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MOTTO HIDUP 
 

“Anglaras ilining banyu, angeli ananging ora keli. Uninga sucining gandaning 
Nabi.” 

(Menyesuaikan diri dengan mengalirnya air, tetapi tidak terbawa arus. Selalu ingat 
kesucian ajaran Nabi) 

(Sunan Kalijaga)1 

 

“Barangsiapa yang menghendaki kebahagiaan dunia, maka harus disertai dengan 
ilmu, barangsiapa yang menghendaki kebahagiaan akhirat, maka harus disertai 
dengan ilmu, dan barangsiapa yang menginginkan keduanya, maka juga harus 

disertai ilmu” 

(Imam Syafi’i)2 

  

                                                           
1 Astried Natlia, “Kawruh Jowo,” Berita Jowo.Com, Anglaras Ilining Banyu, Angeli 

Ananging Ora Keli Sabdo Sunan Kalijaga Lewat Dakwahnya (Blog), 2 Juli 2023, 
Https://Www.Beritajowo.Com/Budaya-Lokal/3198013889/Anglaras-Ilining-Banyu-Angeli-
Ananging-Ora-Keli-Sabdo-Sunan-Kalijaga-Lewat-Dakwahnya?Page=3. 

2 Inmassumsel, “Ingin Bahagia Dunia Atau Akhirat Harus Dengan Ilmu,” Kanwil 
Kemenag Sumsel, Berita (Blog), 6 September 2019, 
Https://Sumsel.Kemenag.Go.Id/Berita/View/122409/Ingin-Bahagia-Dunia-Atau-Akhirat-
Harus-Dengan-Ilmu.  
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ABSTRAK 
Rizqa Ni’matul Abrar, “Pengembangan Media Pembelajaran Short Comic untuk 

Meningkatkan Keaktifan Belajar Peserta Didik pada Matematika Bangun Datar Kelas 
III MI Dukuh Lembeyan” Skripsi, Yogyakarta: Program Studi S1 Pendidikan Guru 
Madrasah Ibtidaiyah UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2023.  

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya tingkat keaktifan belajar peserta 
didik pada pelajaran matematika pada kelas III, hal tersebut dikarenakan minimnya 
penggunaan media pembelajaran yang menarik guna memancing keaktifan peserta 
didik. Tujuan dari penelitian pengembangan ini ada 3 yaitu (1) Untuk mengetahui 
kevalidan produk media short comic bangun datar menurut penilaian para ahli. (2) 
Untuk mengetahui kepraktisan media short comic matematika bangun datar bagi guru 
dan peserta didik kelas III MI Dukuh Lembeyan. (3) Untuk mengetahui peningkatan 
keaktifan belajar pada peserta didik kelas III MI Dukuh saat menggunakan produk 
short comic. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Reseach and 
Development (R&D) yang menggunakan model pendekatan 4D dari Thiagarajan, 
yang menggunakan tahapan Design, Define, Development and Dissemination. 
Penelitian ini menggunakan subjek peserta didik kelas III sebanyak 14 siswa, yang 
dilakukan secara runtut dengan model pendekatan yang digunakan. 

Kevalidan media ini didapatkan melalui dua validasi ahli, adapun hasil dari 
validasi ahli media dilihat dari aspek kelayakan kebahasaan nilai rata-rata 3,43 dan 
presentase 86% sedangkan untuk kelayakan aspek kegrafisan nilai rata-rata 3,22 dan 
presentase 81%. Sedangkan dari validasi ahli materi hasil dari kelayakan aspek 
materi nilai rata-rata 3,67 dan presentase 92% sedangkan untuk kelayakan aspek 
indikator keaktifan belajar nilai rata-rata 3,86 dan presentase 96%. Selain itu dilihat 
dari kepraktisan media didapatkan dari respon guru dan respon siswa, yang mana 
respon guru menghasilkan penilaian rata-rata 3,40 dan presntase 85%, serta hasil dari 
respon siswa menunjukkan rata-rata 11,79 dan presentase 98%. Selain itu ditinjau 
dari hasil observasi mengenai peningkatan keaktifan belajar peserta didik melalui 3 
tahap pembelajaran, pada tahap I  menghasilkan rata-rata 30,57 dan presentase 76%, 
pada tahap II menghasilkan rata-rata 31,64 dan presentase 79%, sedangkan pada 
tahap III menghasilkan rata-rata 32,71 dan presentase 84% sehingga pada saat 
penerapan dalam  3 tahap pembelajaran dikatakan penggunaan media short comic ini 
mampu meningkatkan keaktifan belajar peserta didik kelas III MI Dukuh Lembeyan 
dengan kategori Baik. 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Short Comic, dan Keaktifan 
Belajar. 
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ABSTRACT 

Rizqa Ni'matul Abrar, "Development of Short Comic Learning Media to Increase 
Student Learning Activity in Mathematics Build Flat Class III MI Dukuh Lembeyan" 
Thesis, Yogyakarta: S1 Study Program of Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education 
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2023. 

