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Abstrak: Teknologi beperan penting dalam kemajuan pendidikan karena memudahkan 

pendidik dalam mengajarkan mata pelajaran abstrak yang sulit dipahami, seperti 

matematika. Matematika merupakan komponen utama dari kecerdasan daya pikir 

manusia dan revolusi ilmu pengetahuan. Dalam pembelajaran matematika jika tanpa 

disertai media pembelajaran yang menarik, maka siswa cenderung tidak 

memperhatikan penjelasan guru, pasif, cepat bosan, dan hanya mencatat materi yang 

disampaikan. Sehingga inovasi media pembelajaran perlu dikembangkan seperti 

komik matematika interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respons 

siswa terkait penggunaan komik matematika dalam pembelajaran matematika. 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif tentang tingkat kepuasan siswa dalam 

proses pembelajaran menggunakan komik matematika. Respons siswa dikumpulkan 

menggunakan angket dengan skala likert, kemudian dianalisis menggunakan teknik 

kategorisasi data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil uji coba komik 

matematika pada kelas skala kecil dan skala besar menunjukkan rata-rata sangat 

baik. Untuk itu, komik matematika dinyatakan praktis digunakan karena memperoleh 

respons positif dari siswa, yaitu sangat berguna dalam proses belajar, bentuknya 

sederhana, petunjuk penggunaan mudah untuk dipahami, video penjelasan dibuat 

menyenangkan, gambar dan alur cerita menarik. Dengan demikian, respons siswa 

kelas VIII di MTs Kalipucang terhadap komik matematika baik dan praktis 

digunakan. 

 

Abstract:  Technology plays an important role in improving the education since it ease 
the educators to teach the abstract subjects that are difficult to be understood, such as 
mathematics. Mathematics is a major component of human intelligence and scientific 
revolution. In learning mathematics, if it is not accompanied by interesting learning 
media, students tend not to pay attention to the teacher's explanations, are passive, get 
bored quickly, and only take notes on the material presented. Hence, the innovation in 
learning media need to be developed such as interactive math comics. This study aims 
to determine student responses related to the use of mathematical comics in learning 
mathematics. This research is a descriptive study about the level of student satisfaction 
in the learning process using math comics. Student responses were collected using a 
questionnaire with a Likert scale, then analyzed using data categorization techniques. 
The results showed that the test results of mathematical comics on small-scale and 
large-scale classes showed a very good average. For this reason, math comics are stated 
to be practical to use because they get a positive response from students, which are very 
useful in the learning process, the form is simple, the instructions for use are easy to 
understand, the explanation videos are made fun, the pictures and storyline are 
interesting. Thus, the responses of class VIII students at MTs Kalipucang to math 
comics were good and practical to use. 
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——————————   ◆   —————————— 
 

A. LATAR BELAKANG  

Pendidikan berperan penting untuk 

meningkatkan kualitas kehidupan manusia 

(Permatasari, 2021). Dalam pelaksanaannya, 

pendidikan haruslah dilakukan sepanjang zaman 

melalui tindakan belajar dalam segala situasi 

kegiatan kehidupan (Mukodi, 2018). Kegiatan 

tersebut dapat terjadi jika guru memberikan 

kesempatan belajar bermakna yang sesuai sehingga 

siswa dapat berpikir ilmiah, memecahkan masalah, 

berfikir kritis, dan merefleksikan setiap masalah 

yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari (Arestu et 

al., 2018).  Mata pelajaran yang berperan penting 

dalam kegiatan tersebut adalah matematika karena 

hampir seluruh bagian kehidupan manusia memuat 
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matematika (Fitrianingsih et al., 2019). Akan tetapi, 

masih banyak siswa yang menganggap matematika 

adalah mata pelajaran yang sulit dan membosankan 

(Amallia & Unaenah, 2018; Dirgantoro, 2018; 

Oktaviani et al., 2019). Kesulitan siswa dalam belajar 

matematika disebabkan karena sifatnya yang 

abstrak sehingga diperlukan kemampuan berpikir 

logis dan terurut (Aditya & Tatang, 2018; Sartika, 

2019). Selain itu, siswa juga kesulitan dalam 

memahami matematika karena kurangnya minat 

terhadap matematika sehingga mengakibatkan 

ketidakmampuan siswa dalam ketrampilan belajar 

matematika (Sumantri & Satriani, 2016). Padahal 

matematika merupakan mata pelajaran yang wajib 

dipelajari di semua jenjang pendidikan (Hakim & 

Windayana, 2016).  

