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MOTTO 

 

صٰىهُمْ  لَقَدْ   ا وَعَدَّهُمْ  اَح   عَدًّ

" Sungguh, Dia (Allah) benar-benar telah menentukan jumlah mereka dan 

menghitungnya dengan teliti."

 

(QS. Maryam: 94) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
*
Departemen Agama Republik Indonesia, Alqur‟an dan Terjemahan, (Jakarta: Aneka Jaya, 

2024), 563. 
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ABSTRAK 

 

Hasbiyah, 2025: Pengembangan Media Komik Bernuansa keislaman Pada Materi 

Bilangan Bulat Kelas VII MTs Ganding Sumenep.  

 

Kata kunci: Media pembelajaran, Bilangan bulat, Komik Bernuansa Keislaman 

 

Meidia peimbeilajaran ialah bahan, alat, atau i teiknik yang dapat diguinakan 

dalam proses pembelajaran, agar proseis inteiraksi antara guirui dan siswa dapat 

beirlangsuing seicara teipat guina dan beirdaya guina. Penggunaan media menjadi salah 

satu penunjang proses pembelajaran, serta dapat membantu pemahaman siswa 

mengenai materi yang dipelajari. 
 

Tujuan Penelitian ini adalah: 1) Meingeitahu ii kevalidan meidia komik 

bernuansa keislaman pada mateiri bilangan bu ilat keilas VII MTs. 2) Meingeitahu ii 

kepraktisan meidia komik bernuansa keislaman pada mate iri bilangan bu ilat ke ilas VII 

MTs. 3) Meingeitahuii keefektifan me idia komik bernuansa keislaman pada mateiri 

bilangan builat keilas VII MTs. 
 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dengan model ADDIE. Validasi media dilakukan oleh ahli materi, 

ahli media, dan ahli pengguna atau guru Matematika. Sedangkan respon siswa pada 

uji coba lapangan diperoleh dari 32 siswi kelas VII MTs. 
 

Penelitian ini sampai pada kesimpulan bahwa kevalidan media 

pembelajaran komik matematika Islam memperoleh rata-rata sebesar 3,98 dengan 

kategori “Baik/Valid”. Kepraktisan media pembelajaran komik matematika Islam 

berdasarkan respon siswa sebesar 76,25%  dengan kategori “Kuat/Praktis” dan 

respon guru sebesar 80% dengan kategori “Kuat/Praktis”. Keefektifan media dilihat 

berdasarkan rata-rata persentase ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal 

sebesar 76,56% dengan kriteria “Efektif”. Dengan demikian media pembelajaran 

komik matematika Islam pada materi bilangan bulat kelas VII MTs dikatakan 

efektif dengan kategori valid, praktis, dan efektif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang bermanfaat bagi 

kehidupan manusia. Mayoritas pekerjaan atau kegiatan manusia berkaitan 

dengan matematika. Perkembangan ilmu matematika sejalan dengan apa 

yang dibutuhkan manusia. Matematika bagaikan ratu dan pelayan 

sekaligus bagi ilmu lainnya. Karena pada perkembangan ilmu matematika, 

ia tidak memerlukan bantuan pada ilmu lain, akan tetapi matematika selalu 

melayani proses pengembangan ilmu pengetahuan lainnya.
1
 

Matematika menjadi mata pelajaran wajib di setiap jenjang 

Pendidikan, mulai dari tingkat dasar sampai tingkat perguruan tinggi. 

Pelajaran berhitung sudah diajarkan di tingkat sekolah dasar, bahkan di 

tingkat Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) siswa sudah dikenalkan 

dengan angka-angka. Hal ini bertujuan untuk mempermudah siswa dalam 

memahami pelajaran matematika. Akan tetapi, realita lapangan tidak sama 

dengan apa yang diharapkan. Pengenalan matematika yang dimulai sejak 

dini ini malah menimbulkan suatu stereotip negatif terhadap ilmu 

matematika, seperti matematika adalah pelajaran yang rumit, 

membosankan, jelimet dan masih banyak yang lainnya. Mayoritas murid-

murid berasumsi bahwa pelajaran matematika adalah suatu pelajaran yang 

sulit dipahami, sehingga dapat membuat siswa mudah lelah dan bosan 

                                                           
1 Kamarullah, “Pendidikan Matematika di Sekolah Kita”, Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 

Matemat ika, Vol. 1 No. 1, (Juni 2017): 22. 
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belajar matematika. Hal tersebut mengakibatkan kurangnya kemampuan 

siswa dalam memahami matematika. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada 

peserta didik putri kelas VII MTs Sumber Payung pada hari Kamis, 12 

Mei 2022 pukul 09.10 WIB diperoleh hasil bahwa, mayoritas peserta didik 

tidak suka dengan pelajaran matematika. Menurut mereka, pelajaran 

matematika sulit dipahami, terlalu banyak rumus dan membingungkan. 

Serta dalam proses pembelajaran metode mengajar yang digunakan tidak 

berubah-ubah, sehingga siswa terkadang merasa bosan dan mengantuk 

ketika proses pembelajaran matematika berlangsung. 

Permasalahan yang terjadi dalam proses belajar mengajar tidak 

hanya timbul dari peserta didik saja, akan tetapi terkadang timbul dari 

seorang pendidik yang kurang kreatif dalam menggunakan metode 

pembelajaran. Kebanyakan pendidik masih menggunakan metode lama. 

Memang pada dasarnya guru bukanlah merupakan satu-satunya sumber 

belajar, sekalipun tugas, peranan, dan fungsinya dalam proses belajar 

mengajar sangat penting. Umar Sidiq menyebutkan bahwa pendidik atau 

guru adalah seseorang yang dapat menentukan keberhasilan pendidikan 

berdasarkan kinerjanya. Dalam undang-undang guru dan dosen nomor 14 

tahun 2015 disebutkan bahwa guru adalah pendidik profesional dengan 

tugas utama mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, 

menilai, dan mengevaluasi peserta didik pada pendidikan anak usia dini 
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pada jalur pendidikan formal, pendidikan dasar, dan pendidikan 

menengah.
2
 

Banyak seikali jeinis-jeinis meidia peimbeilajaran, salah satui 

contohnya ialah meidia komik. Meidia komik adalah salah satui bahan ajar 

yang didalamnya meimuiat peisan beirgambar u intuik meinarik minat peimbaca. 

Meidia komik dapat meinjadi meidia peimbeilajaran yang praktis digu inakan 

pada siswa ke ilas VII MTs, kareina siswa ke ilas VII MTs meimiliki 

keiceindeiruingan meinyuikai ceirita beirgambar.
3
 

Dalam karangan Aan Puitra dan Ineis Feiltia Mileinia, Rochmawati 

meingeimuikakan bahwa meidia komik adalah seibuiah ceirita beirgambar yang 

di dalamnya teirdapat seibuiah teiks bacaan dan dialog singkat.
4
 Dalam 

proseis peimbeilajaran, meidia komik meimuiat seibuiah ceirita yang di 

dalamnya teirdapat uinsuir peimbeilajaran. Apalagi dalam peimbeilajaran 

mateimatika yang tidak disuikai oleih banyak siswa, meingguinakan meidia 

komik meiruipakan salah satui alteirnatif peimbeilajaran uintuik meinarik minat 

beilajar siswa seirta dapat meimuidahkan siswa dalam meimahami mateiri 

yang dipeilajari. Apalagi meidia komik mateimatika yang di dalamnya 

meimuiat nilai-nilai Islam, pasti akan leibih meinarik dan dapat meinambah 

peingeitahuian meireika meinjadi leibih luias. Meingingat jaman seikarang ini, 

masih teirdapat peiseirta didik yang masuik pada jeinjang Seikolah Meineingah 

                                                           
2 Umar Sidiq, Etika dan Profesi Keguruan (Tulungagung: STAI Muhammadiyah, 2018), 11. 
3 Ardi Irawan dan Arif Rahman Hakim, Kepraktisan Media Pembelajaran Komik Matematika 

Pada Materi Himpunan Kelas VII SMP/MTs, PHYTAORAS: J  urnal Program Studi Pendidikan 

Matematika, Vol.10 No.1, (April 2021): 92. 
4 Aan Putra dan Ines Feltia Milenia, “Media Komik dalam pembelajaran matematika", Mathema 

Journal, Vol.3 No.1, (Januari 2021): 31. 
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Peirtama (SMP) yang peingeitahuiannya akan ilmui dasar-dasar Islam masih 

kuirang. Oleih kareina itui, meingguinakan meidia komik yang teirinteigrasi 

nilai-nilai Islam dalam proseis peimbeilajaran mateimatika, diharapkan siswa 

dapat leibih teirtarik uintuik beilajar dan siswa dapat meimahami mateiri 

mateimatika deingan muidah. Seilain beilajar mateimatika, siswa juiga dapat 

meingingat poin-poin peinting dalam Islam yang suidah familiar bagi 

meireika. Seihingga meireika tidak mu idah luipa deingan ilmui agama yang 

suidah meireika pe ilajari, se irta meinambah wawasan bagi me ireika bahwa ilmu i 

mateimatika bisa dikolaborasikan deingan ilmu i agama.  

Berdasarkan dari hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti 

kepada guru matematika kelas VII di MTs Sumber Payung yaitu ibu 

Riskiyah, S. Pd. pada hari Kamis, 12 Mei 2022 pukul 11.40 WIB di 

Madrasah Tsanawiyah Sumber Payung, diketahui bahwa dalam proses 

belajar mengajar masih sering menggunakan metode lama, bahkan sangat 

jarang menggunakan media pembelajaran yang bervariasi. Media 

pembelajaran yang biasa digunakan dalam proses pembelajaran ialah buku 

teks pelajaran matematika. Setelah peneliti mengutarakan pemikiran 

peneliti terkait media pembelajaran  komik matematika Islam, guru tertarik 

karena belum pernah menggunakan media komik apalagi materi 

matematika yang dikolaborasikan dengan nuansa keislaman. 

Beirdasarkan uiraian peirmasalahan di atas, peineiliti sangat 

beirkeiinginan u intuik meingeimbangkan meidia komik bernuansa keislaman 

pada peimbeilajaran mateimatika yang tidak disuikai oleih banyak orang. 



5 
 

 
 

Oleih kareina itui, pada peineilitian ini, peineiliti meingangkat ju iduil 

“Pengembangan Media Komik Bernuannsa Keislaman Pada Materi 

Bilangan Bulat Kelas VII Madrasah Tsanawiyah Ganding Sumenep”. 

B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini ialah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kevalidan meidia komik bernuansa keislaman pada 

mateiri bilangan builat keilas VII Madrasah Tsanawiyah Ganding 

Sumenep? 

2. Bagaimana kepraktisan meidia komik bernuansa keislaman pada 

mateiri bilangan builat keilas VII Madrasah Tsanawiyah Ganding 

Sumenep? 

3. Bagaimana keefektifan meidia komik bernuansa keislaman pada 

mateiri bilangan builat keilas VII Madrasah Tsanawiyah Ganding 

Sumenep? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Dalam peineilitian dan peingeimbangan ini peiniliti beirtuijuian uintuik: 

1. Meingeitahu ii kevalidan meidia komik bernuansa keislaman pada 

mateiri bilangan builat keilas VII Madrasah Tsanawiyah Ganding 

Sumenep. 

2. Meingeitahu ii kepraktisan meidia komik bernuansa keislaman pada 

mateiri bilangan builat keilas VII Madrasah Tsanawiyah Ganding 

Sumenep. 
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3. Meingeitahu ii keefektifan meidia komik bernuansa keislaman pada 

mateiri bilangan builat keilas VII Madrasah Tsanawiyah Ganding 

Sumenep. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Dalam peineilitian dan peingeimbangan ini, speisifikasi produik yang 

diharapkan ialah: 

1. Meidia peimbeilajaran komik beirbeintuik filei ceitak yang dapat dibaca 

deingan muidah. 

2. Meidia peimbeilajaran komik juiga dapat dibawa keimana-mana 

kareina beiruipa filei ceitak. 

3. Meidia peimbeilajaran komik dapat meinjadi alteirnatif peimbeilajaran 

mateimatika yang eifeiktif dan praktis. 

4. Meidia komik meimuiat mateiri bilangan builat bernuansa keislaman. 

5. Meidia peimbeilajaran komik ini meimuiat coveir, kompeiteinsi dasar 

dan indikator, mateiri bilangan bu ilat, mateiri bilangan builat 

teirinteigrasi nilai-nilai Islam, soal latihan, dan uiji kompeiteinsi. 

Meidia peimbeilajaran komik ini dapat meinarik minat beilajar siswa dan 

dapat meimuidahkan siswa dalam meimahami mateiri bilangan builat. 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Peineilitian dan peingeimbangan ini dianggap peinting oleih peineiliti.  

Kareina meidia komik teirinteigrasi nilai-nilai Islam pada mateiri bilangan 

builat diharapkan meimiliki manfaat, diantaranya ialah:  

1. Manfaat Teioritis 
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Seicara teioritis peineiliti beirharap, hasil dari peineilitian ini 

dapat meinambah seimangat peindidik u intuik meingeimbangkan meidia 

peimbeilajaran mateimatika seisuiai deingan karakteir siswa, salah 

satuinya peimanfaatan meidia komik bernuansa keislaman pada 

peilajaran mateimatika SMP/MTs keilas VII. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

1) Meinarik minat beilajar dan meinguirangi keijeinuihan 

siswa dalam meimpeilajari mateimatika.  

2) Meinjadi alteirnatif peimbeilajaran mateimatika yang 

eifeiktif dan praktis.  

3) Meimuidahkan siswa dalam meimahami mateiri 

mateimatika.  

b. Bagi Guirui 

1) Meimpeirmuidah peindidik dalam meinyampaikan 

mateiri. 

2) Meindorong peindidik uintuik leibih kreiatif dalam 

meingguinakan meitodei peimbeilajaran.  

c. Bagi Peineiliti 

1) Meinambah peingeitahuian meingeinai meidia 

peimbeilajaran komik bernuansa keislaman pada 

peimbeilajaran mateimatika  
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2) Meinambah peingalaman dalam proseis peimbuiatan 

komik. 

Meinambah peingeitahuian meingeinai meidia yang cocok diguinakan dalam 

proseis peimbeilajaran. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

1. Asuimsi  

Dalam peineilitian ini, peiseirta didik dapat beirsuingguih-

suinggu ih dalam meingeirjakan soal-soal yang dibeirikan deingan juijuir 

dan teipat, seirta  peiseirta didik dapat meingeirjakannya seicara mandri. 

 Duia orang dose in U iIN KHAS Jeimbeir dan satui orang gu irui 

mateimatika MTs Sumber Payung sebagai validator dalam 

peineilitian ini. Para validator akan me inilai, apakah produik yang 

dihasilkan layak digu inakan ataui tidak. 