This research was motivated by the low level of student learning activity in 
mathematics lessons in grade III, this was due to the lack of use of interesting 
learning media to provoke student activity.. The purpose of this development research 
is 3, namely (1) To determine the validity of short comic media products build flat 
according to expert assessments. (2) To find out the practicality of short comic 
media, mathematics wakes up flat for teachers and students of grade III MI Dukuh 
Lembeyan. (3) To determine the increase in learning activity in grade III MI Dukuh 
students when using short comic products. 

This research is a development research or Research and Development (R &D) 
using a 4D approach model from Thiagarajan, which uses the stages of Design, 
Define, Development and Dissemination. This study used the subjects of grade III 
students as many as 14 students, which was carried out in sequence with the 
approach model used. 

The validity of this media was obtained through two expert validations, while 
the results of media expert validation were seen from the aspect of linguistic 
feasibility with an average value of 3.43 and a percentage of 86%, while for the 
feasibility of the graphic aspect, the average value was 3.22 and the percentage was 
81%. Meanwhile, from the validation of material experts, the results of the feasibility 
of the material aspect had an average value of 3.67 and a percentage of 92%, while 
for the feasibility of the aspect of learning activity indicators, the average value was 
3.86 and the percentage was 96%. In addition, judging from the practicality of the 
media obtained from teacher responses and student responses, where teacher 
responses resulted in an average assessment of 3.40 and a percentage of 85%, and 
the results of student responses showed an average of 11.79 and a percentage of 
98%. In addition, judging from the results of observations regarding increasing 
student learning activity through 3 stages of learning, in stage I produced an average 
of 30.57 and a percentage of 76%, in stage II produced an average of 31.64 and a 
percentage of 79%, while in stage III it produced an average of 32.71 and a 
percentage of 84% so that at the time of application in 3 stages of learning it was 
said that the use of short comic media was able to increase the learning activity of 
grade III students MI Dukuh Lembeyan with categories Good. 

Keywords: Development, Learning Media, Short Comic, and Learning Activity. 
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Segala puji bagi Allah semesta alam, yang telah memberi segala nikmat, taufiq, 

hidayah dan rahmat-Nya sehingga peneliti dapat menyelesaikan penyusunan skripsi 

ini dengan sangat baik dan lancar. Sholawat serta salam tetap tercurahkan kepada 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Membahas mengenai dunia pendidikan yang ada di Indonesia sudah 

mengalami beberapa pergantian kurikulum. Salah satunya pada sekolah dasar, 

dimana saat ini sekolah dasar menerapkan kurikulum 2013. Dijelaskan pada 

kurikulum 2013 bahwa pembelajaran dituntut untuk memberikan kemajuan dan 

peningkatan kualitas bagi setiap peserta didik.3 Maka dari itu bisa dikatakan 

pembelajaran harus memenuhi standar kriteria yang erat kaitannya dengan proses 

belajar mengajar. Dimana pada kurikulum 2013 lebih menitikberatkan serta 

terpusat pada ranah keterampilan, pengetahuan, dan pengalaman yang 

melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran, jadi bukan 

pasif seperti kurikulum terdahulu.4 

Penerapan kurikulum 2013 berlaku pada semua pelajaran termasuk juga 

pada pembelajaran matematika. Matematika terkenal dan identik dengan hitung-

menghitung yang biasanya menjadi pelajaran yang kurang diminati peserta didik. 

Diketahui bahwa pada pembelajaran matematika kelas III, seharusnya peserta 

didik mampu berperan aktif dalam proses pembelajaran, baik bertanya, 

menanggapi, maupun  memecahkan suatu permasalahan serta soal yang disajikan 

oleh guru. Pada dasarnya anak sudah dari kecil mempunyai keaktifan hal itu bisa 

dilihat dari pertanyaan-pertanyaan sederhana yang ingin mereka ketahui 

jawabannya. Maka dari itu untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik 

kelas III diperlukan adanya sesuatu yang memfasilitasi mereka dalam prosesnya.5  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Ambaryani, dkk  menyatakan bahwa 

meningkatkan keaktifan peserta didik kelas III dilihat dari proses belajar, aktif 

bertanya, mengutarakan pendapat, mengutarakan kesimpulan dalam 

                                                           
3 Ndaru Mukti Oktaviani Dan Isnaini Wulandari, “Implementasi Standar Proses Dalam 

Kurikulum 2013 Di Sekolah Dasar,” Primary : Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 8, No. 
2 (2019): 180–87, Http://Dx.Doi.Org/10.33578/Jpfkip.V8i1.7960. 

4 A. Andayani, F., Maula, L. H., & Sutisnawati, “Pengembangan Media Komik Berbasis 
Digital Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Pada Materi Metamorfosis Di Kelas 
Tinggi,” Dikdas Matappa: Jurnal Ilmu Pendidikan Dasar 3, No. 2 (2020): 308–19. 

5 Elfa Michellia Karima, “Penilaian Tingkat Keaktifan Siswa Dalam Penerapan Sistem 
Kurikulum 2013 Revisi Sebagai Peningkatan Mutu Pendidikan Nasional,” Jurnal Pendidikan 
14, No. 1 (2023): 1–14. 



