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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui  tingkat kelayakan media Islamic Math Comics materi 

perbandingan SMP. Penelitian ini berbentuk penelitian pengembangan R&D (research & development) 

menggunakan metode ADDIE (analyze, design, develop, implement, and evaluate). Dalam penelitian ini 

hanya dibatasi sampai tahap design saja. Media ini dikembangkan dengan mendesain gambar manual, 

scan, dan adobe photoshop. Islamic Math Comics merupakan komik matematika materi perbandingan 

bernuansa islami mengandung bimbingan karakter dan meningkatkan pemahaman matematis siswa. 

Setelah dihasilkan produk awal akan dilakukan validasi dari ahli materi, ahli media, dan guru matematika. 

Analisis data menggunakan deskriptif kualitatif. Hasil penelitian ini dari aspek materi diperoleh skor 3,19 

“Sangat Layak”, aspek bahasa diperoleh skor 3,33 “Sangat Layak”, dan aspek penyajian diperoleh skor 

3,30 “Sangat Layak”. Jadi media ini berada dalam kategori “Sangat Layak” digunakan dan tidak terlepas 

dari saran atau masukan validator seperti mengembangkan isinya agar lebih sinkron, menambahkan soal 

tantangan, dan mencantumkan KD/KI secara tertulis. 

 

Kata kunci: Bimbingan karakter; islamic math comics; pemahaman matematis.  

 

Abstract 
This study aims to determine the level of feasibility of Islamic Math Comics media for comparison SMP 

material. This research is in the form of R&D development research (research & development) using the 

ADDIE method (analyze, design, develop, implement, and evaluate). In this study only limited to the 

design stage. This media was developed by designing manual images, scans, and Adobe Photoshop. 

Islamic Math Comics is an Islamic comic comparison material containing Islamic character guidance 

and improving students' mathematical understanding. After the initial product is produced, validation 

will be carried out from the material experts, media experts, and mathematics teachers. Data analysis 

using descriptive qualitative. The results of this study from the material aspects obtained a score of 3.19 

"Very Feasible", the aspect of language obtained a score of 3.33 "Very Feasible", and the aspect of 

presentation obtained a score of 3.30 "Very Feasible". So this media is in the category of "Very Eligible" 

to be used and is inseparable from validator suggestions or input such as developing its contents to be 

more synchronous, adding challenge questions, and including KD / KI in writing. 

 

Keywords : Character guidance; islamic math comics; mathematical understanding. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan pembelajaran 

dalam dunia pendidikan semakin hari 

semakin pesat mengikuti perkembangan 

informasi dan teknologi yang pesat 

pula. Berbagai macam inovasi, metode, 

pembelajaran, dan media pembelajaran 

bermunculan dengan kreasi-kreasi baru 

untuk mewujudkan agar pendidikan di 

Indonesia semakin maju guna 

meningkatkan SDM di Indonesia. 

Dalam ranah dunia pendidikan 
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khususnya matematika sangat 

diperlukan adanya perkembangan dalam 

sistem pembelajarannya, apalagi 

matematika sudah dituding menjadi 

pelajaran yang ditakuti, rumit, dan 

susah (Dini, Ngatman, & Triyono, 

2017). Seorang pengajar perlu 

menginovasi sistem pembelajaran 

matematika supaya dapat mengubah 

pola pikir buruk mengenai matematika 

(Kuncara & Sujadi, 2016). Sistem 

pembelajaran inovatif meliputi siswa 

mampu mengembangkan pemahaman 

mereka melalui dorongan dari pengajar, 

pengajar dapat menciptakan alat bantu 

untuk mempermudah belajar siswa,  dan 

mendorong siswa agar menemukan 

caranya sendiri dalam menyelesaikan 

masalah (Purwadhi, 2019). Media 

pembelajaran dibagi menjadi empat 

diantaranya media dengan teknologi 

cetak (buku atau materi visual statis), 

audio-visual, berbasis komputer, dan 

gabungan (menggambungkan beberapa 

macam media dengan dikendalikan oleh 

komputer) (Purwono, 2014).  