Hal tersebut didukung dengan fakta dilapangan 

yang menunjukkan bahwa hasil rata-rata nilai ujian 

tengah semester matematika siswa kelas VIII MTs 

Kalipucang adalah 61,46. Padahal kriteria 

ketuntasan minimum (KKM) yang telah ditetapkan 

sekolah adalah 76. Peneliti kemudian melakukan 

observasi dan wawancara pada tanggal 12 Oktober 

2021 dan diketahui bahwa pada saat proses 

pembelajaran matematika, sebagian siswa tidak 

memperhatikan penjelasan guru, cenderung pasif, 

cepat bosan, dan hanya mencatat materi yang 

disampaikan. Pada saat penyajian materi di kelas, 

guru hanya menyampaikan materi saja tanpa 

disertai media pembelajaran yang menarik siswa. 

Minimnya pemanfaatan teknologi saat ini memang 

masih menjadi permasalahan dalam pendidikan 

Indonesia (Muliaman & Mellyzar, 2020). Padahal, 

penggunaan teknologi sangat bermanfaat bagi dunia 

pendidikan khususnya untuk membelajarkan mata 

pelajaran abstrak, seperti matematika (Nurdyansyah 

& Aini, 2017; Zayyadi et al., 2017). Oleh karena itu, di 

era saat ini guru dituntut untuk menguasai teknologi 

agar waktu dalam penyampaian konsep materi lebih 

efisien dan efektif (Aripin et al., 2020). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa 

kelas VIII MTs Kalipucang, mereka tertarik jika 

pembelajaran memanfaakan teknologi sebagai 

media pembelajaran. Lebih lanjut, siswa tertarik jika 

materi disajikan dalam komik karena ada 

gambarnya dan tidak hanya berisi tulisan. 

Komik adalah media pembelajaran sebagai alat 

untuk menyampaikan pesan instruksional dengan 

komunikasi visual (Ntobuo et al., 2018). Komik 

cenderung lebih disenangi siswa daripada buku 

pelajaran sekolah karena menghibur dan ringan 

(Hidayah & Ulva, 2017). Komik juga bersifat edukatif 

karena dapat meningkatkan minat membaca dan 

mengembangkan perbendaharaan kosakata 

(Ramliyana, 2016). Seiring berkembangnya waktu, 

komik bukan hanya sebagai hiburan melainkan 

menjadi sarana komunikasi pembelajaran dan media 

sosialisasi (Saputro et al., 2016). Sehingga, 

penggunaan komik menarik perhatian siswa untuk 

membaca materi karena adanya alur cerita dan 

susunan gambarnya didesain menarik agar dapat 

meningkatkan daya imajinasi siswa (Kristianto & 

Rahayu, 2020). Oleh karena itu, pembelajaran 

matematika menggunakan komik menjadi lebih 

mudah karena disajikan dalam bentuk percakapan 

sehari-hari (Subroto et al., 2020). 

Seiring dengan perkembangan teknologi maka 

saat ini komik dapat ditampilkan secara elektronik 

menjadi e-komik atau komik digital (Ruiyat et al., 

2019; Syarah et al., 2018). Hal ini juga 

menyeseuaikan perkembangan dunia siswa karena 

sudah terbiasa menggunakan teknologi berupa 

gawai untuk bermain, berkomunikasi dengan orang 

lain dan sosial media (Angela et al., 2021). Salah satu 

inovasi dalam komik digital adalah menggunakan 

konsep cerita interaktif sehingga dapat melibatkan 

siswa secara langsung (Arifin et al., 2021). Platform 

yang dapat digunakan untuk mengubah bahan ajar 

menjadi interaktif adalah liveworksheet (Fauzi et al., 

2021). Liveworksheet memungkinkan guru 

membuat bahan ajar yang efektif dan menyenangkan 

(Mukti et al., 2021). Pembuatan komik interaktif 

berbantuan liveworksheet ini belum banyak 

dilakukan. Padahal beberapa penelitian komik 

matematika dianggap efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa (Ambaryani & Airlanda, 2017; 

Angga et al., 2020; Puspitorini et al., 2014). 