 

2 
 

pembelajaran, penyelesaian masalah maupun analisis.6 Pada hal itu proses 

pembelajaran ditujukan untuk memunculkan peserta didik yang aktif sehingga 

secara proses dalam suatu pembelajaran dikelas. Dalam proses pembelajaran 

tentunya juga harus diperhatikan terkait penyediaan media yang memfasilitasi 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Terlebih pada saat pelajaran 

matematika mereka enggan untuk belajar karena mindset mereka terbangun 

bahwa matematika itu merupakan pelajaran yang sangat sulit dan kurang 

menarik. Padahal pada pembelajaran kurikulum 2013 dijelaskan bahwa peserta 

didik harus ikut aktif dalam proses belajar mengajar, sehingga kemampuan 

kognitif, afektif dan psikomotorik peserta didik dapat berkembang sesuai 

usianya.7 

Maka dari itu dalam pembelajaran diperlukan inovasi atau pengembangan 

suatu media untuk membuat peserta didik tertarik dan mampu membuat peserta 

didik berperan aktif pada pembelajaran mengenai matematika khususnya materi 

bangun datar.8 Diketahui bahwa pada peserta didik tingkat MI, masih memiliki 

kemampuan yang terbatas dalam memahami sesuatu. Hal itu bisa dilihat ketika 

didalam kelas saat  mereka belajar, jika hanya dengan buku biasa pada 

matematika khususnya bangun datar: Persegi, persegi panjang, dan  segitiga 

tanpa adanya media yang sesuai dengan perkembangannya maka keaktifan 

mereka pada materi tidak akan nampak.   

Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa peserta didik kelas III MI 

Dukuh, mengatakan bahwa guru dalam melakukan pembelajaran matematika 

guru mengunakan buku LKS biasa, guru menggunakan metode ceramah saat 

menjelaskan, guru saat pelajaran matematika bangun datar hanya sekedar 

menuliskan sifat-sifatnya di papan tulis, hal tersebut membuat anak terkesan  

pasif dan kurang minat dalam pembelajaran. saat belajar anak kelas III itu mudah 

                                                           
6 Ambaryani Dan Gamaliel Septian Airlanda, “Pengembangan Media Komik Untuk 

Efektifitas Dan Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Materi Perubahan Lingkungan Fisik,” 
Jurnal Pendidikan Surya Edukasi (Jpse) 3, No. 1 (2017). 

7 Otang Kurniaman Dan Eddy Noviana, “Penerapan Kurikulum 2013 Dalam 
Meningkatkan Keterampilan, Sikap, Dan Pengetahuan,” Primary: Jurnal Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar 6, No. 2 (30 Oktober 2017): 389, Https://Doi.Org/10.33578/Jpfkip.V6i2.4520. 

8 Ismi Fatimatus Zahro Utariyanti, Sri Wahyuni, Dan Siti Zaenab, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Komik Dalam Materi Sistem Pernapasan Pada Siswa Kelas Viii Mts 
Muhammadiyah 1 Malang,” Jpbi (Jurnal Pendidikan Biologi Indonesia) 1, No. 3 (8 Januari 
2016): 344–45, Https://Doi.Org/10.22219/Jpbi.V1i3.2668. 
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merasa bosan.9 Layaknya suatu media yang digunakan dalam proses 

pembelajaran tentunya akan mempengaruhi hasil dari pembelajaran yang telah 

dilakukan dalam kelas. Media yang layak, sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik, praktis digunakan oleh guru dan peserta didik dan membantu tujuan 

pembelajaran dicapai dalam proses pembelajaran itu merupakan salah satu yang 

sangat diperlukan dalam bidang pendidikan. Apalagi saat pembelajaran guru 

masih menggunakan  media tradisional dengan sistem ceramah yang diterapkan 

pada pelajaran matematika yang kurang efektif dalam hal peningkatan keaktifan 

belajar peserta didik jenjang MI. Pemilihan media pembelajaran komik menjadi 

salah satu media yang bagus dikembangkan karena menurut peserta didik MI, 

sesuatu yang bergambar itu menarik. 

Selanjutnya berdasarkan wawancara dengan guru kelas diketahui beberapa 

fakta bahwa saat pembelajaran matematika mengenai sifat bangun datar seperti 

persegi, persegi panjang, dan segitiga di MI Dukuh yaitu: 1) Bahan ajar yang 

digunakan dalam proses  pembelajaran adalah LKS kurikulum 2013 yang 

menggunakan kertas koran; 2) Saat pembelajaran tidak menggunakan RPP; 3) 

Pembelajaran menerapkan metode ceramah dan menulis saja. Dari beberapa hal 

itu diketahui bahwa kualitas ketersediaan media yang memfasilitasi peserta didik 

dalam proses pembelajaran belum ada. Oleh sebab itu perlu adanya media yang 

terstruktur sehingga dapat membantu guru untuk membantu dalam proses 

pembelajaran. 