2. Keiteirbatasan  

Produik yang dihasilkan dalam peineilitian ini beiruipa meidia 

peimbeilajaran mateimatika, yaitu i komik mate imatika teirinteigrasi 

nilai-nilai Islam. Komik mate imatika yang he indak dibuiat akan 

meimuiat se ibuiah ceirita yang dikaitkan de ingan seibuiah peingeitahuian 

dasar Islam. Misalnya se ipeirti ilmu i akhlak, ilmu i fiqih, ilmu i tau ihid, 

dan ayat yang teirdapat dalam Al-Quir‟an. 

U iji coba produ ik pada peineilitian ini dilaku ikan di Madrasah 

Tsanawiyah Sumber Payung Kecamatan Ganding Kabupaten 

Sumenep. Kareina meinuiruit peineiliti, pada se ikolah MTs Sumber 
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Payung masih sangat jarang teinaga peindidik yang me ingguinakan 

meidia peimbeilajaran komik dalam prose is beilajar meingajar di keilas. 

G. Definisi Istilah   

1. Meidia Peimbeilajaran 

Meidia peimbeilajaran adalah seigala seisuiatui yang bisa 

diguinakan dalam meinyampaikan peisan dari peingirim keipada 

peineirima peisan seihingga dapat meirangsang pikiran, peirhatian, 

peirasaan, minat, dan keimauian peiseirta didik agar keigiatan 

peimbeilajaran dapat meincapai tuijuian peimbeilajaran seicara eifeiktif. 

2. Peingeimbangan Meidia Peimbeilajaran 

Peingeimbangan meidia peimbeilajaran adalah seirangkaian 

proseis ataui keigiatan yang dilakuikan dalam meinghasilkan seibuiah 

meidia peimbeilajaran beirdasarkan teiori peingeimbangan yang teilah 

ada. 

3. Komik 

Komik adalah seibuiah ceirita yang beirbeintuik kartuin yang 

meinguingkapkan karakteir-karakteir yang beirhuibuingan deingan 

gambar dan dirancang uintuik meinghibuir para peimbaca. 

4. Mateimatika  

Mateimatika adalah ilmui teintang bilangan-bilangan dan 

ilmui sisteimatis yang meineilaah pola pikir, pola huibuingan, seini, dan 

bahasa yang dikaji deingan logika, seirta mateimatika beirguina dalam 
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meimbantui meimahami dan meinguiasai peimasaran eikonomi, sosial, 

dan alam. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu adalah salah satu acuan bagi penulis dalam 

melakukan penelitian sehingga dapat memperkaya teori-teori yang 

digunakan dalam mengkaji penelitian yang dilakukan. Peneliti mengambil 

beberapa penelitian untuk dijadikan sebagai sumber referensi yang dapat 

memperdalam bahan kajian dan pembahasan penelitian. Adapun dari 

penelitian terdahulu sebagai berikut:  

1. Penelitian oleh Nuriza pada tahun 2018 yang berjudul 

“Pengembangan E-comic Sebagai Media Pembelajaran 

Matematika Kelas VII SMP Pokok Bahasan Aritmatika Sosial 

Kurikulum 2013”. Tujuan pada penelitian ini ialah mengetahui 

kelayakan E-comic, kemenarikan E-comic, dan tingkat efektivitas 

dari media E-comic pada mata pelajaran matematika.  Penelitian 

ini menggunakan metode Research and Development (R&D), 

model Borg & Gall. Adapun instrumen penelitian pada penelitian 

ini ialah menggunakan lembar validasi media pembelajaran dan 

angket respon siswa. Hasil penelitian pada penelitian ini ialah 

produk yang dikembangkan dinyatakan “sangat menarik" dengan 

hasil persentase 84,8%.
5
 

                                                           
5 Nuriza, “Pengembangan E-Comic Sebagai Media Pembelajaran Matematika Kelas VII SMP 

Pokok Bahasan Aritmatika Sosial Kurikulum 2013”, (Skripsi, UIN Raden Intan Lampung, 2018). 

11 
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Dian Sartika pada tahun 2021 

dengan judul “Pengembangan Media Komik Materi Perbandingan 

Pada Siswa Kelas VII SMP”. Dengan tujuan mendeskripsikan 

kualitas media komik pada materi perbandingan untuk siswa kelas 

VII SMP ditinjau dari aspek kevalidan, keefektifan, dan 

kepraktisan. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D), model ADDIE. Instrumen penelitian yang 

digunakan ialah Lembar validasi penilaian media, lembar angket 

respon siswa, dan tes hasil belajar. Adapun teknik pengumpulan 

data ialah data validasi penilaian media, data kepraktisan media, 

dan data keefektifan media. Hasil dari penelitian ini, berdasarkan 

aspek kevalidan diperoleh hasil penilaian oleh ahli media, bahasa, 

dan materi dengan skor rata-rata 4,28, dengan kategori sangat 

valid. Berdasarkan hasil belajar dengan rata-rata 84,5 dan 

ketuntasan belajar 95% maka media komik dikatakan sangat 

efektif. Berdasarkan hasil angket respon siswa diperoleh total rata-

rata 97,2% yang berarti sangat praktis.
6
 

3. Penelitian oleh Winda Annisha Bertiliya pada tahun 2021 dengan 

judul “Pengembangan Media Komik Pada Mata Pelajaran 

Matematika Kelas SMP”. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengembangan media komik pada mata pelajaran 

matematika kelas V dan kelayakan produk sebagai media 

                                                           
6 Dian Sartika, “Pengembangan Media Komik Materi Perbandingan Pada Siswa Kelas VII SMP”, 

(Skripsi, STKIP PGRI Sidoarjo, 2021). 



13 
 

 
 

pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D), model Borg & Gall. Hasil penelitian 

berdasarkan angket validasi ahli materi termasuk dalam kategori 

“Layak”, dengan persentase rata-rata 71 %. Penilaian ahli bahasa 

pada media komik matematikadalam kategori “Sangat Layak” 

dengan persentase 81 %, dan penilaian ahli media pada media 

komik matematika termasuk kategori “Layak” dengan 70 %. Pada 

uji coba skala kecil di SDN 1 Labuhan Ratu dengan peserta didik 

sebanyak 13 peserta didik memperoleh persentase rata-rata 

91,21%. Pada uji coba lapangan skala besar di MIMA Sinar 

Gading yang melibatkan 31 peserta didik dengan persentase rata-

rata 91,94% dengan keterangan “Sangat Menarik” untuk digunakan 

dan dijadikan media pembelajaran.
7
  

4. Penelitian oleh Musdalifah pada tahun 2019 yang berjudul 

“Pengembangan Media Komik Digital Pada Pembelajaran 

Matematika Materi Pengolahan Data di Kelas V MI Darussalam 

Curah Malang Jombang". Tujuan dari penelitian ini ialah 

menganalisis karakteristik kebutuhan media komik digital pada 

pembelajaran matematika yang sesuai dengan kebutuhan siswa, 

mengetahui langkah-langkah produk media komik digital, dan 

membuktikan kefektifan dan daya tarik penggunaan media komik 

digital. Instrumen pada penelitian ini berupa angket validasi ahli 

                                                           
7
 Winda Annisha Bertiliya, “Pengembangan Media Komik Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas 

VII SMP”, (Skripsi, UIN Raden Intan Lampung, 2021). 
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materi dan media, angket uji coba lapangan, wawancara, dan tes 

hasil belajar. Adapun teknik analisis data ialah hasil angket 

penilaian validasi ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan siswa, 

dan hasil tes belajar. Hasil dari penelitian ini ialah berdasarkan uji 

kelayakan media, aspek materi, aspek media, aspek praktisi guru, 

dan aspek siswa rata-rata dikategorikan layak.
8
 

5. Anis Sholakhiyah dalam penelitiannya, pada tahun 2020, yang 

berjudul “Pengembangan Media pembelajaran Komik Berbasis 

WEB Pada Materi Bilangan Kelas VII”. Dengan tujuan penelitian, 

mendeskripsikan langkah-langkah pengembangan media 

pembelajaran berbasis WEB dan mendeskripsikan hasil 

pengembangan media pembelajaran komik Berbasis WEB pada 

materi bilangan kelas VII. Metode yang digunakan pada penelitian 

ini adalah metode 4D (define, design, develop, and disseminate. 

Namun metode yang dilakukan hanya sampai pada tahap develop 

saja, tidak sampai tahap disseminate (penyebaran). Instrumen 

penelitian berupa lembar validasi dan kepraktisan media, lembar 

tes hasil belajar, dan lembar respon peserta didik. Adapun teknik 

analisis data ialah analisis hasil validasi, analisis angket respon 

peserta didik, dan analisis tes hasil belajar peserta didik. Adapun 

hasil penelitian ini ialah: (1) valid berdasarkan nilai kevalidan ahli 

materi yaitu 80,00% dan ahli media 86,67% yang keduanya 

                                                           
8 Musdalifah, “Pengembangan Media Komik Digital Pada Pembelajaran Matematika Materi 

Pengolahan Data di Kelas V MI Darussalam Curah Malang Jombang”, (Skripsi, UIN Maulana 

Malik Ibrahim, 2019). 
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termasuk dalam kategori sangat layak. (2) praktis berdasarkan 

penilaian masing-masing validator, yaitu ahli media (dengan 

sedikit revisi) dan ahli materi (tanpa revisi). (3) Efektif berdasarkan 

hasil angket respons peserta didik yaitu 90% dalam kategori sangat 

positif dan hasil belajar yaitu 60% yang berada dalam kategori 

sedang.
9
 

Di bawah ini adalah Tabel perbedaan dan persamaan penelitian 

terdahulu dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti saat ini 

dengan judul Pengembangan Media Komik Bernuansa Keislaman 

Pada Materi Bilangan Bulat Kelas VII Madrasah Tsanawiyah Ganding 

Sumenep. 

Tabel 2.1 

Perbedaan dan Persamaan dengan Penelitian Terdahulu  

No Nama dan Judul Persamaan Perbedaan 

1 

Nuriza, “ Pengembangan Media E-comic 

Sebagai Media Pembelajaran Matematika 

Kelas VII SMP Pokok Bahasan Aritmatika 

Sosial Kurikulum 13” 

 Pengembangan 

media 

 

 Materi aritmatika 

 Produk E-comic 

 Model Borg and 

Gall 

2 

Dian Sartika, “ Pengembangan Media 

Komik Materi Perbandingan Pada  Siswa 

Kelas VII SMP” 

 Pengembangan 

media komik 

 Model ADDIE 

 Materi 

perbandingan 

3 

Winda Annisha Bertiliya, “ Pengembangan 

Media Komik Pada Mata Pelajaran 

Matematika Kelas V” 

 Pengembangan 

media komik 

 Model Borg and 

Gall 

 Materi matematika  

4 

Anis Sholakhiyah, “ Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Matematika Berbasis 

WEB Pada Materi Bilangan Kelas VII 

 Pengembangan 

media komik 

 Materi bilangan 

 Komik Web 

 Model 4D 

5 

Muzdalifah, “ Pengembangan Media 

Komik Digital Pada Pembelajaran 

Matematika Materi Pengolahan Data di 

Kelas V MI Darussalam Curah Malang 

Jombang” 

 Pengembangan 

media  

 Model ADDIE. 

 

 Komik digital 

 Objek penelititan 

 

                                                           
9 Anis Sholakhiyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Matematika Berbasis WEB Pada 

Materi Bilangan Kelas VII”, (Skripsi,  Universitas Muhammadiyah Gresik, 2020) 
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Berdasarkan penelitian terdahulu yang relevan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan judul “Pengembangan 

Media Komik Bernuansa Keislaman Pada Materi Bilangan Bulat Kelas 

VII MTs Sumber Payung Ganding Sumenep” berbeda dengan 

penelitian-penelitian sebelumnya. Media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti membahas materi matematika yang 

dikolaborasikan dengan nilai-nilai keislaman.  

B. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian 

Media merupakan segala sesuatu yang berguna dalam 

menyampaikan suatu pesan dari pengirim kepada penerima pesan, 

sehingga bisa merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat 

belajar siswa supaya proses belajar dapat berjalan dengan optimal. 

Media pembelajaran melengkapi tiga jenis yaitu alat bantu 

mengajar, alat peraga dalam mengajar dan sumber belajar.
10

 Kata 

meidia beirasal dari bahasa latin yaitu i meidiuis yang beirarti teingah, 

peirantara ataui peingantar. Meinuiruit Geirlach dan Eily, jika dipahami 

seicara garis beisar bahwa meidia ialah manuisia, mateiri ataui keijadian 

yang meimbanguin kondisi yang dapat meimbuiat siswa mampu i 

meindapatkan peingeitahuian keiteirampilan ataui sikap. Beirdasarkan 

deifinisi ini guirui, buikui teiks dan lingkuingan seikolah adalah meidia. 

                                                           
10 Mohammad Ramli, Media Dan Teknologi Pembelajaran,  (Banjarmasin: IAIN Antasari Press, 

2012), 1-2. 
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Seicara leibih khuisuis dalam proseis beilajar meingajar, meidia 

ceindeiru ing diartikan seibagai alat-alat grafis, photografis atau i 

eileiktronis uintuik meinangkap, meimproseis dan meinyuisuin keimbali 

informasi visuial ataui veirbal.
11

 

Meidia peimbeilajaran adalah seigala seisuiatui yang bisa 

diguinakan dalam meinyampaikan peisan dari peingirim keipada 

peineirima peisan seihingga dapat meirangsang pikiran, peirhatian, 

peirasaan, minat, dan keimauian peiseirta didik agar keigiatan 

peimbeilajaran dapat meincapai tuijuian peimbeilajaran seicara eifeiktif.
12

 

Meinuiru it Sadiman dalam karangan Neitriwati dan Mai Sri Leina 

meingeimuikakan bahwa meidia peimbeilajaran ialah bahan, alat, atau i 

teiknik yang dapat diguinakan dalam proseis beilajar meingajar, agar 

proseis inteiraksi komuinikasi eiduikasi antara guirui dan siswa dapat 

beirlangsuing seicara teipat guina dan beirdaya guina.
13

  

Penggunaan media pembelajaran dalam pendidikan harus 

disesuaikan dengan materi ajar agar penggunaannya dapat 

proporsional. Media pembelajaran saat ini mengalami 

pengembangan yang sangat drastis. Berawal dari penggunaan 

media berbasis manusia hingga berkembang sampai media yang 

sangat kompleks yang digunakan dalam proses pembelajaran.
14

 

                                                           
11 Azhar arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali pers, 2011), 3. 
12 Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Pedagogia, 2012), 29. 
13 Netriwati dan Mai Sri Lena, Media Pembelajaran Matematika (Lampung: Permata Net, 2017), 

5. 
14 Ani Cahyani,Pengembangann Media Dan Sumber Belajar Teori Dan Prosedur, (Serang: 

Penerbit Laksita Indonesia,  2019), 69. 
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b. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Jeinis-jeinis meidia peimbeilajaran dibagi meinjadi 7 keilompok 

yaitu:
15

 

1) Meidia grafis, bahan ceitak dan gambar diam: Meidia grafis yaitu 

seibuah meidia yang meinyajikan fakta, idei atau gagasan yang 

disajikan meilalui kata-kata, kalimat, angka-angka dan simbol 

atau gambar. Meidia bahan ceitak adalah meidia yang proseis 

peimbuatannya meilalui proseis peirceitakan atau printing. Meidia 

gambar diam adalah meidia yang beirupa gambar yang dihasilkan 

meilalui proseis fotografi. 