Berdasarkan uraian tersebut maka tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui respon siswa 

terhadap penggunaan komik matematika interktif 

dalam pembelajaran matematika. 

 

B. METODE PENELITIAN 

Desain penelitian yang digunakan adalah 

penelitian deskriptif yang bertujuan untuk melihat 

respons siswa terhadap pemanfaatan komik 

matematika interaktif dalam proses pembelajaran 

matematika. Populasi yang digunakan dalam 
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penelitian ini adalah siswa kelas VIII MTs Kalipucang. 

Sedangkan jumlah sampel yang digunakan adalah 21 

siswa dari kelas VIII B. 

Media pembelajaran yang dipakai dalam 

penelitian adalah komik matematika interaktif. 

Komik matematika interaktif digunakan pada 

pembelajaran matematika materi teorema 

Pythagoras. Materi teorema Pythagoras disajikan 

dalam bentuk soal cerita yang memuat indikator 

kemampuan literasi numerasi. Prototype awal komik 

matematika interaktif yang dikembangkan disajikan 

pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Prototype awal komik matematika 

interaktif 

Berdasarkan Gambar 1, penggunaan komik 

matematika dalam proses pembelajaran 

diimplementasikan dengan langkah-langkah sebagai 

berikut: 

1. Siswa diberikan link website liveworksheet oleh 

guru; 

2. Siswa diperkenankan membuka link melalui 

smartphone; 

3. Siswa masuk dengan mengisi username dan 

password yang sudah dibuat oleh guru; 

4. Guru membimbing siswa untuk membuka 

komik matematika interaktif dimulai dari Komik 

Matematika Interaktif Vol. 1; 

5. Siswa belajar materi pembelajaran yang 

terdapat pada komik matematika interaktif, 

yaitu tentang teorema pythagoras. Kemudian 

siswa mengerjakan soal latihan dibagian 

halaman terakhir; 

6. Siswa menganalisis permasalahan pada soal, 

mengumpulkan data yang diperlukan, kemudian 

mengolah data untuk menyelesaikan 

permasalahan, dan menarik kesimpulan; 

7. Siswa dan guru memverifikasi hasil temuan 

siswa berdasarkan cara mengumpulkan data, 

pengolahan data, dan penarikan kesimpulan; 

8. Guru dan siswa menarik kesimpulan umum 

berdasarkan hasil proses belajar. 

Untuk memperoleh data respons siswa 

terhadap proses pembelajaran menggunakan komik 

matematika interaktif ini digunakan angket respons 

siswa. Skala yang digunakan adalah skala likert dari 

1 sampai 5 yaitu dimana 1 adalah sangat kurang, 2 

adalah kurang, 3 adalah cukup, 4 adalah baik, dan 5 

adalah sangat baik. Aspek yang diukur dengan 

angket ini mencakup kualitas isi dan tujuan (K1), 

kualitas teknik (K2), kualitas pembelajaran (K3), 

kesesuaian penggunaan bahasa (K4), dan 

ketertarikan (K5). 

Semua data yang telah diperoleh melalui angket 

respons psiswa, dijadikan satu kemudian diolah 

menggunakan software Microsoft Office Excel untuk 

mengetahui perolehan skor pada masing-masing 

aspek yang diukur. Kemudian hasil angket respons 

siswa dari setiap aspek dianalisis menggunakan 

penilaian presentase yang diperoleh menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

Presentase =
Total Skor Perolehan

Total Skor Maksimal
× 100% 

Selanjutnya untuk melihat tingkat pencapaian aspek 

yang dinilai, maka ditetapkan kategori data sesuai 

pada Tabel 1.  