Padahal disampaikan saat wawancara bahwa secara fakta di kelas, peserta 

didik kelas III itu suka dengan hal yang sifatnya baru, menarik, bergambar, 

bersifat konkrit, dengan kombinasi warna yang tidak monoton mereka juga 

senang jika belajar mengaitkan dengan sesuatu yang ada disekitar mereka.10 Hal 

itu sesuai dengan karakteristik peserta didik kategori kelas rendah dimana 

mereka senang dengan hal-hal baru, senang dengan cerita-cerita menarik, 

imajinasinya mulai berkembang, selain itu peserta didik kelas rendah itu 

cenderung berada pada hal yang sifatnya konkrit yang mana disini mereka mulai 

                                                           
9 Ayska, Ahfa, Dan Mu’iz, Wawancara Kegiatan Dan Model Pembelajaran Yang 

Dilakukan Guru, Mi Dukuh, 14 April 2023. 
10 Sulistiowati, Wawancara Dengan Wali Kelas Iii Pembelajaran Dan Karakteristik 

Peserta Didik Kelas Iii Mi Dukuh, Whatsapp, 21 Mei 2023. 
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mengembangkan pemikiran logis, terikat fakta yang nyata sehingga mereka bisa 

amati secara langsung dengan dipadukan sesuatu yang menarik.11  

Dalam pembelajaran guru tidak menggunakan RPP sebagai alat bantu dalam 

proses pembelajaran agar lebih terstruktur.  Selain itu diperkuat dengan observasi 

yang telah dilakukan peneliti pada saat pembelajaran dimana ketika 

menggunakan buku LKS yang dimiliki mereka kurang aktif dalam proses 

pembelajaran, mereka lebih banyak diam, bahkan tidak ada pertanyaan dari 

peserta didik, sehingga keaktifan belajar pada kelas III bisa dibilang sangat amat 

rendah. Saat mereka belajar mereka lebih senang mengamati buku yang 

bergambar dan mempunyai warna menarik. Dari penjabaran tersebut keaktifan 

pada peserta didik dapat dibangun dengan mengunakan sesuatu yang baru,  

bersifat nyata, dan menarik bagi mereka terlebih lagi pada pelajaran matematika 

yang mereka kurang sukai.12 Media yang baik adalah media yang memenuhi 

kualitas valid, praktis dan juga sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ada.13 

Media pembelajaran perlu dibuat dengan terstruktur sehingga dari segi 

kualitas bisa menjadi media yang layak dan sesuai dengan perkembangan serta 

permasalahan yang terjadi di MI Dukuh yaitu rendahnya tingkat keaktifan 

belajar. Media pembelajaran dikatakan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran ketika hal itu susdah melalui tahapan yang baik dalam penyusunan, 

media juga sesuai dengan perkembangan dan permasalahan bagi peserta didik, 

serta media dapat membantu tercapainya tujuan pembelajaran.14 Selama ini, 

pembelajaran hanya diberikan tanpa megetahui bahwa keaktifan peserta didik 

kelas III pada sekolah dasar itu masih dibilang rendah hal itu dibuktikan dengan 

pasifnya pembelajaran matematika  dikelas. Maka dari itu menurut Prasetyo dan 

                                                           
11 Lydia Lia Prayitno, Ida Sulistyawati, Dan Imas Srinana Wardani, “Profil Kemampuan 

Berpikir Kritis Siswa Sd Di Kecamatan Bulak,” 21 Oktober 2017, 
Https://Doi.Org/10.31227/Osf.Io/Adxkz. 

12 Andi Prastowo, Analisis Pembelajaran Tematik Terpadu - Google Books, Kencana 
(Jakarta: Prenadamedia Grup, 2019), 
Https://Www.Google.Co.Id/Books/Edition/Analisis_Pembelajaran_Tematik_Terpadu/Jecxdw
aaqbaj?Hl=Id&Gbpv=1&Dq=Analisis+Pembelajaran+Tematik&Printsec=Frontcover. 

13 Rahma Daniatun Dkk., “Media Ludopoli Pada Materi Aritmatika Sosial Dalam 
Melejitkan Keaktifan Siswa,” Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 11, No. 1 (31 
Januari 2022): 13–24, Https://Doi.Org/10.31980/Mosharafa.V11i1.1005. 

14 A. Andayani, F., Maula, L. H., & Sutisnawati, “Pengembangan Media Komik Berbasis 
Digital Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Pada Materi Metamorfosis Di Kelas 
Tinggi,” Dikdas Matappa: Jurnal Ilmu Pendidikan Dasar 3, No. 2 (2020): 308–19. 
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Abduh pada penelitianya dijelaskan  pada kelas III perlu media yang mampu 

memberikan sebuah peningkatan keaktifan belajar matematika  karena pada kelas 

III peserta didik bisa dikatakan mulai memasuki masa peralihan.15  Diketahui 

bahwa pada usia dasar peserta didik lebih suka dan tertarik pada sesuatu yang 

bergambar, baik itu media cetak maupun media audio-visual.16 Dari berbagai hal 

tersebut, salah satu cara untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik pada 

materi bangun datar: persegi, persegi panjang dan segitiga, dilakukan 

pengembangan media pembelajaran berupa short comic matematika yang 

didesain menarik dan sesuai perkembangan peserta didik sehingga membantu 

meningkatkan keaktifan belajar. Pengembangan media short comic ini dirasa 

sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas III yang telah disampaikan pada 

pembahasan diatas. Hal tersebut karena dalam komik matematika ini memuat 

cerita, tokoh/gambar, komposisi warna, keterkaitan dengan benda disekitar yang 

berbentuk dan memiliki sifat bangun datar, serta terdapat dialog interaktif dalam 

komik yang disajikan.  