Kemampuan pemahaman 

konsep matematis adalah hal yang 

sangat penting dalam proses 

pembelajaran matematika karena 

sebagai bentuk kemampuan siswa 

dalam memahami materi dari 

pengetahuan menjadi bentuk lain yang 

mudah dimengerti dalam 

pengaplikasiannya (Karubaba, Rahman, 

& Arifin, 2019). Telah dilakukan 

beberepa penelitian dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

diantaranya {Pengembangan Media 

Komik Pembelajaran Matematika 

Meningkatkan Motivasi dan Prestasi 

Belajar Kelas V (Indaryati, 2015), 

Pengembangan Media Komik 

Pembelajaran Matematika untuk 

Meningkatkan Pemahaman Bentuk Soal 

Cerita Bab Pecahan pada Siswa Kelas V 

SDN Ngembung (Novianti, 2010), 

Pengembangan Media Komik dengan 

Metode Picture and Picture untuk 

Meningkatkan Keterampilan iterasi 

Matematika Kelas IV (Rakasiwi, 2019), 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Komik Matematika Berbasis Problem 

Based Learning dengan Manga Studio 

V05 dan Geogebra (Syukri, Winarni, & 

Hidayat, 2018), Eksplorasi Pemahaman 

Siswa pada Materi Perbandingan Senilai 

Menggunakan Konteks Cerita di SMP 

(Hamidah, Putri, & Somakim, 2018)} 

namun hal ini belum ditemukan 

penelitian terkait pengembangan media 

pembelajaran visual berbasis Islamic 

Math Comics yang mencakup 

pemahaman matematis pada materi 

matematika perbandingan untuk siswa 

SMP. Pembelajaran tersebut selain 

mencakup pemahaman matematis 

didalamnya juga mengandung 

bimbingan karakter (jujur, kerja keras, 

mandiri, peduli sosial, rasa ingin tahu, 

religius, dan tanggung jawab) 

(Yuliharti, 2018). Tujuannya agar dapat 

memaknai hikmah yang didapatkan 

melalui belajar matematika (matematika 

kehidupan). Siswa harus didorong untuk 

berpikir pada tingkat lanjut yang 

kedepannya dapat mengkontruksi dan 

membuat sendiri pemahaman mengenai 

definisi gambaran matematika 

(Kusmaryono & Dwijanto, 2016). 

Belajar matematika tidak cukup hanya 

pada tingkat pemahaman konsep 

matematis saja, tetapi diperlukan 

pendidikan karakter agar ilmu 

matematika yang dipelajari dapat 

diterapkan dilingkungannya dengan 

cara yang baik (Maulani, 2018).  

Pengembangan media 

pembelajaran visual pada penelitian ini 

berupa komik sebagai upaya 

meningkatkan pemahaman matematis 

siswa. Alasannya karena terdapat 

beberapa masalah pada siswa 

diantaranya kurangnya kemampuan 
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pemahaman  matematis siswa, 

pembelajaran masih terpaku dengan 

buku pemerintah saja yang didalamnya 

kurang fleksibel (salah satunya tulisan 

soal cerita perbandingan yang membuat 

siswa mudah bosan, malas membaca, 

dan berakibat tidak memahami apa soal 

tersebut), guru dan siswa membutuhkan 

media pembelajaran, dan siswa 

membutuhkan pendidikan karakter 

berbasis islami. Komik tersebut berupa 

Islamic Math Comics yang menekankan 

pada pendidikan karakter dan mengulas 

materi perbandingan. Materi tersebut 

mencakup kriteria indikator pemahaman 

matematis diantaranya menyajikan 

bentuk konsep menjadi representasi 

matematis, relasional, dan 

mengaplikasikan (model, diagram, 

tabel, dan simbol-simbol) untuk 

mempresentasikan konsep (Hendriana, 

Rohaeti, & Sumarmo, 2017). 