2) Meidia proye iksi diam: meidia visual yang diproyeiksikan atau 

meimproyeiksikan peisan, yang mana hasil proyeiksinya tidak 

beirgeirak. 

3) Meidia audio: meidia yang meinyampaikan peisan yang hanya 

dapat dideingar. 

4) Meidia audio visual diam: meidia yang meinyampaikan peisan 

yang dapat dideingar dan dilihat oleih peineirima peisan. 

5) Fiilm (motiion piicture is): seirangkaiian gambar diiam yang 

diitampiilkan seicara ceipat seihiingga gambar yang diitampiilkan 

teirkeisan hiidup dan beirgeirak. 

                                                           
15 Netriwati dan Mai Sri Lena, Media Pembelajaran Matematika, 6-12. 
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6) Teileiviisii: meidiia yang meinyampaiikan peisan meilaluii geilombang 

eileiktromagneitiik, diidiistriibusiikan meilaluii kabeil dan dapat 

meinayangkan reikaman pada kasiih viideio. 

7) Multiimeidiia: seibuah siisteim yang meinyampaiikan peisan yang 

meinggunakan seigala jeiniis bahan beilajar yang meimbeintuk suatu 

uniit atau pakeit. 

Hasnul dan Adei Srii Madona imengeimukakan jeiniis-jeiniis 

meidiia peimbeilajaran, diiantaranya iialah seibagaii beiriikut: 
16

 

1) Meidiia audiio yaiitu meidiia yang hanya meinggunakan suara seipeirtii 

radio, kaset, reikaman, mp3, dan piiriingan hiitam. 

2) Meidiia viisual yaiitu seibuah meidiia yang meinggunakan panca 

iindeira peingliihatan misalnya seipeirtii gambar, foto, posteir, dan 

grafiik. 

3) Meidiia audiio visual, yaiitu seibuah meidiia yang meimiiliikii unsur 

suara dan unsur gambar, contohnya seipeirtii viideio, VCD, kaseit 

viideio, dan teileiviisii.  

4) Meidiia aniimasi, yaiitu seibuah meidiia gambar atau grafiik yang 

beirgeirak dan peimbuatannya meinggunakan cara meireikam 

gambar-gambar diiam, ilalu reikaman teirseibut diiputar ulang 

seicara siisteimatiis seihiingga tiidak teirliihat seipeirtii gambar yang 

teirpiisah, namun meinjadii seibuah keisatuan yang meimpeiroleih 

seibuah iilusii peirgeirakan yang tiidak teirputus. Namun karakteir 

                                                           
16 Hasnul Fikri dan Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia 

Interaktif, (Yogyakarta: Penerbit Samudra Biru, 2018), 18-19. 



20 
 

 
 

dalam aniimasii teirseibut beirupa orang, heiwan, maupun objeik 

nyata laiinnya dalam  gambar yang beirbeintuk 2 diimeinsii ataupun 

tiiga diimeinsii, seihiingga gambar yang meimuat objeik teirseibut 

seiolah-olah hiidup, kareina kumpulan gambar iitu beirubah seicara 

beiraturan dan beirgantiian diitampiilkan objeik pada gambar dapat 

beirupa beintuk beinda warna tuliisan dan speisiial eifeik. 

5) Multiimeidiia, yaiitu seibuah meidiia yang meinggabungkan beibeirapa 

unsur seipeirtii audio, visual, audio viisual dan aniimasii yang teirdiirii 

atas teiks gambar grafiis foto audiio viideio dan aniimasii seicara 

teiriinteigrasii. 

c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Meinurut Geirlach dan Eily fungsii dariipada meidiia 

peimbeilajaran adalah meidiia dapat:
17

 

1) Beirsiifat fiiksatiif: meidiia mampu untuk meinangkap, meinyiimpan, 

lalu meinampakkan lagii seibuah obyeik atau keijadiian.  

2) Beirsiifat maniipulatiif: dapat meimaniipulasii deingan beirbagai i 

macam peirubahan darii obyeik atau keijadiian yang diitampiilkan 

keimbalii seisuaii deingan keibutuhan. 

3) Beirsiifat Diistriibutiif: meidiia yang diigunakan mampu meinjangkau 

sasaran luas atau jumlah audiieins yang sangat banyak dalam satu 

peinyajiian dalam seireimpak. 

                                                           
17 Rodhatul Jennah, Media Pembelajaran, (Banjarmasin: Antasari Press, 2009), 19. 
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Adapun manfaat darii meidiia peimbeilajaran, Sudjana dan 

Riivaii meingeimukakan bahwa manfaat meidiia peimbeilajaran yaiitu:
18

 

1) Peimbeilajaran meinjadii leibiih meinariik peirhatiian peiseirta diidiik 

seihiingga dapat meinumbuhkan motiivasii beilajar. 

2) Bahan ajar yang diigunakan dapat leibiih jeilas maknanya seihiingga 

siiswa dapat leibiih mudah meimahamii dan meimungkiinkannya 

dapat meinguasaii dan meincapaii tujuan peimbeilajaran 

3) Meitodei meingajar dapat leibiih beirvariiasii tiidak hanya komuniikasii 

antara guru dan peiseirta diidiik seihiingga siiswa tiidak mudah bosan 

dan guru juga tiidak keihabiisan teinaga 

4) Siiswa meinjadii leibiih aktiif kareina tiidak hanya meindeingarkan apa 

yang diijeilaskan guru meilaiinkan juga meilakukan aktiiviitas laiin 

seipeirtii meingamatii meilakukan dan laiin-laiin. 

d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Peimiiliihan meidiia peimbeilajaran dalam proseis beilajar 

meingajar sangat patut diipeirhatiikan. Kareina tiidak seimua meidiia 

peimbeilajaran dapat diigunakan pada seimua mateirii peilajaran, 

teirdapat beibeirapa hal yang peirlu diipeirhatiikan keitiika iingiin 

meinggunakan seibuah meidiia peimbeilajaran dalam proseis beilajar 

meingajar. Terdapat beibeirapa kriiteiriia peimiiliihan meidiia yang patut 

diipeirhatiikan, diiantaranya iialah:
19

 

                                                           
18

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, 24-25. 
19 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, 75-76. 
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1) Meidiia yang diigunakan seisuaii deingan tujuan yang heindak 

diicapaii 

2) Meidiia yang diigunakan seilaras dan seisuaii deingan keibutuhan 

tugas peimbeilajaran dan keimampuan meintal peiseirta diidiik 

3) Meidiia yang diigunakan praktiis, seisuaii deingan keimampuan 

peindiidiik dalam meimpeiroleih atau meimbuat meidiia, dapat 

diigunakan dii manapun dan kapanpun seirta mudah diipiindahkan 

dan diibawa keimana-mana 

4) Guru teirampiil dalam meinggunakan meidiia peimbeilajaran yang 

heindak diigunakan dalam proseis beilajar meingajar 

5) Meidiia yang diigunakan teipat sasaran, kareina meidiia yang eifeiktiif 

diigunakan pada keilompok keiciil beilum teintu eifeiktiif juga keitiika 

diigunakan pada keilompok beisar 

6) Iinformasii atau peisan yang diitampiilkan dan diisampaiikan meilaluii 

meidiia yang diigunakan harus jeilas dan tiidak boleih teirganggu 

oleih eileimein laiin. 

Andii kriistanto juga meinye ibutkan beibeirapa kriiteiriia 

peimiiliihan meidiia yaiitu:
20

 

1) Keiseisuaiian deingan tujuan peimbeilajaran (iinstructiional goals) 

2) Keiseisuaiian deingan mateirii peimbeilajaran (iinstructiional conteint) 

3) Keiseisuaiian deingan karakteiriistiik siiswa  

4) Keiseisuaiian deingan teiorii  

                                                           
20 Andi Kristanto, Media Pembelajaran, (Surabaya: Bintang Sutabaya, 2016), 90-92. 
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5) Keiseisuaiian deingan gaya beilajar siiswa  

6) Keiseisuaiian deingan kondiisii liingkungan, fasiiliitas peindukung, dan 

waktu yang teirseidiia. 

Meinurut Sumantrii dan Peirmana dalam buku karangan 

Hasnul Fiikrii dan Adei Srii Madona, kriiteiriia peimiiliihan meidiia iialah 

seibagaii beiriikut:  

1) Dalam meimiiliih meidiia harus beirdasarkan pada tujuan 

peimbeilajaran dan bahan peimbeilajaran yang heindak 

diisampaiikan 

2) Meimiiliih meidiia harus seisuaii deingan tiingkat peirkeimbangan 

peiseirta diidiik 

3) Meimiiliih meidiia harus seisuaii deingan keimampuan yang diimiiliikii 

oleih guru baiik deingan peingadaan dan peinggunaannya 

4) Meimiiliih meidiia heindaknya diiseisuaiikan deingan siituasii dan 

kondiisii atau pada waktu teimpat dan siituasii yang teipat 

5) Meimiiliih meidiia heindaknya paham akan karakteiriistiik darii meidiia 

yang diigunakan.
21

 

2. Komik 

a. Seijarah Komiik 

Komik adalah seibuiah ceirita yang beirbeintuik kartuin yang 

meinguingkapkan karakteir-karakteir yang beirhuibuingan deingan 

                                                           
21 Hasnul Fikri dan Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia 

Interaktif, 20. 
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gambar dan dirancang uintuik meinghibuir para peimbaca.
22

 Pada 

nyatanya komi ik sudah ada se ijak ratusan tahun yang lalu, bahkan 

biisa riibuan tahun yang lalu, hanya saja komi ik pada jaman dahulu 

beirbeida deingan komiik daeirah seikarang iinii. 

Seibeilum manusiia meingeinal bahasa dan tuliisan, manusi ia 

sudah meingeinal seibuah gambar. Hal teirseibut diiyakiinii beirdasarkan 

gambar-gambar praseijarah yang banyak diiteimukan, baiik dari i 

coreitan coreitan manusiia priimiitiif yang diiteimukan pada diindiing gua 

dii eiropa barat seikiitar 10.000 tahun seibeilum maseihii, seirta lukiisan 

meisiir kuno hiingga reiliieif-reiliieif pada diindiing gua kuno. Seimua 

gambar-gambar iitu beirurutan (seiqueintiial art) yang meingiisahkan 

seibuah peiriistiiwa teirteintu yang fungsiinya tiidak beirbeida jauh deingan 

komiik dii masa seikarang iinii.
23

 

 

Gambar 2.1 Lukisan Kuno 

Pada tahun 1800-an kartun mulaii populeir dii Ameiriika. Pada 

masa iitu, komiik yang diibuat meirupakan komiik deiwasa yang 

meimuat ceiriita poliitiik. Seiorang mantan preisiidein Ameiriika, 

                                                           
22 Amiruddin, “Pengembangan Media Komik Matematika Bernuansa Islami Berbantuan 

Instagram” (Skripsi, UIN Raden Intan, 2021), 16. 
23 Yanti Muljana, “Teori Dan Sejarah Perkembangan Komik", 

https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://elib.unikom.ac.id/download.ph

p%3Fid%3D188464&ved=2ahUKEwih2cH0vP35AhWjWHwKHeDtBS4QFnoECAwQAQ&usg=

AOvVaw3vuFedMCdy2M8HxjqxzPC8. 
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Beinjamiin Frankliin, meirupakan orang peirtama yang meimbuat 

kartun eidiitoriial dii koran Ameiriika. Seilaiin Beinjamiin, ada seiorang 

iimiigran Jeirman Thomas Nast yang meirupakan seiorang komiikus 

teirnama. Pada saat iitu Thomas sangat siibuk deingan keigiiatan 

meinggambar seihiingga tiidak dapat meinye ileisaiikan seikolahnya. 

Thomas meimbuat komiik yang meinjeilaskan teintang korupsii yang 

meirajaleila dii Neiw York pada saat iitu. Deingan karyanya, Thomas 

beirhasiil meinurunkan tahta seiorang poliitiikus paliing beirpeingaruh 

saat iitu.
24

 

    

Gambar 2.2 Komik Politik 

Dii iindoneisiia, teipatnya dii Solo karya komiikus Nasrun AS 

yang beirjudul „Meintjarii Putrii Hidjau‟ diimuat pada meidiia miingguan 

Ratu Tiimur. Walaupun peirs seimpat dii beiragus pada masa 

keipeindudukan Jeipang, peineirbiit komiik teitap ada miisalnya „Roro 

Meindut‟. Seiteilah keimeirdeikaan, keimudiian meidiia massa meingalamii 

fasei suliit meineirbiitkan komiik kareina kondiisii yang tiidak 

meimungkiinkan Hal teirseibut teintu saja sangat beirpeingaruh bagii 

iindustrii komiik dalam neigeirii. Pada awal 1950-an ada seiorang 

                                                           
24 Erlinda Sukmasari, “Sejarah Komik Dari Berbagai Belahan Dunia" Cultura, April 25, 2019. 

https://www.cultura.id/sejarah-komik-dari-berbagai-belahan-dunia. 
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komiikus yang teitap beirupaya meineirbiitkan komiik yaiitu 

Abdulssalam yang meingiiriimkan karya komiiknya ke ihariian 

Keidaulatan Rakyat yang teirbiit dii Yogyakarta.
25

 

Seibeilumnya Indoneisiia beilum meingeinal buku komiik, 

namun peirtama kalii Iindoneisiia meingeinal buku komiik seijak 

Ameiriika Seiriikat meingumpulkan beirbagaii komiik striip meinjadii satu 

album atau buku seisuaii judul masiing-masiing. Keibeiradaan karya 

komiik seimpat diianggap beirbahaya oleih para peindiidiik atau guru 

kareina tiidak ada unsur peindiidiikan pada komiik yang diisajiikan. 

Seijak saat iitu mulaiilah diiteirbiitkan komiik yang diikaiitkan deingan 

keibudayaan. 

b. Jeiniis-jeiniis Komiik 

Meinurut Eiga jeiniis-jeiniis komiik teirdiirii darii 3, peirtama 

komiik striip, keidua buku komiik, dan keitiiga noveil grafiis.
26

 

1) Komiik striip 

Komiik atau juga biisa diiseibut komiik beirsambung dapat 

diiteimukan deingan mudah dii iinteirneit. Iisii darii komiik atau komiik 

beirsambung sangat siingkat dan beirseirii. 