Berdasarkan penjelasan tersebut pengembangan media komik dipilih sesuai 

dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Emy bahwa komik merupakan 

media pembelajaran yang bergambar dan menarik sehingga lebih disukai oleh 

peserta didik, karena terdapat gambar terkait materi lingkungan fisik dan mampu 

meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. 17  

Selain itu juga dijelaskan dalam penelitian Utariyanti, dkk bahwa 

pengembangan komik itu sebagai alternatif untuk membantu guru dan peserta 

didik untuk lebih berkomunikasi dalam pembelajaran yang memiliki komposisi 

beragam, seperti: gambar, warna, balon kata dan cerita yang disukai anak, 

                                                           
15 Apri Dwi Prasetyo Dan Muhammad Abduh, “Peningkatan Keaktifan Belajar Siswa 

Melalui Model Discovery Learning Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, No. 4 (9 Juni 
2021): 1717–24, Https://Doi.Org/10.31004/Basicedu.V5i4.991. 

16 Mochamad Arifin Alatas Dan Albaburrahim Albaburrahim, “Record Slide Show 
Powerpoint Sebagai Alternatif Media Pembelajaran Audio Visual Pada Pascapandemi,” 
Ghancaran: Jurnal Pendidikan Bahasa Dan Sastra Indonesia, 25 Oktober 2021, 1–15, 
Https://Doi.Org/10.19105/Ghancaran.Vi.5273. 

17 Emy Wuryani Esthi Santi Ningtyas, “Pengembangan Media Komik Untuk Efektifitas 
Dan Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Materi Perubahan Lingkungan Fisik,” Jurnal 
Pendidikan Surya Edukasi (Jpse) 3 (2017): 66–74. 
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sehingga peserta didik tingkat ketertarikannya membaca materi IPA sistem 

pernafasan  lebih meningkat.18  

Hal tersebut juga sejalan dengan yang disampaikan oleh Ambaryani, dkk 

bahwa penggunaan komik dalam pembelajaran IPA membantu peserta didik 

dalam proses pembelajaran, dengan mengaitkan benda sekitar dengan komik 

cetak sehingga penggunaan komik yang sesuai karakteristik dapat meningkatkan 

hasil belajar  kognitif dari peserta didik.19 Komik sebenarnya bisa dikembangkan 

dengan berbagai bentuk seperti online, e-comic, berbasis android dan cetak.20  

Sedangkan salah satunya komik yang dikembangkan oleh peneliti yaitu 

short comic untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik, dimana media 

ini dikembangkan dengan menggunakan model 4D, didesain menarik, 

menggunakan kertas berwarna dan dicetak denganukuran A5,  alasannya 

menggunakan cetak A5 karena sekolah tempat penelitian melarang peserta didik 

membawa barang elektronik ke sekolah. Selain itu agar media yang dibuat lebih 

mudah dibawa dan dibaca dimanapun dan kapanpun. Media short comic sendiri 

merupakan sebuah media komik pendek yang dibuat sederhana secara mandiri 

dan dicetak sendiri untuk membantu proses pembelajaran didalam kelas. 

Novelty atau pembaharuan dari produk yang dikembangkan adalah (1) 

Produk penelitian ini menggunakan subjek penelitian kelas III yang disesuaikan 

perkembangan peserta didik dengan berbagai aktivitas, gambar, note, dan soal. 

(2) Menjelaskan tentang sifat-sifat bangun datar dan contoh benda disekitar 

peserta didik. (3) Produk short comic disusun menggunakan indikator keaktifan 

belajar yang disesuaikan dengan peserta didik kelas III MI. (4) Produk digunakan 

untuk meningkatkan keaktifan peserta didik kelas III MI. 

Berdasarkan permasalahan yang terjadi dari penjabaran di atas, peneliti 

tetarik mengembangkan suatu media pembelajaran berupa short comic 

                                                           
18 Ismi Fatimatus Zahro Utariyanti, Sri Wahyuni, Dan Siti Zaenab, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Komik Dalam Materi Sistem Pernapasan Pada Siswa Kelas Viii 
Mts Muhammadiyah 1 Malang,” Jpbi (Jurnal Pendidikan Biologi Indonesia) 1, No. 3 (8 
Januari 2016): 344–45, Https://Doi.Org/10.22219/Jpbi.V1i3.2668. 

19 Ambaryani Dan Gamaliel Septian Airlanda, “Pengembangan Media Komik Untuk 
Efektifitas Dan Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Materi Perubahan Lingkungan Fisik,” 
Jurnal Pendidikan Surya Edukasi (Jpse) 3, No. 1 (2017): 20. 

20 Dian Ratna Puspananda, “Studi Literatur: Komik Sebagai Media Pembelajaran Yang 
Efektif,” Jpe (Jurnal Pendidikan Edutama) 9, No. 1 (1 Januari 2022), 
Http://Ejurnal.Ikippgribojonegoro.Ac.Id/Index.Php/Jpe. 
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matematika bangun datar: terkait karakteristik persegi, persegi panjang dan 

segitiga, yang mana bisa digunakan untuk memudahkan peserta didik belajar 

bangun datar serta meningkatkan keaktifan dalam proses pembelajaran. Dimana 

untuk menghasilkan media yang baik maka: 1) Media pembelajaran short comic 

matematika bangun datar yang digunakan harus memiliki kualitas yang baik 

yaitu melalui penilaian dosen ahli. 2) Media pembelajaran short comic 

matematika bangun datar memudahkan peserta didik dan guru dalam proses 

pembelajaran. 3) Media pembelajaran short comic matematika bangun datar yang 

dikembangkan akan membantu peserta didik dalam peningkatan keaktifan belajar 

matematika bangun datar.  

