap di unggah, sehingga memudahkan siswa untuk menginstallnya

PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN

Penelitian yang dilakukan ini menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran berbasis
android. Hasil penelitian yang dilakukan diperoleh data dari proses pengembangan media
pembelajaran berbasis android pada materi perkalian dan pembagian meliputi lima tahapan yaitu
analysis (analisis), design (desain), develop (pengembangan), implement (implementasi), dan
evaluation (evaluasi). Penelitian pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model
pengembangan ADDIE ini dilakukan hanya sampai pada tahap implement (implementasi) karena
tujuan pengembangan menghasilkan produk yaitu media pembelajaran berbasis android berdasarkan
penilaian validator materi dan media serta uji coba kepada siswa kelas 111 di SDN Depok Baru 2,
kemudian hasilnya dievaluasi dan diperbaiki hingga pada akhirnya bisa menjadi aplikasi yang bisa
digunakan dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran yang telah disusun lalu divalidasi oleh para ahli dan siswa untuk
mendapatkan saran dan kritik terhadap media pembelajaran tersebut. Kemudian saran tersebut
digunakan sebagai acuan revisi media pembelajaran supaya lebih baik dan sesuai dengan yang
diinginkan validator dan siswa. Proses validasi ini dilakukan tiga orang ahli materi dan dua orang ahli
media. Sedangkan uji coba melibatkan siswa kelas 111 di SDN Depok Baru 2. Data hasil uji coba
didapatkan dari kuesioner yang sudah diisi oleh siswa.

Grafik hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media diperoleh rata-rata persentase capaian
keseluruhan aspek sebesar 77,7%. Berdasarkan interpretasi skala likert, angka tersebut menunjukan
bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan ditinjau dari aspek kecakapan isi aplikasi, ketepatan
isi aplikasi, kebahasaan, dan kemenarikan isi aplikasi dinilai sangat layak untuk dijadikan media
pembelajaran. Namun menurut evaluasi, saran dan komentar dari ahli media, ada yang perlu
diperbaiki antara lain:

Tabel 5. Hasil Revisi Ahli Media

No. Saran Hasil Revisi
1. | Tulisan yang typo Sudah diperbaiki
2. | Dalam video agak berisik Sudah diperbaiki
3. | Format penulisan konsisten Sudah diperbaiki

Berdasarkan hasil catatan saran dari validator ahli media yaitu berkaitan dengan tulisan yang
typo, di dalam video agak berisik, format penulisan konsisten. Ketiga saran tersebut sudah diperbaiki
dan diperjelas oleh peneliti. Perbaikan produk sesuai arahan dari ahli menjadikan media dapat lebih
baik digunakan oleh siswa. Hal ini menjadi penting karena media dapat menjadi alat dalam hal
visualisasi bagi siswa pada saat pembelajaran matemtika. Malasari & Hakim (2017: 19) menyatakan
bahwa beberapa tanda pentingnya media digunakan dalam proses pembelajaran, dalam rangka
visualisasi materi sehingga lebih mudah digunakan dan dimengerti oleh siswa.

Grafik hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi diperoleh rata-rata persentase capaian
keseluruhan aspek sebesar 73,3%. Berdasarkan interpretasi skala likert, angka tersebut menunjukkan
bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan ditinjau dari segi kualitas isi dan aspek bahasa
dinilai layak untuk dijadikan media pembelajaran. Namun Menurut evaluasi, saran, dan komentar
dari ahli materi, materi yang dikembangkan masih memiliki beberapa kekurangan. Beberapa
kekurangan yang dimaksud ditampilkan di dalam tabel 6. Walaupun masih terdapat beberapa

Himpunan: Jurnal Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Matematika, Juni 2022, 2(1), 1-12.