Pengembangan tidak hanya ditekankan 

pada pemahaman konsep matematis 

saja, tetapi perlu keseimbangan dengan 

pendidikan karakter bagi siswa. Tujuan 

penelitian ini yaitu untuk mengetahui 

tingkat kelayakan media pembelajaran 

visual berbasis Islamic Math Comics 

dalam meningkatkan pemahaman 

matematis dan karakter siswa materi 

perbandingan tingkat SMP. 

 

METODE PENELITIAN 

Pada artikel pengembangan 

media pembelajaran visual berbasis 

Islamic Math Comics  untuk 

meningkatkan pemahaman matematis 

dan bimbingan karakter siswa SMP 

materi perbandingan ini menggunakan 

jenis penelitian R&D (Research & 

Development) dengan prosedur metode 

pengembangan ADDIE (analyze, 

design, develop, implement, and 

evaluate). R&D (Research and 

Development) merupakan suatu 

penelitian yang dilakukan untuk 

menghasilkan produk-produk tertentu 

dan menguji keefektifan produk yang 

dihasilkan tersebut.  

Dalam penelitian ini dibatasi 

sampai tahap design (desain) 

saja.Subjek penelitian adalah siswa 

SMP kelas VII sebanyak 20 siswa. 

Pengumpulan data berupa lembar 

validasi dari ahli materi, ahli media, dan 

guru matematika.  

Penelitian ini menggunakan dua 

teknik analisis data yaitu kuantitatif dan 

deskriptif kualitatif. Data kuantitatif 

merupakan suatu data yang dinyatakan 

dalam bentuk angka, atau data kualitatif 

yang diangkakan (misal skor: sangat 

baik = 4, baik = 3, kurang baik = 2, 

tidak baik = 1). Teknik pengumpulan 

data menggunakan angket berupa 

pertanyaan tertutup, dimana angket ini 

akan ditujukan kepada ahli materi, ahli 

media, dan guru matematika. Untuk 

penilaian pemahaman matematis 

menggunakan soal pre-test dan post-test 

siswa materi perbandingan, dan untuk 

penilaian pendidikan karakter 

menggunakan angket motivasi. Namun 

dalam penelitian ini hanya dibatasi 

untuk mengetahui tingkat valid media 

Islamic Math Comics saja. 

Dalam penelitian ini rumus yang 

digunakan dalam menentukan jarak 

interval dari tidak layak (TL) sampai 

sangat layak (SL) adalah: 

 ̅  
∑ 

 
 ...(1) 

(Safitri, 2019) 

Dimana   adalah jumlah skor 

yang didapat, sedangkan   adalah 
jumlah data/pertanyaan dalam lembar 

validasi. 

 

Tabel 1. Interval kevalidan. 

Rata-rata   ̅̅ ̅  Klasifikasi 

      ̅       Sangat Layak (SL) 
      ̅       Layak (L) 
      ̅       Kurang Layak (KL) 
      ̅       Tidak Layak (TL) 
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Berdasarkan jarak interval tersebut, 

disusun tabel untuk menentukan tingkat 

kriteria analisis data (Sugiyono, 2017) 

yang dihasilkan seperti yang tertera 

pada Tabel 1. 

Secara keseluruhan, tahapan-

tahapan pengembangan yang dilakukan 

dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 

 

v 

 

 

 

 

 

  

 

  

 

 

 

vvv 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan-tahapan pengembangan media Islamic Math Comics. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian dan 

pengembangan ini yaitu media 

pembelajaran visual berbasis Islamic 

Math Comics materi perbandingan. 

Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian R&D (Research & 

Development) dengan prosedur metode 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari 

lima tahap. Adapun tahapan-tahapan 

yang ditempuh diantaranya analyze 

(analisis), design (perencanaan atau 

Analyze 

(Analisis) 

Design 

(Desain) 

Development 

(Pengembangan) 

Evaluate 

(Evaluasi) 

Analisis Permasalahan Matematika 

(Kesulitan Pemahaman Konsep) 

Analisis Materi 

Matematika 

 
Merumuskan 

Tujuan 

Perancangan Produk 

Media Komik 
Pembuatan Instrumen 

Soal sebagai Isi Komik 

(Materi sesuai KI/KD) 

Desain Cerita Komik 

(Materi, Soal, dan Jawaban) 

Desain Cover 

Komik 
Scan 

Komik 

Desain Komik Ulang 

(Adobe Photoshop) 

Pencetakan Komik 

dalam Bentuk Buku 

Produk Media 

Komik 

Validasi 

Ahli Materi 

Ahli Media 

Guru Matematika 

Revisi 

Kelayakan 

Media 

Uji Coba Produk 

Media 

Kelebihan dan Kekurangan 

Media Komik 

Produk Hasil 

Akhir 

Evaluasi 
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desain), development (pengembangan), 

dan evaluate (evaluasi), namun didalam 

penelitian ini membatasi sampai pada 

tahap design (desain) saja. Sampel 

gambar dari media pembelajaran visual 

berbasis Islamic Math Comics materi 

perbandingan dapat dilihat pada gambar 

2, 3, dan 4, yang masing-masing adalah 

cover dan contoh isi dalam media 

pembelajaran visual berbasis Islamic 

Math Comics materi perbandingan. 
 

 
Gambar 2. Cover Islamic Math Comics. 

 

 Cover Islamic Math Comics 

memberikan gambaran kepada pembaca 

bahwa dalam komik ini membahas 

matematika materi perbandingan yang 

bernuansa islami dan mengandung 

pendidikan karakter (jujur, kerja keras, 

peduli sosial, religius, tanggung jawab, 

dan toleransi) , dan menggambarkan 

tokoh yang berperan dalam komik 

tersebut adalah anak laki-laki bernama 

Al dan anak perempuan bernama El. 

Cover komik tersebut menunjukkan 

hubungan harmonis sebuah keluarga 

(parenting). 

Pada Gambar 3 menunjukkan 

bahwa Islamic Math Comics ini 

didesain agar dapat meningkatkan 

pemahaman konsep matematis siswa. 

Materi dalam komik ini diambil dari 

beberapa soal cerita perbandingan 

kemudian didesain menjadi sebuah 

percakapan komik yang menyenangkan, 

hal ini membantu siswa untuk 

mempermudah imajinasi siwa dalam 

menerapkan konsep perbandingan. 

Pada Gambar 4 menunjukkan 

bahwa Islamic Math Comics ini 

didesain agar dapat memberikan 

bimbingan karakter pada siswa. 

Misalnya pada contoh komik tersebut 

menceritakan bahwa bapak Kusna 

menjelaskan kepada anaknya Ali 

tentang hikmah belajar perbandingan 

atau rasio “dalam perbandingan 

mengajarkan kita untuk bersikap adil 

dan sederhana, memang keadilan yang 

paling adil adalah milik Allah SWT 

namun kita sebagai manusia juga harus 

berusaha untuk adil dan sederhana, 

sesungguhnya Allah tidak menyukai hal 

yang berlebihan”. Bimbingan karakter 

yang didapat dari penggalan cerita 

komik ini adalah mengacu pada aspek 

religius, adil, dan toleransi. 

 
Gambar 3. Contoh isi Islamic Math 

Comics. 
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Gambar 4. Contoh isi Islamic Math 

Comics. 

 Hasil pengujian terhadap 

kelayakan media pembelajaran visual 

berbasis Islamic Math Comics materi 

perbandingan dapat dilihat pada Tabel 

2. Data yang disajikan meliputi rata-rata 

untuk masing-masing aspek, rata-rata 

keseluruhan dan kesimpulan dari 

kriteria yang dipenuhi. 