Berdasarkan penjelasan dari uraian di atas peneliti mengambil penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbentuk komik pendek mengenai bangun 

datar dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Short Comic Untuk 

Meningkatkan Keaktifan Belajar Peserta Didik Pada Matematika Bangun 

Datar Kelas III MI Dukuh Lembeyan” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari uraian latar belakang yang ditulis di atas, maka bisa 

dirumuskan masalah yang terkait penelitian pengem bangan ini yaitu sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kelayakan/kevalidan dari media short comic bangun datar 

kelas III yang telah dikembangkan peneliti menurut penilaian para ahli? 

2. Bagaimana kepraktisan media short comic matematika bangun datar yang 

telah dikembangkan peneliti bagi guru dan peserta didik kelas III MI 

Dukuh Lembeyan? 

3. Bagaimana peningkatan keaktifan belajar pada peserta didik kelas III MI 

Dukuh saat menggunakan produk short comic yang telah dikembangkan 

peneliti? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

1. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan dari rumusan masalah yang dijelaskan diatas, maka diketahui 

mengenai tujuan dari pengembangan media pembelajaran short comic untuk 
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meningkatkan keaktifan belajar peserta didik pada matematika bangun datar 

kelas III MI Dukuh Lembeyan, yang dilakukan peniliti adalah sebagai berikut: 

a. Untuk mengetahui kelayakan/kevalidan produk media short comic 

bangun datar yang telah dikembangkan peneliti menurut penilaian para 

ahli. 

b. Untuk mengetahui kepraktisan media short comic matematika bangun 

datar yang telah dikembangkan peneliti bagi guru dan peserta didik kelas 

III MI Dukuh Lembeyan. 

c. Untuk mengetahui peningkatan keaktifan belajar pada peserta didik kelas 

III MI Dukuh saat menggunakan produk short comic yang telah 

dikembangkan peneliti 

2. Kegunaan Pengembangan 

Hasil dari pengembangan produk ini peneliti berharap dapat bermanfaat 

bagi banyak pihak, terlebih pada pihak berikut ini: 

a. Secara Teoritis 

     Dengan adanya pengembangan media pembelajaran berupa short 

comic matematika bangun datar kelas III MI diharapakan dapat: 

1) Memberi dampak baik serta dapat menjadi media pembelajaran 

yang menarik bagi peserta didik guna meningkat keaktifan 

belajar peserta didik pada matematika bangun datar kelas III MI. 

2) Membantu peserta didik kelas III MI Dukuh dalam 

meningkatkan keaktifan belajar pada matematika bangun datar. 

b. Secara Praktis 

1) Bagi peneliti 

Memberi pengalaman baru bagi peneliti dalam 

mengembangkan media pembelajaran short comic untuk 

meningkatkan keaktifan belajar peserta didik pada matematika 

bangun datar kelas III MI. 

2) Bagi guru 

Hasil dari pengembangan produk ini bisa dijadikan sebagai 

media pembelajaran dalam meningkatkan keaktifan belajar 

peserta didik pada matematika bangun datar kelas III MI. 
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3) Bagi peserta didik 

 Produk short comic ini bisa dijadikan pendamping belajar 

dalam upaya meningkatkan keaktifan peserta didik pada mata 

pelajaran matematika bangun datar khususnya kelas III MI. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Mengenai spesifikasi produk yang akan dikembangkan oleh peneliti 

dijelaskan dalam proposal ini adalah sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan yaitu berupa media short comic yang 

digunakan untuk peserta didik kelas III MI Dukuh yang menggunakan 

model pengembangan Tiagarajan yaitu 4D (Define-Design-Development-

Dissemination). 

2. Media short comic yang dikembangkan sebagai media pembelajaran 

matematika pada materi bangun datar dilengkapi petunjuk penggunaan, KI, 

KD, indicator pembelajaran, tujuan pembelajaran, gambar, dialog, balon 

percakapan, serta materi dengan gambar yang menarik. 

3. Desain dari media short comic ini menggunakan beberapa karakter yang 

menarik, didesain melalui canva dan aplikasi lainnya yang relevan. 

4. Pada produk media short comic ini berisi materi dan beberapa soal yang 

berkaitan dengan bangun datar kelas III SD/MI 

5. Didalam produk short comic ini juga disertai dengan beberapa aktivitas 

yang mendukung peningkatan keaktifan belajar saat menggunakan media 

ini dalam pembelajaran. 