                                                           
25 Erlinda Sukmasari. 
26 Ega Krisnawati, “Apa Itu komik, Ciri-ciri Dan Jenisnya", maret 03, 2021, 

https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://amp.tirto.id/apa-itu-komik-ciri-

ciri-dan-jenisnya-

gaMm&ved=2ahUKEwir1_30pvv5AhXDieYKHdOvD1k4ChAWegQIFxAB&usg=AOvVaw1p8u

MmbdE-Vncm7DSVNSis. 
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Gambar 2.3 Komik Strip 

2) Buku komiik 

Buku komiik iialah kumpulan komiik striip meinjadii satu 

album atau buku seisuaii deingan judul masiing-masiing. Buku 

komiik dapat diiteimukan dalam beintuk ei-book dan seimacamnya. 

 

Gambar 2.4 Buku Komik 

3) Noveil grafiis 

Noveil grafiis adalah suatu beintuk jeiniis komiik yang 

meimuat ceiriita deingan teima yang seiriius. Pada umumnya, noveil 

grafiis sama seipeirtii noveil, hanya saja narasii ceiriitanya diisajiikan 

dalam beintuk komiik. 
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Gambar 2.5 Novel Grafis 

 

c. Komiik Seibagaii Meidiia Peimbeilajaran  

Komiik meirupakan beintuk meidiia grafiis yang meinampiilkan 

beirbagaii macam karakteir dan meinyajiikan seibuah ceiriita beirgambar 

dan beirsambung, yang beirfungsii untuk meimbeiriikan hiiburan bagi i 

para peimbacanya. Komiik dapat diijadiikan seibagaii meidiia 

peimbeilajaran yang eifeiktiif diigunakan oleih guru dalam proseis 

peimbeilajaran, untuk meiniingkatkan miinat dan motiivasii siiswa, 

meiniingkatkan keiteirampiilan meimbaca, meingeimbangkan 

peirbeindaharaan kata, seirta meimpeirluas miinat baca siiswa.
27

  

d. Komiik Mateimatiika Bernuansa Keiislaman  

Mateimatika adalah ilmui teintang bilangan-bilangan dan 

ilmui sisteimatis yang meineilaah pola pikir, pola huibuingan, seini, dan 

bahasa yang dikaji deingan logika, seirta mateimatika beirguina dalam 

meimbantui meimahami dan meinguiasai peimasaran eikonomi, sosial, 

                                                           
27 Andi Kristanto, Media Pembelajaran, 46. 
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dan alam.
28

 Sedangkan komik meirupakan salah satu ce iriita 

beirgambar yang banyak di isukaii orang, apalagii anak-anak. Namun, 

komiik yang te iriinteigrasii niilaii-niilaii Iislam dapat meimbeiriikan 

hiiburan seikaliigus manfaat bagii para pe imbacanya.  

Niilaii-niilaii keiiislaman dapat diikolabokorasiikan dalam 

peimbeilajaran mateimatiika tanpa meinghiilangkan keiuniikan-keiuniikan 

yang ada. Komiik mateimatiika bernuansa keislaman meirupakan 

peirpaduan antara dua iilmu, yaiitu iilmu umum dan agama. Deingan 

beigiitu, seilaiin meindapatkan iilmu mateimatiika, peiseirta diidiik juga 

dapat meinambah peimahamannya teirkaiit iilmu-iilmu reiliigiius. 

Nuansa keiiislaman yang diimaksud dalam skripsi iinii iialah 

beirkaiitan deingan dasar-dasar peingeitahuan I islam yang diimuat 

dalam ceiriita pada komiik yang he indak diibuat. Pe ingeitahuan Iislam 

pada ceiriita komiik iinii meimuat iilmu akhlak, i ilmu fiiqiih, iilmu tauhi id, 

dan ayat yang teirdapat dalam Al-Qur‟an. 

3. Mateirii Biilangan Bulat 

a. Peingeirtiian Bilangan Bulat 

Biilangan bulat adalah bilangan yang terdiri darii biilangan bulat 

negatiif, bilangan nol, dan biilangan bulat positiif seperti gambar yang 

ditunjukkan pada gambar berikut. 

 

 

                                                           
28 Fahrurrozi dan Sukrul Hamdi, Metode Pembelajaran Matematika, (Lombok Timur:  Universitas 

Hamzanwadi Press, 2017), 2-3. 
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Gambar 2.6 Pembagian Bilangan Bulat 

 

Berdasarkan gambar di atas, Leitak biilangan neigatiif beirada dii 

seibeilah kiirii biilangan nol, seidangkan leitak biilangan posiitiif beirada di i 

seibeilah kanan biilangan nol. Peinuliisan biilangan neigatiif iialah deingan 

meinambah tanda neigatiif (–) dii deipan biilangan, namun biilangan posiitiif 

leibiih umum diituliis tanpa tanda posiitiif (+) dii deipan biilangan.
29

 

b. Membandingkan Bilangan Bulat  

Dalam membandingkan bilangan bulat, kita dapat 

menggunakan garis bilangan sebagai acuan. Garis bilangan ialah garis 

yang memuat titik-titik dimana titik tersebut mewakili bilangan 

tertentu. Adapun gambar garis bilangan ialah sebagai berikut: 

 

 

 

I I I I I I I I I 

-4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 

 

Gambar 2.7 Garis Bilangan 

                                                           
29 Dicky Susanto, dkk., Matematika untuk SMP\MTs  Kelas VII, (Jakarta Selatan: Kementrian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2022), 6-7. 

Bilangan Negatif Bilangan Positif Nol 

Bilangan Negatif Bilangan Positif Nol 
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Berdasarkan gambar 2.7 dapat kita pahami bahwa pada 

bilangan positif jika semakin besar bilangannya, maka nilai bilangan 

tersebut semakin besar. Dan jika semakin kecil bilangannya, maka 

nilai dari bilangan tersebut semakin kecil. Namun pada bilangan 

negatif berlaku kebalikannya, jika semakin besar bilangannya maka 

nilai bilangan tersebut semakin kecil, dan jika semakin kecil 

bilangannya maka nilai bilangan tersebut semakin besar.
30

 

c. Opeirasii Biilangan dan Si ifat-siifatnya 

a. Peinjumlahan dan Pengurangan Bilangan Bulat 

Pada operasi hitung penjumlahan bilangan bulat berlaku sifat 

sebagai berikut: 

1) Sifat komutatif 

Sifat komutatif artinya berkebalikan. Secara umum, jika   dan 

  adalah sebarang bilangan bulat, maka berlaku: 

        

2) Sifat asosiatif 

Sifat asosiatif artinya pengelompokan. Secara umum, jika  ,   

dan   adalah sebarang bilangan bulat, maka berlaku: 

                

Kedua sifat di atas tidak berlaku pada operasi hitung pengurangan 

bilangan bulat, karena: 

 

                                                           
30 Dicky Susanto, dkk., Matematika untuk SMP\MTs  Kelas VII, 9-10. 



32 
 

 
 

1) Jika   dan   adalah sebarang bilangan bulat, maka : 

        

2) Jika  ,   dan   adalah sebarang bilangan bulat, maka: 

               31 

b. Perkalian da Pembagian 

Secara umum, untuk   elemen bilangan bulat positif dan   

elemen bilangan bulat,     diartikan menjumlahkan   sebanyak 

  kali. 

             ⏟            
      

 

Pada operasi perkalian juga berlaku sifat komutatif, asosiatif, dan 

distributif. Untuk sebarang      dan   berlaku  

1) Sifat komutatif 

        

2) Asosiatif 

                

3) Distributif 

Perkalian terhadap penjumlahan 

                

Perkalian terhadap pengurangan 

               32 

                                                           
31 Mohammad Tohir, dkk., Matematika untuk SMP\MTs  Kelas VII Semester I, (Jakarta: 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2017), 15. 
32 Mohammad Tohir, dkk., Matematika untuk SMP\MTs  Kelas VII Semester I, 24. 
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Pada operasi pembagian, secara umum jika      dan   adalah 

bilangan bulat berlaku: 

1) Jika       maka   
 

 
, dengan     atau  

2) Jika       maka   
 

 
, dengan    33 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                           
33 Mohammad Tohir, dkk., Matematika untuk SMP\MTs  Kelas VII Semester I, 31. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN  

 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Pada penelitian ini, metode penelitian yang digunakan oleh penulis 

adalah metode pengembangan research and development (R&D). Borg 

and Gall, mengemukakan bahwa, “educational research development is a 

process used to develop  and validate educational product". Penelitian dan 

pengembangan pendidikan merupakan suatu proses yang digunakan dalam 

mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Penelitian dan 

pengembangan juga disebut sebagai langkah-langkah yang digunakan 

untuk mengembangkan sebuah produk baru dan menyempurnakan sebuah 

produk yang memang sudah ada yang bisa dipertanggungjawabkan.
34

 

Menurut L. R. Gay, penelitian pengembangan merupakan usaha 

yang dilakukan untuk mengembangkan sebuah produk yang efektif untuk 

digunakan di sekolah dan tidak hanya sekedar menguji teori saijai.
35

 Jaidi, 

penelitiain pengembaingain tidaik hainyai digunaikain untuk menguji sebuaih 

produk aipaikaih produk tersebut laiyaik aitaiu tidaik untuk digunaikain, 

melaiinkain sebuaih upaiya i yaing dilaikukain dailaim mengembaingkain sebuaih 

produk tertentu yaing laiyaik, praiktis, dain efektif untuk digunaikain daila im 

proses pembelaijairain di sekolaih. 

                                                           
34

 Andi Ibrahim, dkk, Metodologi Penelitian, (Makassar : Gunadarma Ilmu, 2018), 152-153. 
35 Ibid., 153. 

34 
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Sedaingkain menurut Moh. Baihaik dain Nurdyainsyaih, penelitiain dain 

pengembaingain merupaikain suaitu metode yaing dilaikukain aigair daipait 

menghaisilkain sebuaih produk dain menguji keefektifain produk yaing 

dihaisilkain tersebut.
 36

 Dailaim penelitiain dain pengembaingain, peneliti hairus 

membuait sebuaih produk tertentu, kemudiain menguji keefektifain dairi 

produk yaing dihaisilkain tersebut. 

Berdaisairkain pendaipait di aitais daipait disimpulkain baihwai penelitiain 

dain pengembaingain Reseaich aind development (R&D) aidailaih sebuaih usaihai 

aitaiu proses aitaiu laingkaih-laingkaih ya ing dilaikukain untuk menghaisilkain 

produk bairu dain dikembaingkain aitaiu mengembaingkain produk yaing telaih 

aidai sebelumnya i, aigair efektif digunaikain dailaim proses pembelaijairain di 

sekolaih. Menguji keefektifain perlu dilaikukain untuk membuktikain, aipaika ih 

produk yaing dikembaingkain laiya ik digunaikain dailaim proses pembelaijairain 

aitaiu tidaik. 

Model pengembangan paidai penelitiain dain pengembaingain media i 

ini menggunaikain model ADDIE. Model ADDIE dikembangkan oleh Dick 

dan Carry untuk merancang sistem pembelajaran.
37

 Dalam model ini 

terdapat lima tahapan penilitian dan pengembangan, yaitu: (1) analysis 

(analisis), (2) design (perancangan), (3) development (pengembangan), (4) 

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

Pengembangan produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa produk 

                                                           
36 Moch. Bahak Udin By Arifin dan Nurdyansyah, Buku Ajar Metode Penelitian Pendidikan, 
(Sidoarjo: Umsida Press, 2018), 119. 
37 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2017), 200. 
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media pembelajaran komik matematika bernuansa Islam. Tujuan 

penelitian ini untuk menguji kelayakan dari produk media pembelajaran 

komik mtematika Islam dari segi kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

penggunaan produk media komik matematika Islam. Data kevalidan 

diperoleh dari validasi media oleh validator ahli media dan validasi materi 

oleh validator ahli materi, kepraktisan media diperoleh dari angket resppon 

guru dan peserta didik, dan keefektifan diperoleh dari hasil ketuntasan 

siswa secara klasikal. Sehingga peneliti memiliki harapan besar, agar 

media pembelajaran komik matematika Islam ini dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran matematika pada materi bilangan bulat di kelas VII 

MTs Sumber Payung. Adapun alur penelitian dan pengembangan model 

ADDIE dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
38

 

 

1. Analiysis 

  
2. Design 

  

3. Development 

  

4. Implementation 

  

5. Evaluation 

 

Gambar 3.1 

Langkah-langkah Pengembangan Model ADDIE 

 

 

                                                           
38 R. M. Branch, Instructional Design the ADDIE Approach, (New York: Spriger, 2009), 2. 
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B. Prosedur Penelitia in dain Pengembaingain 

A idaipun taihaipain-tahapan penelitian dan pengembangan model 

ADDIE  yaing aikain digunaikain oleh peneliti iailaih sebaigaii berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap ini merupakan tahapan yang pertama dan penting 

untuk dilakukan. Pada tahap ini peneliti melakukan analisis 

masalah dasar yang sering terjadi dalam proses pembelajaran. 

Permasalahan yang akan dianalisis oleh peneliti meliputi analisis 

kebutuhan pembelajaran dan analisis karakteristik siswa. 

2. Design (perancangan)  

Tahapan kedua ini, peneliti melakukan perancangan terkait 

penentuan rencana pembelajaran, insturmen penilaian, penentuan 

materi, latihan, dan media pembelajaran. Tahap perancangan 

dilakukan secara spesifik dan sistematis. Kegiatan yang dilakukan 

dalam tahapan ini yaitu perancangan produk media pembelajaran 

komik bernuansa keislaman berdasarkan analisis yang telah 

dilakukan. 

Berdasarkan hasil analisis, kegiatan yang dilakukan dalam 

tahap design (perancangan) produk yang diembangkan ialah 

sebagai berikut: 

c. Perancangan alur cerita 

Tahapan ini merupakan tahapan pertama yang akan 

dilakukan dalam proses desain. Pada tahap ini peneliti 
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membuat alur cerita yang akan disajikan dalam produk 

media komik yang dikembangkan untuk menentukan seperti 

apa jalan cerita yang ingin dirancang dalam komik agar 

informatif, terstruktur, dan menarik digunakan.  

d. Pemilihan karakter  

Perancangan karakter meliputi tampilan fisik, nama, dan 

peran ynang diperlukan dalam pembuatan media komik 

matematika Islam. 

e. Menyusun lembar validasi media pembelajaran 

Lembar validasi digunakan untuk menilai kevalidan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti Bik 

valid dari segi materi maupun media. Lembar validasi ini 

nantinya akan diisi oleh tiga validator yang terdiri dari dua 

dosen dan satu guru matematika. 

f. Menyusun lembar angket respon guru dan peserta didik 

Angket adalah instrument non tes yang berupa daftar 

=pernyataan yang harus diberikan nilai oleh orang yang 

menjadi subjek dalam penelitian (responden). Responden 

dalam penelitian ini adalah guru dan peserta didik.  

g. Menyusun lembar validasi angket respon guru dan peserta 

didik 

Setelah menyusun angket respon guru dan peserta didik, 

peneliti juga perlu menyusun lembar validasi untuk angket 
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respon guru dan siswa dengan tujuan untuk mengetahui 

kesesuaian angket respon. 