Tabel 1. Kategori Data 

Interval Skor Kategori 

𝑥 ≤ 20 

20 < 𝑥 ≤ 40 

40 < 𝑥 ≤ 60 

60 < 𝑥 ≤ 80 

80 < 𝑥 

Sangat kurang 

Kurang 

Cukup 

Baik 

Sangat Baik 

Setelah ditetapkan kategori data pada Tabel 1, data 

hasil perolehan dari angket respons siswa yang 

diberikan dapat ditarik kesimpulan, apakah komik 

matematika interaktif memperoleh respons baik dari 

siswa atau tidak. Artinya, jika siswa memberikan 

penilaian minimal baik maka komik matematika 

yang dikembangkan peneliti memperoleh respons 

baik dari siswa dan praktis digunakan. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian yang disajikan pada bab ini 

merupakan penyajian hasil pengamatan pada siswa 

kelas VIII MTs Kalipucang, terutama pada kelas VIII 

D dan VIII B. Proses pengamatan dilakukan secara 
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menyeluruh. Setelah siswa diberikan komik 

matematika interaktif, selanjutnya siswa mengisi 

angket respons siswa yang telah dibuat kemudian 

dianalisis. Adapun beberapa tampilan komik 

matematika disajikan pada Gambar 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Komik Matematika Interaktif 

Komik matematika yang dibuat peneliti berbantuan 

Adobe Photoshop. Komik yang sudah jadi kemudian 

diubah format menjadi pdf, dan di convert menjadi 

bentuk elektronik berbantuan website 

liveworksheet. Beberapa hasil desain komik 

matematika tersebut telah disajikan pada Gambar 2. 

Setelah siswa menggunakan komik matematika 

dalam pembelajaran matematika, kemudian siswa 

mengisi angket respons siswa terhadap komik 

matematika yang dikembangkan oleh peneliti. 

Analisis respons siswa dilakukan dua tahap 

yaitu pada kelas dengan skala kecil dan kelas skala 

besar. Untuk tahap uji coba skala kecil dilakukan di 

kelas VIII D MTs Kalipucang pada tanggal 10 Januari 

2022. Penggunaan komik matematika diberikan 

kepada 9 siswa yang tingkatan kognitifnya berada 

pada kategori rendah, sedang dan tinggi. Kemudian 

siswa mengisi angket respons untuk memberikan 

penilaian terhadap komik matematika. Adapun hasil 

uji coba skala kecil disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Repons Siswa Skala Kecil 

Responden Skor Total Kategori 
RSK1 81 Sangat baik 
RSK2 100 Sangat baik 
RSK3 72 Baik 
RSK4 73 Baik 
RSK5 81 Sangat baik 
RSK6 91 Sangat baik 
RSK7 100 Sangat baik 
RSK8 100 Sangat baik 
RSK9 91 Sangat baik 
Rata-rata 82 Sangat baik 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa rata-rata siswa pada 

kelas uji coba skala kecil memberikan respons 

sangat baik terhadap komik matematika yang 

dikembangkan peneliti. Hasil tersebut juga 

menunjukkan bahwa terdapat 2 siswa yang 

memberikan respons baik terhadap komik 

matematika. Oleh karena respons siswa pada skala 

kecil menunjukkan hasil minimal “Baik” maka komik 

matematika dinyatakan praktis digunakan untuk 

pembelajaran matematika. 

Melanjutkan uji coba skala kecil, peneliti 

menguji cobakan komik matematika yang telah 

dibuat pada skala besar yaitu di kelas VIIIB  

sebanyak 21 siswa. Hasil pengisian angket respons 

siswa terhadap komik matematika pada skala besar 

disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil angket respons siswa skala besar 

NO 
Skor 
Total 

Kategori  NO 
Skor 
Total 

Kategori 

1 81 Sangat Baik  12 85 Sangat Baik 
2 84 Sangat Baik  13 81 Sangat Baik 
3 83 Sangat Baik  14 74 Baik 
4 86 Sangat Baik  15 87 Sangat Baik 
5 75 Baik  16 83 Sangat Baik 
6 96 Sangat Baik  17 85 Sangat Baik 
7 90 Sangat Baik  18 91 Sangat Baik 
8 92 Sangat Baik  19 82 Sangat Baik 
9 74 Baik  20 93 Sangat Baik 

10 73 Baik  
21 76 Baik 

11 80 Sangat Baik  
Rata-rata  83 
Kategori  Sangat Baik 

Pada  Tabel  3 menunjukkan  bahwa terdapat 5 

siswa menilai komik matematika interaktif baik 

digunakan dan 16 siswa menilai komik matematika 

sangat baik digunakan. Jika dijumlahkan skornya 

adalah 1751 dengan rata-rata 83 dan dikategorikan 

sangat baik. Hal tersebut menunjukkan bahwa pada 

kelas besar telah memperoleh nilai respons siswa 

minimal “Baik”, sehingga dapat dinyatakan komik 

matematika praktis digunakan.  