6. Untuk ketersediaan produk yang dikembangkan akan dibuat dalam bentuk 

hardfile dan dicetak pada kertas ukuran A5. 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Asumsi dan batasan pengembangan dalam produk media pembelajaran komik 

ini yaitu, sebagai berikut:  

1. Asumsi Pengembangan 

a) Media komik yang didesain mampu membantu peserta didik dalam 

pelajaran matematika bangun datar. 
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b) Media komik dirancang sangat menarik, sehingga membantu 

memfasilitasi untuk peningkatan keaktifan belajar bagi peserta didik. 

c) Validator yang menilai sangat kompeten dan sudah ahli dalam 

bidangnya. 

d) Media yang dikembangkan layak dan cocok untuk karakteristik peserta 

didik kelas III MI. 

2. Batasan Pengembangan 

Batasan pengembangan dari komik dalam penelitian ini menggunakan 

model pengembangan 4D Triagarajan yang meliputi define (pendefinisian), 

design (perancangan), develop (perancangan), dan disseminate 

(penyebaran), tetapi dalam proses disseminate (penyebarannya) itu hanya 

terbatas pada ranah/lingkup sekolah yang akan menjadi objek penelitian.21 

Dasar yang digunakan pada materi ini yaitu KD. 3.12 Menganalisis berbagai 

bangun datar berdasarkan sifat-sifat yang dimiliki, serta KD. 4.12 

Mengelompokkan berbagai bangun datar berdasarkan sifat-sifat yang 

dimiliki. Dimana materi tersebut, mengenai matematika bangun datar pada 

jenjang kelas III MI Dukuh Lembeyan. 

F. Definisi Istilah  

Supaya tidak terjadi banyak penafsiran mengenai istilah yang ada di dalam 

penelitian ini maka peneliti memberikan pengertian atau definisi terhadap istilah 

itu sebagai berikut: 

1. Media short comic merupakan sebuah media yang terdiri dari cerita dan 

gambar mengenai suatu konsep materi dalam pembelajaran yang disusun 

secara terstuktur untuk menarik minat belajar peserta didik mengenai suatu 

pembelajaran yang biasanya memuat panel, balon percakapan, parit dan lain 

sebagainya yang merupakan karya sendiri dengan cerita sederhana dan 

relative ringan.22 

                                                           
21 Zainal Arifin, Dalam Penelitian Pendidikan : Metode Dan Paradigma Baru (Bandung: 

Pt. Remaja Rosdakarya, 2012), 128–29. 
22 Utariyanti, Wahyuni, Dan Zaenab, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Komik Dalam Materi Sistem Pernapasan Pada Siswa Kelas Viii Mts Muhammadiyah 1 
Malang.” 
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2.  Canva merupakan sebuah aplikasi yang digunakan sebagai salah satu editing 

yang cukup mudah dan efesien, dimana terdapat berbagai banyak fitur yang 

digunakan dalam penunjang editor membuat sebuah karya.23 

3. Panel merupakan sebuah kolom yang biasanya berbentuk kotak dalam komik 

dimana sebagai tempat memuat gambar dan teks sehingga membentuk suatu 

cerita secara runtut.24 

4. Parit adalah suatu batasan (jarak kecil antar panel) yang ada didalam komik 

yang memisahkan setiap panel.25 

5. Balon percakapan (kata) adalah tempat yang digunakan untuk menulis setiap 

teks yang terdapat dalam komik. 

6. Keaktifan belajar merupakan suatu kegiatan yang terlihat secara nyata 

maupun tidak baik psikis ataupun fisik, seperti kegiatan bertanya, membaca, 

mendengar, menulis, dan lain sebagainya.26  

7. Pengembangan media pembelajaran short comic matematika bangun datar 

adalah suatu proses yang dilakukan dalam membuat atau membentuk bahan 

ajar mengenai matematika bangun datar yang di desain dengan tulisan dan 

gambar yang menarik serta inovatif guna untuk memudahkan dalam 

penyampaian materi agar sesuai dengan tujuan yakni mengetahui peningkatan 

keaktifan belajar peserta didik. 

                                                           
23 Garris Pelangi, “Pemanfaatan Aplikasi Canva Sebagai Media Pembelajaran Bahasa 

Dan Sastra Indonesia Jenjang Sma/Ma,” Jurnal Sasindo Unpam 8, No. 2 (2020): 86–87. 
24 Cecep Kustandi Dan Daddy Darmawan, Dalam “Pengembangan Media 

Pembelajaran.,” 1 Ed. (Jakata: Kencana, 2020), 146. 
25 Ibid. 
26 Retno Puji Purwati, “Upaya Peningkatan Keaktifan Belajar Peserta Didik Dengan 

Pendekatan Discovery Learning Menggunakan Google Classroom,” Habitus: Jurnal 
Pendidikan, Sosiologi, & Antropologi 4, No. 1 (23 November 2020): 202, 
Https://Doi.Org/10.20961/Habitus.V4i1.45725. 



 
 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan suatu produk yang berupa 

media pembelajaran short comic untuk memfasilitasi peningkatan keaktifan 

belajar peserta didik kelas III MI pada matematika materi bangun datar. 

Penelitian R&D ini menggunakan model pengembangan 4D menurut 

Thiagarajan. Dalam prosedur pengembangan yang dilakukan pada short 

comic ini meliputi 4 tahapan yaitu define, design, development, dan 

dissemination. Pengembangan media pembelajaran short comic ini bertujuan 

untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik kelas III MI melalui 4 

tahapan pada materi bangun datar terkait sifat-sifatnya. 