3. Deiveilopment (pengembangan) 

Pada tahap pengembangan ini, peneliti merealisasikan 

perancangan yang telah dibuat. Spesifikasi produk media 

pembelajaran komik matematika Islam dibuat menggunakan alat-

alat sebagai berikut: Sketch Book (ukuran kertas A5 (        

cm), 150 GSM), pensil (membuat gambar dasar), penghapus pensil 

(menghapus gambar jika terdapat kesalahan ketika membuat 

gambar dasar dan menghapus jejak gambar pensil ketika sudah 

ditebalkan menggunakan drawing pen), penggaris (membuat garis 

tepi agar lebih rapi), drawing pen warna hitam (untuk menebalkan 

gambar), dan spidol warna-warni (untuk mewarnai gambar). 

Adapum tahapan pembuatan media pembelajaran komik 

matematika Islam meliputi beberapa tahapan sebagai berikut: 

a. Sketsa awal 

b. Penebalan gambar sketsa awal 

c. Mewarnai 

Setelah produk media pembelajaran komik matematika Islam 

selesai dibuat, maka langkah selanjutnya ialah validasi produk. 

Validasi produk terdiri dari validasi media, validasi materi, dan 

validasi pengguan yang dilakukan oleh validator ahli media, 
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validator ahli materi, dan validator ahli pengguna (guru) untuk 

memberikan penilaian dan masukan terhadap produk media. 

1) Validasi materi oleh ahli materi 

Validasi materi dilakukan oleh seorang ahli yaitu dosen UIN 

KHAS Jember yang sudah bergelar doctor atau memiliki gelar 

lebih tinggi di bidang pendidikan. Pemilihan validator ahli 

materi berdasarkan pertimbangan bahwa yang bersangkutan 

memiliki kompetensi  dalam bidang tersebut.  

2) Ahli media 

Validasi materi dilakukan oleh seorang ahli yaitu dosen UIN 

KHAS Jember yang memang sudah ahli dalam bidang desain, 

terutama dalam media pembelajaran. Pemilihan validator ahli 

media berdasarkan pertimbangan bahwa yang bersangkutan 

memiliki kompetensi  dalam bidang media pembelajaran. 

3) Ahli pengguna atau guru 

Validasi pengguna atau guru dilakukan oleh guru matematika 

kelas VII MTs Sumber Payung Putri yang sudah 

berpengalaman. 

Berdasarkan hasil dari tahap validasi, peneliti melakukan 

revisi terhadap produk media sesuai dengan penilaian dan masukan 

yang diberikan oleh para ahli. 

4. Implementation (Implementasi) 
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Pada tahap ini, peneliti melakukan uji coba produk dalam proses 

pembelajaran di kelas menggunakan produk yang dikembangkan 

yaitu media pembelajaran komik matematika Islam di kelas VII 

MTs Sumber Payung putri. Langkah ini bertujuan untuk menguji 

keefektifan penggunaan media pembelajaran komik matematika 

Islam dalam proses pembelajaran. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Seiteilah meilakukan uji coba awal, Langkah seilanjutnya ialah 

meireivisi produk atau hasil uji coba yang didasarkan pada saran-

saran dan peirtimbangan produk saat uji coba produk. 

C. Uji coba Produk 

Dalam peineiliitiian dan peigeimbangan ini, pe ineiliitii harus meilakukan 

ujii coba produk, kareina ujii coba produk adalah syarat yang harus di ipeinuhii 

oleih peineiliitii. uji i coba produk diilakukan untuk meingeitahuii keieifeiktiifan, 

keivaliidan, dan keipraktiisan darii seibuah produk yang di ihasiilkan. 

D. Deisaiin Ujii Coba 

Pada deisaiin ujii coba, peineiliitii meingumpulkan data. Keimudiian 

peineiliitii meimbuat meidiia peimbeilajaran dan meilakukan peiniilaiian deingan 

cara valiidasii, apakah meidiia peimbeilajaran layak diigunakan atau tiidak. 

Valiidasii produk diilakukan oleih tiiga orang ahlii yaiitu dua dosein, ahlii mateiri i 

mateimatiika dan ahlii meidiia, dan  satu orang guru mateimatiika yang sudah 

beirpeingalaman dan sangat lama meingajar mateimatiika. 
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E. Subjeik Ujii Coba 

Dalam peineiliitiian dan peingeimbangan iinii, mateirii yang diigunakan 

iialah mateirii biilangan bulat keilas VIiIi SMP/MTs. Subjeik ujii coba dalam 

peineiliitiian iinii yaiitu guru mateimatiika dan siiswi keilas VIiIi MTs Sumber 

Payung di Kecamatan Ganding Kabupaten Sumenep.  

Guru Matematika yang menjadi subjek uji coba ialah Ibu Rizkiyah 

S, Pd. karena beliau merupakan guru matematika yang mengajar di kelas 

VII MTs Putri. Siswa yang menjadi subjek dalam penelititan ini ialah 

siswa kelas VII MTs Sumber payung putri yang terdapat du akelas, kelas 

Unggulan dan kelas Terpadu. 

F. Jeiniis Data 

Data meirupakan keiteirangan teintang suatu hal (objeik atau 

keijadiian), yang diipeiroleih darii hasiil peingamatan (obseirvasii) dan dapat 

diiolah meinjadii beintuk yang leibiih kompleiks se ipeirtii iinformasi i, database i, 

atau solusii untuk masalah te irteintu.
39

 Dalam peineiliitiian dan peingeimbangan 

iinii, data dapat diipeiroleih darii valiidasii ahlii meidiia dan ahlii mateirii, ahli i 

peingguna atau guru, dan peiseirta diidiik. Jeiniis data meinggunakan data 

kuantiitatiif dan data kualiitatiif.  

Data kuantiitatiif dapat diipeiroleih darii valiidasii ahlii meidiia, ahli i 

mateirii, ahlii peingguna, dan reispon peiseirta diidiik. Seidangkan data kualiitatiif 

diidapatkan meilaluii saran, masukan, komeintar, maupun tanggapan yang 

diipeiroleih darii leimbar valiidasii dan angkeit reispon yang akan diianaliisiis 

                                                           
39 Iqbal Hasan, Analisis Penelitian Dengan Statistik, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2014), 19. 
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seibagaii acuan bagii peineiliitii untuk meilakukan pe irbaiikan pada meidiia 

peimbeilajaran untuk re iviisii seilanjutnya. 

G. Iinstrumein Peingumpulan Data 

Iinstrumein peingumpulan data adalah tahapan yang sangat peintiing 

dalam peineiliitiian iinii. Iinstrumein adalah alat yang diigunakan peineiliitii untuk 

meimpeiroleih data atau iinformasii baiik data seicara kualiitatiif maupun data 

kuantiitatiif, beiriikut adalah Tabeil iinstrumein yang diigunakan: 

Tabel 3.1 

Istrumen Penelitian 

No Instrumen Tujuan Sumber Keterangan 

1 Angkeit valiidasii 

ahlii meidiia 

Meindapatkan masukan dan 

peiniilaiian meidiia 

Ahlii meidiia Seilama 

peineiliitiian 

2 Angkeit valiidasii 

ahlii mateirii 

Meindapatkan masukan dan 

peiniilaiian mateirii 

Ahlii mateirii Seilama 

peineiliitiian 

3 Angkeit reispon 

peindiidiik 

Meindapatkan gambaran, 

saran dan peiniilaiian 

Peindiidiik keilas 

VIiIi MTs 

Seilama 

peineiliitiian 

4 Angkeit reispon 

peiseirta diidiik 

Meingeitahuii tanggapan dan 

peiniilaiian teirhadap 

peinggunaan meidiia komiik 

Peiseirta diidiik 

keilas VIiIi MTs  

Seilama 

peineiliitiian 

  

Validasi media pembelajaran komik matematika bernuansa Islam 

dilakukan oleh validator ahli media. Adapun kisi-kisi instrumen penilaian media 

oleh ahli media ialah sebagai berikut: 

Tabel 3.2 

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Media 

No. Aspek Indikator 
Jumlah 

Item 
Item Bentuk  

1 Peinuli isan 

Keijeilasan peinuli isan meidi ia komi ik 4 1,3,4,5 Cheickli ist 

Susunan kali imat mudah diipahami i 1 2 Cheickli ist 

2 Gambar 
Beintuk, vari iasi i, dan komposiisi i 

warna 

3 7,9,10 Cheickli ist 
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Validasi materi pembelajaran komik matematika bernuansa Islam 

dilakukan oleh validator ahli materi. Adapun kisi-kisi instrumen penilaian materi 

oleh ahli materi ialah sebagai berikut: 

Tabel 3.3 

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Item 
Item 

Bentuk 

Instrumen 

1 Mateirii 

Mateiri i seisuai i KIi/KD, 

i indi ikator, dan akurat 

4 1,2,3,5 Cheickli ist 

Keiseisuaiian i inteigrasi i 1 4 Cheickli ist 

2 Konstruksii 

Leingkap dan si isteimati is 2 8,10 Cheickli ist 

Mateiri i jeilas dan mudah 

di ipahami i  

3 6,7,9 Cheickli ist 

Topi ik jeilas dan seisuaii 

karakteir peiseirta diidi ik 

2 11,12 Cheickli ist 

3 Bahasa 

kali imat dan tuli isan jeilas 2 13,16 Cheickli ist 

Peinggunaan Bahasa 5 14,15,17,

18,19 
Cheickli ist 

 

Dengan adanya validasi yang dilakukan oleh validator ahli materi dan 

validator ahli media yang berdasarkan instrumen penilaian ahli materi dan 

instrumen penilaian ahli media terhadap media pembelajaran komik matematika 

bernuansa Islam, peneliti dapat mengetahui data kevalidan dari media 

pembelajaran komik matematika bernuansa Islam yang dikembangkan. 

Selanjutnya validasi pengguna media pembelajaran komik bernuansa 

Islam dilakukan oleh validator ahli pengguna atau guru matematika. Adapun kisi-

Keiseisuaiian gambar dan di ialog 1 8 Cheickli ist 

3 Meidi ia 

Dapat di ijadiikan sumbeir beilajar 1 11 Cheickli ist 

Dapat meimoti ivasi i peiseirta di idi ik 3 12,13,14 Cheickli ist  

Dapat meimudahkan proseis 

peimbeilajaran 

4 15,16,17,

18 
Cheickli ist  
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kisi instrumen penilaian pengguna oleh ahli pengguna atau guru ialah sebagai 

berikut: 

Tabel 3.4 

Kisi-kisi Instrumen Respon Guru 

No Aspek Indikator Jumlah Item Item 
Bentuk 

Instrumen 

1 Mateiri i 

Mateiri i seisuaii KIi/KD dan 

rumusan i indi ikator 

1 3 
cheickli ist 

Keimudahan peimahaman 

konseip 

2 4,8 
cheickli ist 

2 Meidi ia 
Keimeinari ikan meidi ia 3 1,5,6,

7 
cheickli ist 

3 Bahasa 
Meinggunakan Bahasa  yang 

mudah di ipahami i 

2 2,10 
cheickli ist 

Berdasarkan instrumen respon guru, maka akan diperoleh data   

kepraktisan dari produk yang dikembangkan, yaitu media pembelajaran komik 

matematika bernuansa Islam. Selain instrumen respon guru, data kepraktisan juga 

didapat berdasarkan instrumen respon peserta didik. 

Instrumen respon peserta didik terhadap media pembelajaran komik 

bernuansa Islam dilakukan oleh para peserta didik putri kelas VII MTs Sumper 

Payung Kecamtan Ganding Kabupaten Sumenep. Adapun kisi-kisi instrumen 

angket respon peserta didik oleh peserta didik putri ialah sebagai berikut 
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Tabel 3.5 

Kisi-kisi Instrumen Respon Peserta Didik 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Item 
Item 

Bentuk 

Instrumen 

1 Mateiri i 
Meindorong peiseirta di idi ik beilajar 

i ilmu peingeitahuan dan iilmu 

agama 

1 5 cheickli ist 

2 Meidi ia 

Meimoti ivasi i dan meinambah 

wawasan peiseirta di idi ik 
3 4,6,7 cheickli ist 

Deisaiin komi ik meinari ik 4 1,3,8,9 cheickli ist 

Meimudahkan proseis 

peimbeilajaran 
2 10,11 cheickli ist 

3 Bahasa Bahasa mudah di ipahami i 2 2,12 cheickli ist 

 

H. Teikniik Analiisiis Data 

Dalam peineiliitiian dan peingeimbangan iinii, statiistiik deiskriiptiif 

meirupakan teikniik analiisiis data yang diigunakan. Adapun cara peinggunaan 

statiistiik deiskriiptiif iialah deingan meindeiskriipsiikan data yang sudah 

teirkumpul seisuaii deingan apa adanya.
40

 

Beiriikut meirupakan langkah-langkah yang diipakaii dalam 

meinganaliisiis data valiidasii ahlii meidiia, ahlii mateirii, ahlii peingguna, dan 

reispon siiswa: 

1. Kevalidan 

Kevalidan media pembelajaran dapat diperoleh berdasarkan 

hasil analisis data dari lembar validasi yang diisi oleh para ahli, ahli 

materi dan ahli media. Langkah-langkah untuk menganalisis data dari 

lembar validasi media pembelajaran ialah sebagai berikut: 

                                                           
40 Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan, (Bandung: Alfabeta, 2019), 262. 
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a. Meingubah peiniilaiian kualiitatiif meinjadii kuantiitatiif deingan 

keiteintuan skala likert pada Tabel berikut:
41

 

Tabel 3.6 

Keiteintuan Peimbeiriian Skor Ahlii Mateirii, Ahlii Meidiia, Ahlii 

Peingguna, dan Siiswa. 