Berdasarkan hasil uji coba pada skala kecil 

maupun skala besar diperoleh bahwa komik 

matematika yang dikembangkan peneliti 

memperoleh respons sangat baik. Angket respons 

yang dibagikan kepada siswa berisikan tanggapan 

siswa terhadap kualitas isi, teknik penyusunan, 

penggunaan bahasa dan ketertarikan. Keempat 

komponen tersebut mendapatkan respons positif 

dari siswa. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa 

komik matematika praktis digunakan untuk 

pembelajaran matematika. 

Secara umum juga dapat dikatakan bahwa siswa 

pada kelas uji coba skala kecil maupun besar, 
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memberikan respons terhadap penggunaan komik 

matematika interaktif pada proses pembelajaran 

matematika yaitu siswa merasa pembelajaran 

menggunakan komik matematika interaktif dapat 

membantu mereka dalam memahami materi lebih 

cepat, memberikan kesempatan untuk lebih 

produktif dalam proses belajar, memberikan 

kesempatan pesera didik untuk belajar mandiri, 

menghemat waktu belajar, serta memberikan 

kebutuhan yang mereka harapkan dalam belajar. 

Siswa  merasa komik matematika interaktif 

yang digunakan dalam proses pembelajaran mudah 

untuk digunakan, tampilannya menarik dengan 

animasi dan alur cerita yang tidak membosankan, 

petunjuk penggunaan mudah untuk dipahami, video 

penjelasan juga dibuat menarik serta menyenangkan. 

Siswa merasa senang dan sangat tertarik dengan 

pembelajaran menggunakan komik matematika 

interaktif, dimana pembelajaran menggunakan 

komik matematika interaktif dapat menumbuhkan 

minat belajar siswa, serta pembelajaran 

menggunakan komik matematika interaktif 

memberikan suasana yang menyenangkan. Beberapa 

penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan 

komik elektronik mendapatkan respons positif dari 

siswa bahkan siswa menjadi lebih termotivasi dan 

semangat dalam belajar (Kurniati, 2017; Sung & 

Putra, 2018; Syahmi et al., 2022). 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan uraian di atas diperoleh, diperoleh 

rata-rata skor respons siswa pada skala kecil adalah 

82. Artinya rata-rata siswa pada kelas uji coba skala 

kecil memberikan respons sangat baik terhadap 

komik matematika yang dikembangkan peneliti. 

Sedangkan pada uji coba skala besar diketahui 

bahwa terdapat 5 siswa menilai komik matematika 

interaktif baik digunakan dan 16 siswa menilai 

komik matematika sangat baik digunakan. Jika 

dijumlahkan skornya adalah 1751 dengan rata-rata 

83 dan dikategorikan sangat baik. Oleh karena itu, 

secara umum siswa kelas VIII B MTs Kalipucang 

memberikan pendapat bahwa pemanfaatan komik 

matematika interaktif sebagai media pembelajaran 

sangat berguna dalam proses belajar, bentuknya 

yang sederhana, petunjuk penggunaan yang mudah 

untuk dipahami, video penjelasan juga dibuat 

menyenangkan, gambar dan alur cerita menarik, 

serta siswa merasa senang dan sangat tertarik 

dengan pembelajaran menggunakan komik 

matematika interaktif dalam proses pembelajaran. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa respons siswa 

terhadap komik matematika interaktif sebagai media 

pembelajaran matematika baik. Tentunya hasil 

penelitian ini perlu dikembangkan dalam skala yang 

lebih besar mengingat kondiri geografis Indonesia 

dan karakteristik siswa yang berbeda-beda. 
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