Penelitian pengembangan media pembelajaran ini, digunakan untuk 

mengetahui peningkatan keaktifan belajar peserta didik kelas III MI pada 

materi bangun datar yang telah memenuhi kriteria ketercapaian dan tujuan 

pengembangan suatu produk yaitu valid, praktis dan membantu peningkatan 

keaktifn peserta didik. Suatu produk dikatakan valid berdasarkan pada 

penilaian dari validator ahli yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 

short comic untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik kelas III MI 

memiliki kualitas yang terjamin.  

a. Media dinyatakan valid, didapatkan melalui validasi ahli, Short comic 

yang dihasilkan pada materi bangun datar termasuk pada kategori baik  

pada setiap kategori. Adapun hasil dari validasi ahli media dilihat dari 

aspek kelayakan kebahasaan termasuk pada kategori baik dengan nilai 

rata-rata 3,43 dan presentase 86% sedangkan untuk kelayakan aspek 

kegrafisan berada pada kategori baik dengan rata-rata 3,22 dan 

presentase 81%. Sedangkan dari validasi ahli materi hasil dari 

kelayakan aspek materi berada pada kategori baik dengan rata-rata 3,67 

dan presentase 92% sedangkan untuk kelayakan aspek indikator 

keaktifan belajar berada kategori baik dengan rata-rata 3,86 dan 

presentase 96%. 
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b. Secara kepraktisan, media short comic ini dinilai berdasarkan hasil 

respon peserta didik dan respon guru mengenai penggunaan dan 

tampilan media yang telah dikembangkan. Hasil kepraktisan media 

respon peserta didik dinyatakan pada kategori Baik Sekali dengan skor 

rata-rata 11,79 dan presentase sebesar 98%. Sedangkan untuk hasil 

kepraktisan dari respon guru mengenai short comic menghasilkan skor 

rata-rata sebesar 3,40 dengan presentase sebesar 85% sehingga 

dinyatakan pada kategori Baik.  

c. Berdasarkan hasil dari penilaian lembar observasi keaktifan peserta 

didik kelas III yang digunakan saat proses pembelajaran. Berdasarkan 

penggunaan media, didapatkan bahwa hasil observasi keaktifan belajar 

peserta didik kelas III termasuk pada kategori Baik dengan 3 kali 

pembelajaran, pada tahap I skor rata-ratanya 30,57 dengan presentase 

76% sehingga dinyatakan dalam kategori Baik. Pada tahap II hasil 

keaktifan peserta didik skor rata-ratanya adalah 31,64 dengan 

presentase 79% sehingga dinyatakan pada kategori Baik. Sedangkan 

pada tahapan III skor rata-ratanya adalah 32,71 dan presentase yang 

didapat sebesar 84% dimana menurut tabel penilaian presentase berada 

pada kategori Sangat Baik. Jadi penggunaan media short comic ini 

dinyatakan baik sekali pada penerapan pembelajaran terakhir, sehingga 

membantu peserta didik aktif dalam pembelajaran yang berlangsung, 

dari tampilan, dialog, perpaduan warna, contoh benda dan lain 

sebagainya, dari hasil 3 kali pembelajaran didapatkan hasil bahwa 

penggunaan comic ini bisa membantu peningkatan keaktifan belajar 

peserta didik kelas III MI Dukuh. 

B. Keterbatasan Penelitian 

Pada penelitian pengembangan (R&D) short comic untuk meningkatkan 

keaktifan belajar peserta didik kelas III di MI Dukuh ini memiliki beberapa 

keterbatasan dalam penelitiannya, diantara keterbatasan yang dimiliki oleh 

peneliti yaitu: 
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1. Penelitian R&D dengan model 4D ini hanya menggunakan 1 variabel 

yaitu keaktifan belajar peserta didik. 

2. Subjek penelitian yang digunakan pada respon peserta didik hanya 

berjumlah 14 siswa, karena kelas III di MI Dukuh hanya terdapat 1 kelas 

saja. 

3. Pada tahap penyebaran pada penelitian ini hanya terbatas pada kelas III 

sekolah tempat dilakukannya penelitian. 

4. Penelitian dilakukan dengan cara observasi, wawancara singkat, 

dokumentasi kegiatan dan penyebaran angket. 

C. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dihasilkan mengenai pengembangan 

media short comic untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik pada 

kelas III di MI Dukuh, maka dapat dikemukakan beberapa saran antara lain, 

sebagai berikut: 

1. Kepada guru khususnya di MI Dukuh, disarankan untuk menggunakan 

media ini sebagai pendamping pembelajaran sebagai salah satu upaya 

meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. 

2. Kepada siswa, diharapkan media short comic ini bisa digunakan sebagai 

pendorong untuk selalu aktif dalam pembelajaran khususnya pada 

pelajaran matematika. 

3. Kepada pembaca dan peneliti yang akan datang, diharapkan dalam 

pengembangan media bergambar seperti short comic ini diterapkan pada 

pelajar yang lain juga, sehingga peserta didik lebih tertarik dan mampu 

meningkatkan keaktifan belajarnya serta penyebarannya bisa lebih luas 

sampai beberapa sekolah dengan responden yang banyak. 
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