Kriteria Skor 

Sangat bai ik 5 

Bai ik 4 

Cukup 3 

Tidak baik 2 

Sangat tidak baik 1 

 

b. Meinghiitung rata-rata skor tiiap iindiikator de ingan rumus:
42

 

 ̅  
∑ 

 
 

Keiteirangan: 

 ̅ = ni ilaii rata-rata 

∑  = jumlah niilaii 

N = jumlah subjeik 

c. Mengkonversi data kuantitatif yang diperoleh menjadi data 

kualitatif dengan acuan rumus konversi skor sebagai berikut:
43

 

Kateirgorii sangat baiik   =                 

     =                      

     =                

     =          

                                                           
41 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2014), 94. 
42 Wahyu Adi, “Pengembangan Bahan Ajar Akuntansi Menggunakan Software eXe Sebagai Sarana 
Siswa Belajar Mandiri,” Jurnal Tata Arta 1, no. 2, (2015):176.   
43

 Wahyu Adi, “Pengembangan Bahan Ajar Akuntansi Menggunakan Software eXe Sebagai Sarana 
Siswa Belajar Mandiri,” Jurnal Tata Arta 1, no. 2, (2015):176. 
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Kateigorii baiik    =                             

     =                                 

     =                     

     =              

Kateigorii cukup   =                             

     =                                 

     =                     

     =             

Kateigorii kurang baiik  =                             

     =                                 

     =                     

     =             

Kateigorii sangat kurang baiik =                 

     =                  

     =            

     =        

Keiteirangan: 

  Niilaii maksiimal = 5 

  Niilaii miiniimal  = 1 

  Niilaii maksiimal iideial = jumlah iindiikator x niilaii teirtiinggii  

  Niilaii miiniimal iideial = jumlah iindiikator X niilaii teireindah 

  X = skor actual 

  Xii =
 

 
 (niilaii maksiimal iideial + niilaii miiniimal iideial) 
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SBii (sangat baiik iideial) = 
 

 
 (niilaii maksi imal iideial – niilaii miiniimal 

iideial) 

Tabel 3.7  

Kriteria Konversi Nilai Skala Lima 

Nilai Rumus Rentang Klasifikasi 

5           SBi i 4,21 – 5,00 Sangat Baik 

4                                3,41 – 4,20 Baik 

3                               2,61 – 3,40 Cukup 

2                             1,81 – 2,60 Kurang Baik 

1                0 – 1,80 Sangat Kurang Baik 

 

 Beirdasarkan peirhiitungan di iatas dapat diipeiroleih peidoman konve irsii niilai i 

kuantiitatiif 1 sampai i 5 meinjadii kateigorii kualiitatiif untuk meinyiimpulkan bagaiimana 

kevaliidan meidiia yang di ikeimbangkan jiika Xii dan niilaii SBii diisubstiitusiikan pada 

rumus yang ada dii Tabeli 3.8 maka akan diipeiroleih peidoman se ibagaii beiriikut:
44

 

Table 3.8  

Pedoman Penskoran Kevalidan Media Pembelajaran 

Rumus Rentang Kriteria 

                   Sangat Baik/Sangat Valid 

                       Baik/Valid 

                      Cukup Baik/Cukup Valid 

                      Kurang Baik/Kurang Valid 

              Sangat Kurang Baik/Tidak Valid 

 

2. Kepraktisan 

Kepraktisan media pembelajaran dapat diperoleh dari hasil 

analisis data angket respon guru dan angket respon siswa. 

                                                           
44 Sukardjo, “Evaluasi Program Pembelajaran”, dalam Muhammad Nugroho Setya Chendra 

Wibawa, “Pengembangan Media Pembelajaran „gym ball’ di Fakultas Ilmu Keolahragaan 

Universitas Negeri Surabaya”, jurnal IT-EDU 2, no. 2 (2013): 239-240. 
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a. Mengubah peiniilaiian kualiitatiif meinjadii kuantiitatiif deingan 

keiteintuan skala likert pada Tabel 3.9 berikut:
45

 

Tabel 3.9 

Keiteintuan Peimbeiriian Skor Respon Guru dan Siswa. 

Kriteria Skor 

Sangat Bai ik 5 

Bai ik 4 

Cukup 3 

Tidak Baik 2 

Sangat Tidak Baik 1 

 

b. Menghitung nilai respon guru dan siswa dengan acuan sebagai 

berikut: 

NR SB = ∑    

NR B  = ∑    

NR C  = ∑    

NR TB = ∑    

NR STB = ∑    

Keterangan: 

NR SB = nilai respon untuk jawaban sangat baik 

NR B  = nilai respon untuk jawaban baik 

NR C  = nilai respon untuk jawaban cukup baik 

NR TB = nilai respon untuk jawaban tidak baik 

NR STB = nilai respon untuk jawaban sangat tidak baik 

c. Menghitung nilai respon dari pernyataan setiap aspek secara 

keseluruhan 

                                                           
45 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2014), 94. 
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d. Mencari persentase nilai respon menggunakan rumus berikut:
46

 

    
∑    

   

           
      

Keterangan: 

      = Persentase Nilai respon 

∑    
     = Total nilai respon 

NR Maksimum = Total nilai keseluruhan angket respon 

e. Menentukan kriteria persentase nilai respon guru dan siswa pada 

setiap aspek dengan acuan Tabel sebagai berikut:
47

 

Tabel 3.10 

Persentase Nilai Respon Guru dan Siswa 

Kategori Persentase 

Sangat Kuat             

Kuat             

Cukup            

Lemah            

Sangat Lemah           

 

f. Membuat kategori untuk seluruh butir pernyataan yaitu:
48

 

1) Jika      dari seluruh butir pernyataan termasuk dalam 

kategori sangat kuat atau kuat maka respon guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran dikatakan positif. 

                                                           
46 Rahmania Trisnani dan Susanah, “Penerapan Model Pembelajaran Learning Cycle 7E pada 

Materi Ruang Sisi Datar di Kelas VIII SMP,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika 3, no. 5 

(2016): 432. 
47 Izmi Handayani, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Komputer pada Materi 

DiagramVenn untuk Kelas VII SMP,” (Skripsi, Universitas Negeri Malang, 2013), 4. 
48 Izmi Handayani, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Komputer pada Materi 

DiagramVenn untuk Kelas VII SMP,” (Skripsi, Universitas Negeri Malang, 2013), 4. 
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2) Jika      dari seluruh butir pernyataan termasuk dalam 

kategori sangat lemah atau lemah maka respon guru dan 

siswa terhadap media pembelajaran dikatakan negatif. 

3. Keefektifan 

Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran komik, 

peneliti menggunakan ketuntasan hasil belajar siswa pada media 

pembelajaran komik. Langkah-langkah untuk menganalisis hasil 

belajar siswa ialah; 

a. Menghitung skor hasil belajar siswa sesuaidengan acuan 

penskoran yang sudah disusun. 

b. Menghitung nilai yang diperoleh siswa menggunakan rumus 

berikut:
49

 

  
∑   

 
   

∑        
 
   

      

Keterangan: 

   = nilai siswa 

   = total seluruh hasil tes belajar 

∑   
 
    = jumlah skor tes hasil belajar yang didapat siswa 

∑        
 
    = jumlah skor keseluruhan tes hasil belajar 

c. Menghitung banyaknya siswa yang lulus KKM, dengan nilai 

minimal 70 

                                                           
49 Asrul, Rusydi Ananda dan Rosnita, Evaluasi Pembelajaran, (Medan: Citapustaka Media, 2014), 

175. 
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d. Persentase ketuntasan secara klasikal menggunakan rumus 

sebagai berikut:
50

 

  
 

 
      

Keterangan: 

  = presentase kelulusan siswa secara klasikal 

  = banyaknya siswa yang lulus KKM 

  = banyaknya siswa 

e. Perhitungan pada langkah sebelumnya dikonversi sesuai kriteria 

penilaian ketuntasan sebagai berikut:
51

 

Tabel 3.11 

Kriteria Penilaian Keefektifan 

Huruf Angka (0-100) Kriteria 

A            Sangat Efektif 

            Efektif 

            Cukup Efektif 

            Kurang Efektif 

        Ti idak Efektif 

 

 Media pembelajaran komik ini dikatakann efektif jika presentase 

ketuntasan secara klasikal dengan media pembelajaran minimal mencapai 

70% dan siswa mampu mencapai nilai minimal 70. 

  

                                                           
50 Muhammad Arif Hidayat, The Evaluation of Learning (Evaluasi Pembelajaran), (Medan: 

Perdana Publiishing, 2017), 189. 
51 Muhammad Arif Hidayat, The Evaluation of Learning (Evaluasi Pembelajaran), (Medan: 

Perdana Publiishing, 2017), 190. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Penelitian dan pengembangan ini merupakan penelitian Research 

and Development (R&D) dengan mengembangkan produk media 

pembelajaran komik matematika dengan nuansa Islami pada materi 

bilangan bulat kelas VII  SMP/MTs. Dengan adanya media pembelajaran 

komik matematika Islam ini, diharapkan dapat membantu pendidik dan 

peserta didik dalam proses pembelajaran, serta dapat menarik minat 

peserta didik untuk lebih semangat dalam memahami materi pelajaran, 

khususnya bilangan bulat. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini ialah 

model ADDIE. Dalam model ADDIE terdapat lima tahapan penelitian, 

diantaranya ialah Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation 

(Evaluasi). Tahapan peneletian dan pengembangan model ADDIE akan 

dijabarkan sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap ini bertujuan untuk menganalisis masalah dasar yang 

sering terjadi dalam proses pembelajaran. Permasalahan yang akan 

dianalisis oleh peneliti meliputi analisis kebutuhan pembelajaran 

dan analisis karakteristik siswa, penjabarannya ialah sebagai 

berikut: 

54 
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a. Analisis Kebutuhan Pembelajaran 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dapat 

disimpulkan bahwa siswa kurang aktif dan siswa mudah bosan 

ketika proses pembelajaran matematika di kelas. Hal ini 

dikarenakan kurangnya penggunaan media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran dikelas. Guru sering menggunakan 

metode konvensional dan sangat jarang menggunakan media 

pembelajaran yang lainnya, sehingga siswa hanya bisa 

mendengarkan saja tanpa bisa berinteraksi langsung dengan 

media. Peneliti menyimpulkan bahwa siswa membutuhkan 

media pembelajaran yang bervariasi sehingga pembelajaran di 

kelas bisa lebih interaktif dan tidak membosankan. 

b. Analisis Karakteristik Siswa 

Analisis karakteristik siswa dilakukan dengan 

mengidentifikasi karakter siswa yang ditinjau dari 

perkembangan kognitif siswa yang akan menggunakan media 

pembelajaran komik. Berdasarkan teori Jean Piaget, tingkat 

perkembangannya kognitif siswa di atas usia 12 tahun berada 

pada tahap operasi formal. Pada tahap ini, siswa mampu 

melakukan penalaran pada persoalan-persoalan yang bersifat 

abstrak. Dengan menggunakan media media komik dalam 

proses pembelajaran maka siswa akan lebih mudah memahami 

konsep perbandingan dalam kehidupan sehari-hari. 
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2. Design (Perancangan) 

Berdasarkan hasil analisis, kegiatan yang dilakukan dalam 

tahap design (perancangan) produk yang diembangkan ialah 

sebagai berikut: 

a. Perancangan alur cerita 

Pada tahap ini peneliti membuat alur cerita yang akan 

disajikan dalam produk media komik yang dikembangkan 

untuk menentukan seperti apa jalan cerita yang ingin dirancang 

dalam komik agar informatif, terstruktur, dan menarik 

digunakan. Focus utama dalam pembuatan alur cerita dalam 

komik ini ialah mengenai tema yang akan diangkat, tokoh atau 

karakter dalam cerita dan juga alur cerita dari awal hingga 

akhir. Berikut merupakan alur cerita yang digunakan dakam 

media pembelajaran komik matematika Islam, yaitu: 

1) Pemeran utama 

Pemeran utama yang terdapat dalam cerita komik 

matematika Islam pada materi bilangan bulat ini berisi 3 

orang anak, yaitu dua orang laki-laki dan satu anak 

perempuan. Nama-nama pemeran utama tersebut ialah 

Raisa, Bobi, dan Ari dengan masing-masing karakter dan 

kepribadian yang ada pada diri mereka. 

2) Tema 
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Tema yang diangkat pada media pembelajaran komik 

matematika Islam pada materi bilangan bulat ini ialah  

mengenai petualangan memahami materi bilangan bulat 

yang dikolaborasikan dengan nuansa keislaman. 

3) Deskripsi alur cerita 

Perjuangan Raisa, Bobi dan Ari yang tersesat masuk ke 

dunia bilangan bulat dan berusaha untuk keluar dari dunia 

tersebut dengan melewati berbagai tantangan yang mereka 

hadapi di dalam dunia tersebut.  

b. Pemilihan karakter  

Dalam pemilihan karakter, penulis memilih tiga pemeran 

utama yaitu Raisa, Bobi dan Ari. Masing-masing karakter 

memiliki sifat dan kepribadian yang berbeda. Pemilihan 

karakter tersebut untuk menentukan jalan cerita komik supaya 

menjai cerita yang terarah dan konsisten. Lebih singkatnnya, 

karakter masing-masing pemeran utama dapat dilihat pada 

Tabel berikut: 

Tabel 4.1  

Karakter Komik Matematika Islam 

Nama  Jenis Karakter 

Raisa Perempuan Raisa adalah anak yang pintar,  rajin dan 

semangat 

Bobi Laki-laki Bobi anak yang gigih, suka membantu dan 

sedikit cuek 

Ari Laki-laki Ari adalah anak yang baik, namun sedikit 

usil 

c. Menyusun lembar validasi media pembelajaran 
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Lembar validasi media pembelajaran ini berupa angket 

penilaian media untuk ahli materi, ahli media dan ahli 

pengguna atau guru. Angket penilaian media berbentuk 

Checklist dengan mengunakan skala bertingkat yang terdiri 

dari lima kategori, yaitu: skor 5 (sangat baik), skor 4 (baik), 

skor 3 (cukup), skor 5 (kurang) dan skor 1 (sangat kurang). 

Angket penilaian media pembelajaran komik untuk ahli 

materi terdiri dari 3 aspek penilaian yaitu, aspek isi materi, 

aspek konstruksi dan aspek bahasa. Angket penilaian media 

pembelajaran komik untuk ahli media terdiri dari 3 aspek 

penilaian yaitu, aspek penulisan, aspek tampilan gambar dan 

aspek fungsi media komik. Angket penilaian media 

pembelajaran komik untuk ahli pengguna atau guru terdiri dari 

3 aspek penilaian yaitu, aspek isi materi, aspek bahasa dan 

aspek fungsi media. 

d. Menyusun lembar angket respon guru dan peserta didik 

Lembar angket respon ini berupa angket penilaian media 

untuk guru dan peserta didik. Angket respon berbentuk 

Checklist dengan mengunakan skala bertingkat yang terdiri 

dari lima kategori, yaitu: skor 5 (sangat baik), skor 4 (baik), 

skor 3 (cukup), skor 5 (kurang) dan skor 1 (sangat kurang). 

Angket respon guru terhadap media pembelajaran komik 

terdiri dari aspek isi materi, aspek bahasa dan aspek fungsi 
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media. sedangkan angket respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran komik terdiri dari aspek bahasa, aspek konstruksi 

dan aspek peran media. 

e. Menyusun lembar validasi angket respon guru dan peserta 

didik. 