10 Fitriyani, dkk.

kekurangan, pengadaan alat peraga atau media dalam pembalajaran matematika merupakan suatu
bentuk kreativitas dari guru yang harus dijaga secara dinamis. Guru pada saat melaksanakan
pembelajaran matematika harus terus meningkatkan kreativitasnya dan harus terus berinovasi
membuat alat peraga atau media pembelajaran matematika. Hakim, dkk. (2020: 427) menyatakan
bahwa hakikatnya guru harus senantiasa mengembangkan kreativitas untuk berinovasi menyediakan
media pembelajaran atau alat peraga. Lebih lanjut dipertegas juga oleh Hakim, Fadilah, & Oktaviana
(2021: 1343) yang menyatakan bahwa guru di bidang pendidikan matematika harus sudah mulai
terbangun berbagai kreativitas, ide, gagasan, daya cipta, khususnya dalam hal pengadaan
alat peraga untuk pembelajaran matematika.

Tabel 6. Hasil Revisi Ahli Materi

No. Saran Hasil Revisi

1. | Contoh ditambahkan Sudah ditambahkan
2. | Konsep matematika yang tidak sesuai Sudah diperbaiki
3. | Pemaparan dengan bahasa yang mudah dipahami Sudah diperbaiki

Berdasarkan hasil catatan saran dari validator ahli materi, perlu ditambahkan lagi contoh
penjelasan tentang perkalian dan pembagian, untuk konsep matematika yang tidak sesuai sudah
diperbaiki oleh peneliti, dan pemaparan dengan bahasa yang mudah dipahami sudah diperbaiki.
Perbaikan-perbaikan yang sudah direalisasikan tentu saja menjadikan produk hasilpenelitian menjadi
lebih komprehensif. Hal ini tentu saja mempermudah siswa dalam memahami materi pelajaran di
dalam kelas dengan berbantuan media ini. Dengan kata lain, media komik matematika sebagai produk
penelitian pengembangan ke depan akan dapat menangani kesulitan siswa dalam belajar matematika
dan tentu saja akan menjadikan pembelajaran matematika sebagai kegiatan yang efektif dan
menyenangkan bagi siswa. Hal ini sejalan dengan Sari, Jamaludin, & Hakim (2021: 9) yang
menyatakan bahwa dalam menangani kesulitan siswa dalam memahami materi pembelajaran maka
di butuhkan alat peraga matematika sebagai alternatif untuk menjadikan pembelajaran efektif dan
menyenangkan bagi siswa.

Grafik hasil uji validasi yang dilakukan siswa diperoleh rata-rata presentase capaian
keseluruhan tahapan sebesar 83,8%, berdasarkan interpretasi skala likert, angka tersebut menunjukan
bahwa media pembelajaran komik yang dikembangkan dinilai sangat baik untuk dijadikan media
pembelajaran bagi siswa. Namun ada beberapa kendala terkait ukuran aplikasi yang di download,
terutama bagi mahasiswa yang terbatas kapasitas memori handphone. Kendala lainnya karena
aplikasi belum ada di play store / app store jadi ada keterbatasan cara dalam download aplikasi.

SIMPULAN

Dari hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media komik matematika berbasis android
berhasil dikembangkan dengan baik. Kemudian, berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan
siswa yang dilakukan di tempat penelitian, belajar matematika menggunakan media komik
matematika berbasis android lebih membangkitkan minat siswa dalam belajar dan siswa menjadi
lebih aktif. Simpulannya adalah media pembelajaran Matematika berbentuk komik memiliki
karakteristik alur cerita dan tokoh dalam komik diperankan melalui sikap ingin tahu dan berpikir
terbuka, layak digunakan dengan kriteria sangat baik, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan
berpikir dan berhitung siswa. Uji coba yang di lakukan terhadap siswa kelas 3 di SDN Depok Baru 2
dengan skor rata-rata sebesar 83,8% dengan interpretasi “sangat layak” hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa media aplikasi berbasis android pada materi perkalian dan pembagian sangat
layak digunakan menjadi media dalam proses pembelajaran. Respon siswa terhadap media
pembelajaran komik berbasis android sangat beragam, dari hasil kuesioner didapatkan jika siswa
cukup terbantu dengan adanya media pembelajaran berbasis android karena, siswa menjadi tidak
bosan dan lebih semangat dalam belajar
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