Lembar validasi ini berupa angket penilaian terhadap 

angket respon guru dan peserta didik. Angket penilaian ini 

berbentuk Checklist dengan mengunakan skala bertingkat yang 

terdiri dari lima kategori, yaitu: skor 5 (sangat baik), skor 4 

(baik), skor 3 (cukup), skor 5 (kurang) dan skor 1 (sangat 

kurang). 

Angket penilaian ini berupa penilaian terkait kesesuaian 

pernyataan yang terdapat dalam angket respon guru dan 

peserta didik.   

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan ini, peneliti merealisasikan 

desain yang telah dibuat. Spesifikasi produk media pembelajaran 

komik matematika Islam dibuat menggunakan alat-alat sebagai 

berikut: Sketch Book (ukuran kertas A5 (        cm), 150 

GSM), pensil (membuat gambar dasar), penghapus pensil 

(menghapus gambar jika terdapat kesalahan ketika membuat 

gambar dasar dan menghapus jejak gambar pensil ketika sudah 

ditebalkan menggunakan drawing pen), penggaris (membuat garis 
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tepi agar lebih rapi), drawing pen warna hitam (untuk menebalkan 

gambar), dan spidol warna-warni (untuk mewarnai gambar). 

Adapum tahapan pembuatan media pembelajaran komik 

matematika Islam meliputi beberapa tahapan sebagai berikut:  

a. Sketsa awal 

Pada tahap ini, penulis membuat gambar awal menggunakan 

pensil.   

b. Penebalan gambar sketsa awal 

c. mewarnai 

Setelah produk media pembelajaran komik matematika Islam 

selesai dibuat, maka langkah selanjutnya ialah validasi produk. 

validasi produk ini dilakukan dengan cara menyerahkan lembar 

validasi sekaligus media pembelajaran kepada dua dosen UIN 

KHAS Jember dan guru matematika MTs Sumber Payung 

Ganding. Validasi media pembelajaran ini dinilai dari aspek materi 

dan aspek media. Hasil analisis validasi produk media 

pembelajaran komik matematika Islam ialah sebagai berikut:  

1) ahli materi yaitu Ibu Dr. Indah Wahyuni, M. Pd. yang 

merupakan dosen UIN KHAS Jember 

validasi ini dilakukan untuk menguji kelengkapan dan 

kebenaran materi yang ada pada komik. Adapun hasil validasi 

materi dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4.2 

Hasil Instrumen Validasi Ahli Materi 

NO ASPEK PENILAIAN SKOR 

Aspek isi materi 

1 Materi yang disajikan sesuai kompetensi inti 4 

2 Materi yang disajikan sesuai kompetensi dasar 4 

3 Kesesuaian materi dengan rumusan indicator 4 

4 Isi materi berkaitan dengan nilai-nilai Islam 5 

5 Materi yang disajikan akurat 4 

Konstruksi 

6 Muatan materi jelas 4 

7 Materi yang disajikan menarik dan mudah dipahami 4 

8 Kelengkapan materi yang disajikan 4 

9 
Materi yang disajikan memudahkan peserta didik 

memahami konsep 
4 

10 Penyusunan materi sistematis 4 

11 Sesuai dengan karakteristik peserta didik 5 

12 Kejelasan topik pembelajaran 4 

Bahasa 

13 Kejelasan tulisan 4 

14 Penggunaan Bahasa yang mudah dipahami  3 

15 Konstruksi dialog yang menarik 4 

16 Kalimat yang digunakan jelas 4 

17 Menggunakan Bahasa Indonesia yang baik 3 

18 Tidak menggunakan kata yang bermakna ganda 4 

19 Tidak menggunakan Bahasa daerah 4 

Total  76 

Rata-rata 4,00 

Kategori  Layak  

 

Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan hasil penilaian 

uji validitas terhadap materi yang disajikan pada komik oleh 

validator ahli materi. Hasil rata-rata penilaian dari segi aspek isi 

materi, konstruksi, dan Bahasa yang dinilai oleh validator ahli 

materi memperoleh hasil 4,00 dengan kategori “Baik”. 

2) ahli media yaitu Bapak Fikri Apriono, M. Pd. yang merupakan 

dosen matematika UIN KHAS Jember 
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validasi ini dilakukan untuk menguji penyajian  pengembannan 

media komik. Adapun hasil validasi media oleh validator ahli 

medai dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.3 

Hasil Instrumen Validasi Media 

NO ASPEK PENILAIAN SKOR 

Penulisan 

1 Penulisan judul menarik 4 

2 Tata letak gambar dan tulisan proporsional 5 

3 Keterbacaan huruf  4 

4 Kekonsistenan penggunaan huruf  4  

5 Warna huruf jelas 4 

Tampilan gambar 

7 Bentuk gambar 4 

8 Kesesuaian gambar dan isi dialog 4 

9 Variasi gambar 5 

10 Komposisi warna 4 

Fungsi media komik 

11 Media komik sebagai sumber belajar 4 

12 Media komik dapat mengurangi rasa jenuh peserta didik 4 

13 
Media komik dapat meningkatkan minat belajar peserta 

didik 
4 

14 
Media komik dapat meningkatkan minat baca peserta 

didik 
4 

15 
Media komik dapat membantu peserta didik mencapai 

tujuan pembelajaran 
5 

16 
Media komik dapat mempermudah paserta didik 

memahami materi 
4 

17 
Memudahkan pendidik dalam menyampaikan 

pembelajaran 
4 

18 
Media komik praktis dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran 
4 

Total  71 

Rata-rata 3,94 

Kategori Baik 

 

Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan hasil penilaian 

uji validitas terhadap media yang disajikan pada komik oleh 

validator ahli media. Hasil rata-rata penilaian dari segi aspek 

penulisan, tampilan gambar, dan fungsi media komik yang 
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dinilai oleh validator ahli media memperoleh hasil 3,94 dengan 

kategori “Baik”. 

3) ahli pengguna yaitu Ibu Riskiyah, S.Pd yang merupakan guru 

matematika di SMP negeri 2 Pasongsongan. 

Validasi ini dilakukan untuk menguji  pengembangan produk 

berupa media pembelajaran komik matematika Islam. Adapun 

hasil validasi media oleh validator ahli pengguna dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 

Hasil Instrumen Validasi Pengguna 

No Pernyataan Skor 

1 Daya tarik peserta didik terhadap pembelajaran 4 

2 
Tata Bahasa dan penyusunan kalimat dapat dipahami 

peserta didik dengan mudah 
4 

3 Kesesuaian materi komik dengan tujuan pembelajaran 4 

4 Memudahkan peserta didik memahami konsep 4 

5 Penyajian gambar tokoh pada media komik menarik 4 

6 Peran media komik terhadap motivasi belajar  4 

7 
Kemampuan media komik terhadap meningkatnya 

minat baca peserta didik 
4 

8 
Soal-soal latihan dapat menguji pemahaman peserta 

didik  
4 

9 Proses belajar mengajar lebih bervariasi 4 

10 Menggunakan Bahasa yang baik  4 

Total 40 

Rata-rata 4,00 

Kategori Baik 

 

Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan hasil penilaian uji 

validitas terhadap produk yang disajikan, oleh validator ahli 

pengguna. Hasil rata-rata penilaian uji validitas oleh ahli 

pengguna memperoleh hasil 4,00 dengan kategori “Baik”. 

4. Implementation (Implementasi) 
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Setelah validasi media pembelajaran komik oleh validator, tahap 

selanjutnya ialah uji coba produk ke lapangan. Uji coba lapangan 

dilakukan kepada 32 peserta didik kelas VII MTs Sumber Payung. 

Berikut rincian kegiatan uji coba lapangan yang dilakukan peneliti 

disajikan dalam Tabel 4.5 

Tabel 4.5 

Rincian Kegiatan Uji Coba Produk 

No. Hari, Tanggal Kegiatan Informan 

1 Sabtu, 17 Mei 

2025 

Mengantar surat permohonan 

penelitian 

Staf TU 

2 Rabu, 21 Mei 

2025 

Uji coba lapangan Guru 

Matematika 

3 Kamis, 22 Mei 

2025 

Uji coba lapangan lanjutan dan 

pengambilan angket respon siswa 

Guru 

Matematika 

 

a. Analisis Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran 

Setelah penggunaan media pembelajaran oleh siswa saat 

belajar bilangan bulat, siswa diminta untuk mengisi angket 

respon siswa dengan memberikan nilai pada setiap pernyataan 

dan juga memberikan tanggapan terhadap media pembelajaran. 

Penilaian pada angket respon siswa tersebut akan digunakan 

untuk melihat tingkat kepraktisan media pembelajaran yang 

digunakan. Hasil angket respon siswa terhadap media 

pembelajaran komik matematika Islam „Bilangan Bulat‟ ialah 

sebagai berikut: 
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Tabel 4.6 

Hasiil Angke it Reispon Siiswa 

No. Peirnyataan 
Skor  Ni ilai i 

Reispon 1 2 3 4 5 

1 Tampi ilan komi ik meinari ik  2 4 6 11 14 138 

2 Di ialog dan te iks yang di igunakan 

mudah diipahami i 
1 3 4 10 14 129 

3 Deisaiin dan komposi isi i warna 

meinari ik 
1 5 6 9 11 120 

4 Meiniingkatkan mi inat baca saya 2 4 6 10 10 118 

5 Meindorong saya me imahami i 

hubungan antara peingeitahuan 

deingan niilaii-ni ilaii reili igi ious 

3 3 5 9 12 120 

6 Meiniingkatkan mi inat beilajar 

saya  
 1 11 11 9 124 

7 Meidiia komi ik mudah di igunakan 2 3 10 10 7 113 

No. Pernyataan 
Skor Nilai 

Respon 1 2 3 4 5 

8 Gambar komi ik seisuai i deingan 

eikspreisi i karakteir 
1 3 12 8 8 115 

9 Tokoh komi ik yang di isajiikan 

meinari ik 
1 3 8 11 9 120 

10 Meidiia komi ik meimudahkan saya 

meimahami i mateiri i 
2 2 9 10 9 118 

11 Meidiia komi ik eifeikti if di ijadiikan 

alat bantu dalam peimbeilajaran  
0 3 10 11 8 120 

12 Kali imat mudah di ipahami i 0 2 5 15 10 129 

Total 122 

Persentase Nilai Respon 76,25 

Kategori Kuat 

 

  Keterangan: 

1)             = Sangat Kuat 

2)            = Kuat 

3)            = Cukup 

4)            = Lemah 

5)           = Sangat Lemah 
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Kemudian jika dihitung secara keseluruhan maka persentasenya 

adalah: 

1) Jika      dari seluruh butir pernyataan termasuk dalam 

kategori sangat kuat atau kuat maka respon guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran dikatakan positif. 

2) Jika      dari seluruh butir pernyataan termasuk dalam 

kategori sangat lemah atau lemah maka respon guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran dikatakan negatif. 

Berdasarkan hasil analisis respon siswa terhadap media 

pembelajaran bahwa persentase nilai respon siswa termasuk dalam 

kategori kuat. Maka, respon siswa terhadap media pembelajaran 

dikatakan positif karena      dari seluruh butir pernyataan 

termasuk dalam kategori kuat. 

b. Analisis Angket Respon Guru Terhadap Media Pembelajaran 

Setelah mengamati penggunaan media pembelajaran oleh 

siswa sekaligus mencoba media pembelajaran, guru diminta 

memberikan pendapat dan penilaian mengenai media 

pembelajaran pada angket respon guru yang telah diberikan 

oleh peneliti kepada guru diakhir uji coba media pembelajaran. 

Penilaian ini digunakan untuk melihat tingkat kepraktisan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

Hasil penilaian respon guru terhadap media pembelajaran ialah 

sebagai berikut: 
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Tabel 4.7 

Hasil Respon Guru Terhadap Media Pembelajaran 

No Pernyataan Skor 

1 Daya tarik peserta didik terhadap pembelajaran 4 

2 
Tata Bahasa dan penyusunan kalimat dapat dipahami 

peserta didik dengan mudah 
4 

3 Kesesuaian materi komik dengan tujuan pembelajaran 4 

4 Memudahkan peserta didik memahami konsep 4 

5 Penyajian gambar tokoh pada media komik menarik 4 

6 Peran media komik terhadap motivasi belajar  4 

7 
Kemampuan media komik terhadap meningkatnya 

minat baca peserta didik 
4 

8 
Soal-soal latihan dapat menguji pemahaman peserta 

didik  
4 

9 Proses belajar mengajar lebih bervariasi 4 

10 Menggunakan Bahasa yang baik  4 

Nilai rata-rata keseluruhan nilai respon guru 40 

Persentase nilai respon 80 

Kategori Kuat 

 

Keterangan: 

1)             = Sangat Kuat 

2)            = Kuat 

3)            = Cukup 

4)            = Lemah 

5)           = Sangat Lemah 

Kemudian jika dihitung secara keseluruhan maka persentasenya 

adalah: 

1) Jika      dari seluruh butir pernyataan termasuk dalam 

kategori sangat kuat atau kuat maka respon guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran dikatakan positif. 
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2) Jika      dari seluruh butir pernyataan termasuk dalam 

kategori sangat lemah atau lemah maka respon guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran dikatakan negatif. 

Berdasarkan hasil analisis respon guru terhadap media 

pembelajaran bahwa persentase nilai respon siswa termasuk dalam 

kategori kuat. Maka, respon guru terhadap media pembelajaran 

dikatakan positif karena      dari seluruh butir pernyataan 

termasuk dalam kategori kuat 

c. Analisis Tes Hasil belajar Siswa 

Dari uji coba produk yang dilakukan oleh peneliti dengan 

jumlah siswa sebanyak 32 siswa kelas VII MTs Sumber 

Payung, maka didapat hasil tes belajar siswa untuk melihat 

tingkat keefektifan media pembelajaran. Hasil tes belajar siswa 

materi bilangan bulat pada kelas VII MTs Sumber Payung 

Ganding ialah sebagai berikut: 

Tabel 4.8 

Hasil Belajar Siswa 

No. 
Kode 

Siswa 

Latihan Soal Uji 

Kompetensi 
Ket. 

1 Ket. 2 Ket. 3 Ket. 

1 A 80 L 100 L 88 L 80 L 

2 B 90 L 75 L 88 L 100 L 

3 C 90 L 75 L 84 L 80 L 

4 D 80 L 75 L 76 L 80 L 

5 E 70 L 75 L 72 L 80 L 

6 F 80 L 75 L 88 L 100 L 

7 G 60 TL 50 TL 68 TL 60 TL 

8 H 70 L 75 L 32 TL 80 L 

9 I 80 L 75 L 76 L 80 L 

10 J 80 L 75 L 44 TL 60 TL 

11 K 60 TL 75 L 72 L 80 L 

12 L 60 TL 50 TL 84 L 80 L 

13 M 70 L 73 L 76 L 20 TL 
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14 N 80 L 100 L 88 L 80 L 

15 O 80 L 75 L 76 L 60 TL 

16 P 60 TL 50 TL 84 L 80 L 

17 Q 80 L 50 TL 72 L 80 L 

18 R 70 L 75 L 68 TL 60 TL 

19 S 100 L 75 L 76 L 60 TL 

20 T 70 L 100 L 72 L 80 L 

21 U 80 L 75 L 72 L 80 L 

22 V 80 L 75 L 84 L 40 TL 

No. 
Kode 

Siswa 

Latihan Soal Uji 

Kompetensi 
Ket. 

1 Ket. 2 Ket. 3 Ket. 

23 W 70 L 50 TL 56 TL 60 TL 

24 X 60 TL 75 L 84 L 80 L 

25 Y 40 TL 75 L 76 L 80 L 

26 Z 70 L 50 TL 76 L 80 L 

27 AA 80 L 25 TL 84 L 80 L 

28 AB 80 L 75 L 72 L 60 TL 

29 AC 70 L 75 L 72 L 80 L 

30 AD 70 L 75 L 86 L 100 L 

31 AE 70 L 50 TL 72 L 80 L 

32 AF 60 TL 75 L 56 TL 80 L 

 

Keterangan: 

Ket = Keterangan 

TL  = Tidak Lulus 

L  = Lulus 

Keseluruhan persentase ketuntasan hasil belajar siswa secara 

klasikal dapat dilihat pada Tabel berikut: 

Tabel 4.9 

Persentase Hasil Belajar Siswa 

No. Keterangan  Persentase  

1 Latihan soal 1 78,13% 

2 Latihan soal 2 75% 

3 Latihan soal 3 81,25% 

 4 Uji kompetensi 71,88% 

Persentase hasil tes belajar siswa 76,56% 

Kategori  Efektif  
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Berdasarkan hasil analisis tes hasil belajar siswa terhadap media 

pembelajaran bahwa persentase hasil tes belajar siswa diperoleh 

sebesar 76,56% dengan kategori „Efektif‟. Maka, media pembelajaran 

komik matematika Islam dikatakan efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

5. Evaluation (Evaluasi)  

Tahap ini merupakan tahap terakhir dalam model ADDIE, 

yaitu tahap evaluasi. Pada tahap evaluasi dilakukan revisi Kembali 

terhadap media pembelajaran sesuai dengan tanggapan dan 

penilaian dari hasil respon siswa dan hasil respon guru. Saat 

pengunaan media pembelajaran yang peneliti kembangkan, siswa 

sangat bersemangat dan antusias mengikuti pembelajaran, mereka 

terlibat aktif dan tidak takut ataupun ragu untuk bertanya serta 

mengutarakan pendapat mereka terkait media pembelajaran. 

Respon siswa juga sangat baik dan mereka juga dapat mengerjakan 

soal-soal yang terdapat pada media pembelajaran komik dengan 

baik. Guru matematika juga mengatakan media komik matematika 

Islam bagus dan dapat membantu proses pembelajaran menjadi 

lebih mudah dan bervariasi. Dalam proses pembelajaran 

menggunakan media komik matematika Islam, pada awalnya 

terdapat sedikit kendala, para siswa terlihat sedikit bingung 

menggunakan media pembelajaran komik Islam karena selama 
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proses pembelajaran matematika belum pernah menggunakan 

media pembelajaran komik. 

B. Analisis Data 

Hasiil akhiir peingeimbangan produk dalam pe ineiliitiian iinii adalah 

meidiia peimbeilajaran komi ik mateimatiika I islam pada mateirii biilangan bulat. 

Meidiia peingeimbangan i inii teilah meilaluii 5 tahapan, yakni i: (1) analysis, (2) 

design, (3) deiveilopment, (4) implementation, (5) evaluation. Me idiia 

peimbeilajaran beirupa komiik mateimatiika I islam harus se isuaii deingan tujuan 

peingeimbangan yai itu untuk meingeitahuii keivaliidan, keipraktiisan dan 

keieifeiktiifan meidiia peimbeilajaran. 

1. Keivaliidan Meidiia Peimbeilajaran 

Beirdasarkan data dari i tiiga valiidator, di ikeitahuii bahwa keivaliidan 

meidiia peimbeilajaran komiik mateimatiika I islam pada mate irii biilangan 

bulat meindapat ni ilaii rata-rata 3,98 de ingan kateigorii „Baik/Valid‟. 

valiidator pe irtama meirupakan guru mateimatiika SMP Ne igeirii 2 

Pasongsongan yai itu, I ibu Riiskiiyah S,Pd. me indapat skor rata-rata 4,00 

deingan kateigorii „Baik‟. Valiidator ke idua adalah dosein tadriis 

mateimatiika UI iN Kiiaii Hajii Achmad Si iddiiq Jeimbeir yaiitu, I ibu Dr. 

Iindah Wahyuni i, M.Pd. meimpeiroleih skor rata-rata 4,00 de ingan 

kateigorii „Baik‟. Valiidator keitiiga adalah dose in tadriis mateimatiika UI iN 

Kiiaii Hajii Achmad Si iddiiq Je imbeir yaiitu: Bapak Fi ikrii Apriiyono, S.Pd., 

M,Pd. me impeiroleih skor rata-rata 3,94 de ingan kateigorii „Baik‟. 

Beirdasarkan peiroleihan skor darii keitiiga valiidator, maka me idiia 
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peimbeilajaran komiik mateimatiika Iislam pada mate irii biilangan bulat iini i 

dapat diikatakan baik atau valiid diigunakan dalam prose is peimbeilajaran. 

2. Keipraktiisan Me idiia Peimbeilajaran 

Hasiil ujii coba untuk meiliihat ke ipraktiisan pada meidiia 

peimbeilajaran be irupa komiik  mateimatiika I islam yang diikeimbangkan 

oleih peinuliis dapat diiniilaii darii angkeit reispon si iswa sebanyak 32 siswa 

dan seorang guru matematika. Berasarkan hasil analisis respon siswa, 

secara keseluruhan dapat dilihat bahwa respon siswa kelas VII MTs 

Sumber Payung Ganding terhadap media pembelajaran komik 

matematika Islam yaitu 76,25% deingan kate igorii „Kuat‟. De ingan 

deimiikiian hasiil darii reispon siiswa teirhadap meidiia peimbeilajaran komiik 

mateimatiika I islam seisuaii deingan persentase yang diperoleh      

dari seluruh aspek yang dinilai termasuk dalam kateigorii „Kuat‟ dan 

positif, seihiingga meidiia peimbeilajaran te irseibut darii seigii reispon siiswa 

diikatakan praktiis. 

Hasiil analisis respon guru, secara keseluruhan dapat dikatakan 

bahwa respon guru matematika MTs Sumber Payung Ganding 

terhadap media pembelajaran komik matematika Islam yaitu 80% dari 

seluruh aspek de ingan kateigorii „Kuat‟. De ingan deimiikiian hasiil darii 

reispon guru teirhadap meidiia peimbeilajaran komi ik mateimatiika Iislam 

seisuaii deingan persentase yang diperoleh      dari seluruh aspek 

yang dinilai termasuk dalam kateigorii „Kuat‟ dan positif, se ihiingga 

meidiia peimbeilajaran teirseibut darii seigii reispon si iswa diikatakan praktiis. 
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3. Keifeiktiifan Meidiia Peimbeilajaran 

Keieifeiktiifan dapat diiniilaii beirdasarkan analisis data hasil belajar 

siswa pada meidiia peimbeilajaran komiik mateimatiika I islam. 

Berdasarkan hasil dari rata-rata presentase ketuntasan hasil belajar 

siswa secara klasikal sebanyak 76,56% dengan kriteria „Efektif‟. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik 

matematika Islam yang dikembangkan oleh peneliti ini dikatakan 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran matematika. 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Beirdasarkan hasil pe ineilitian peingeimbangan dan peim bahasan 

teirkait meidia pe imbeilajaran komik mateimatika Islam pada mate iri Bilangan 

Bulat yang teilah dipaparkan pada pe imbahasan se ibeilumnya, ada be ibeirapa 

hal yang dapat dikaji pada pe ineilitian ini. Pe irtama, peinggunaan meidia 

sangat dipeirlukan untuk me indukung ke ibeirlangsungan peimbeilajaran 

mateimatika khususnya pada mate iri bilangan bulat. Me idia peimbeilajaran ini 

dirancang untuk meinjadiikan suasana be ilajar me ingajar meinjadii leibiih 

meinyeinangkan. Hal i inii diikareinakan siiswa dapat me imahamii seicara 

langsung apa iitu biilangan bulat. Se irta siiswa juga dapat me ingopeirasiikan 

meidiia peimbeilajaran se icara langsung se ihiingga peinggunaannya dapat 

diiseisuaiiakan deingan keimampuan akadeimiik masiing-masiing siiswa. 

Keidua, deingan adanya meidiia peimbeilajaran komiik mateimatiika 

Iislam pada mateirii biilangan bulat iinii dapat di igunakan oleih guru se ibagai i 

bahan ajar. Se ilaiin iitu dapat me inambah kreiatiifiitas guru, juga meilatiih guru 

untuk leibiih be iriinovasii meinciiptakan meidiia peimbeilajaran se ihiingga siiswa 

dapat meineimukan dan meinciiptakan hal baru dalam pe imbeilajaran. 

Peineiliitiian meingeimbangkan meidiia peimbeilajaran komiik mateimatiika I islam 

pada mateirii biilangan bulat dapat meimbantu untuk me ingoptiimalkan hasiil 
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beilajara mateimatiika dan meimbeiriikan dorongan posi itiif teirhadap keimajuan 

seikolah. 

Keitiiga, tujuan pe ineiliitiian teircapaii deingan tiingkat keivaliidan meidi ia 

peimbeilajaran beirdasakan peiniilaiian oleih valiidator meindapat niilaii rata-rata 

seibeisar 3,92 deingan kateigorii „Baik/Valid‟. Maka dapat diisiimpulkan 

bahwa meidiia peimbeilajaran komiik mateimatiika I islam iinii valiid diigunakan 

deingan se idiikiit reiviisii beirdasarkan yang di isarankan valiidator. Tiingkat 

keipraktiisan meidiia peimbeilajaran iinii seicara keiseiluruhan dapat diiliihat 

bahwa reispon si iswa teirhadap meidiia peimbeilajaran komiik mateimatiika 

Iislam yaiitu posi itiif deingan peiroleihan skor sebesar 76,25% darii seiluruh 

aspeik yang di iniilaii deingan kateigorii „Kuat‟. Hasi il analiisiis reispon guru 

teirhadap meidiia peimbeilajaran komiik mateimatiika Iislam juga posi itiif deingan 

peiroleihan skor rata-rata se ibeisar 80,00% darii seiluruh aspeik yang di iniilai i 

deingan kateigorii „Kuat‟. Seihiingga dapat di iliihat darii reispon guru maupun 

reispon siiswa, meidiia peimbeilajaran iinii diikatakan praktiis. Tiingkat 

keieifeiktiifan meidiia peimbeilajaran komiik mateimatiika I islam diikeitahui i 

beirdasarkan hasiil rata-rata presentase ketuntasan hasil belajar siswa 

dengan mendapatkan skor rata-rata sebesar 76,56% dengan kriteria 

„Efektif‟, sehingga dapat disimpulkan bahwa me idiia peimbeilajaran komiik 

mateimatiika I islam iinii eifeiktiif diigunakan se ibagaii bahan ajar dalam prose is 

peimbeilajaran di kelas VII MTs Sumber Payung. 
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B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih 

Lenjut 

Supaya produk pengembangan media pembelajaran komik 

matematika Islam dalam dimaanfaatkan secara maksimal maka perlu 

diberikan beberapa saran yang terkait, diantaranya: 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

Saran produk pengembangan media pembelajaran komik 

matematika Islam adalah sebagai berikut: 

a. Siswa diharapkan mengikuti dan membaca dialog pada komik 

dengan seksama sehingga siswa dapat me imahamii mateirii yang 

teirdapat dalam komi ik. 

b. Siiswa diiharapkan meimbaca buku-buku atau sumbeir beilajar teirkaiit 

yang laiin, seihiingga dapat meinambah peingeitahuan teintang mateirii 

yang di ipeilajarii. 

c. Siiswa diiharapkan meingeirjakan se imua pe iriintah, latiihan-latiihan 

soal, dan uji i kompeiteinsii yang ada, se ihiingga peiseirta diidiik meimiiliiki i 

peingeitahuan yang bai ik. 

d. Siiswa dapat be ilajar mandiirii dii rumah de ingan meidiia komiik yang 

sudah diibeiriikan. 

2. Saran Diiseimiinasii Produk 

Produk meidiia peingeimbangan komi ik mateimatiika I islam dapat 

diiseibarluaskan (diigunakan) dii keilas pada se ikolah-seikolah yang 

beirsangkutan atau bahkan di i seimua se ikolah meineingah peirtama atau 
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madrasah tsanawi iyah dii kabupatein Sumeineip, namun pe inye ibaran 

produk peingeimbangan harus teitap me impeirhatiikan dan 

meimpeirhiitungkan karakteiriistiik darii peiseirta diidiik, se ihiingga 

peinye ibaran produk tiidak siia-siia. Me idiia peimbeilajaran komiik 

mateimatiika I islam iinii juga peirlu diikeimbangkan pada mate irii laiin 

diikareinakan dapat meinariik peirhatiian siiswa ke itiika beilajar dan dapat 

diigunakan untuk beilajar seicara mandiirii 

3. Peingeimbangan Produk Leibiih Lanjut 

Adapum saran pe ingeimbangan produk leibiih lanjut adalah se ibagai i 

beiriikut: 

a. Bagii seimua piihak yang iingiin meingeimbangkan produk leibiih lanjut, 

biisa deingan cara meinambahkan mate irii-mateirii laiin, seihiingga 

produk yang diihasiilkan leibiih kompre iheinsiif, kareina produk iini i 

hanya me imuat mateirii biilangan bulat. 

b. Peingeimbangan meidiia peimbeilajaran yang leibiih lanjut pe irlu 

diitambahkan ceiriita yang le ibiih meinariik dan peitunjuk peingeirjaan 

yang leibiih deitaiil. Beigiitu juga de ingan me imbeiriikan mateirii yang 

seisuaii deingan tujuan peimbeilajaran dan si isteimatiis. 

c. Peingeimbangan meidiia peimbeilajaran yang leibiih lanjut pe irlu 

diitambahkan soal-soal yang se isuaii deingan peirkeimbangan dii duniia 

dan niilaii-niilaii Iislam guna meinambah vari iasii soal yang akan 

diikeirjakan. 
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