Berdasarkan Tabel 2 hasil 

penelitian kelayakan Islamic Math 

Comics bahwa pada aspek materi 

diperoleh rata-rata 3,19 artinya media 

mempunyai tingkat kriteria sangat 

layak, hal ini  ditinjau dari kesesuaian 

materi (SK dan KD), kebenaran konsep, 

tingkat keakuratan materi, penyampaian 

materi secara sistematis, dan 

meningkatkan kompetensi siswa. Pada 

aspek bahasa diperoleh rata-rata 3,33 

artinya media memiliki tingkat kriteria 

sangat layak ditinjau dari tingkatan 

bahasa yang digunakan, penggunaan 

peristilahan yang tepat, dan kesesuaian 

bahasa. Pada aspek penyajian diperoleh 

rata-rata 3,30 artinya media memiliki 

kriteria sangat layak ditinjau dari 

penyajian materi logis dan sistematis, 

melibatkan siswa secara aktif, dan 

mempertimbangkan kebermanfaatan 

dan kebermaknaan. Dari rincian rata-

rata validasi tiap aspek maka total yang 

diperoleh 9,82 dengan rata-rata hasil 

akhir 3,27. Jadi media pembelajaran 

visual berbasis Islamic Math Comics 

materi perbandingan ini dapat 

disimpulkan memiliki kriteria sangat 

layak untuk digunakan. Akan tetapi, 

kriteria hasil ini tidak bisa terlepas dari 

masukan atau saran yang disampaikan 

oleh validator.  

 

Tabel 2. Hasil validasi media Islamic Math Comics 
 

 
Rata-Rata Validasi 

Rata-Rata 

Keseluruhan 
Kriteria 

Aspek Materi 3,05 3,55 2,96 3,19 Sangat Layak 

Aspek Bahasa 3,11 3,67 3,22 3,33 Sangat Layak 

Aspek Penyajian 3,09 3,64 3,18 3,30 Sangat Layak 

Total    9,82  

Hasil Akhir    3,27 Sangat Layak 
 

Dari rincian Tabel 2 terdapat 

beberapa hal mengenai media Islamic 

Math Comics yang perlu dikembangkan 

lagi. Menurut ahli media komik ini 

dapat digunakan untuk tahap lanjut 

penelitian tindakan kelas (uji coba 

kelas) dan terlepas dari itu perlu adanya 

tambahan berupa daftar isi, lebih 
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menonjolkan cover sehingga pembaca 

akan langsung paham tentang gambaran 

isi dari komik tersebut yang 

menunjukkan materi matematika 

perbandingan bernuansa islami dan 

bimbingan karakter, membenahi 

beberapa cerita yang missing, 

menambahkan profil atau tokoh 

matematikawan dihalaman awal, dan 

jika ingin dikembangkan lebih dalam 

dan bisa dipublikasikan maka sesuaikan 

dengan kriteria halaman komik menurut 

sistem ISBN. Menurut ahli materi 

komik ini dapat digunakan dan 

memenuhi kriteria dalam meningkatkan 

pemahaman matematis siswa melalui 

penelitian tindakan kelas namun perlu 

adanya tambahan standar kompetensi 

(KI/KD) yang dipaparkan secara tertulis 

dihalaman awal komik, dikombinasikan 

dengan gambar yang berwarna 

meskipun tidak semua halaman yang 

diwarnai, ada penjelasan diawal tentang 

isi komik seperti dibagi tiap chapter, 

menambahkan soal tantangan atau kuis, 

membenahi beberapa cerita yang 

missing, dan menyinkronkan gambar 

tokoh. Menurut guru matematika komik 

ini sudah dapat digunakan dalam tahap 

lanjut dalam penelitian tindakan kelas, 

media komik ini menarik terutama 

untuk usia SMP sehingga bisa 

menambah motivasi siswa dalam 

mempelajari matematika khususnya 

materi perbandingan, namun perlu ada 

beberapa dalam penggunaan tanda baca 

dalam percakapan komik yang 

diperhatikan, dan kedepannya komik ini 

dapat dikembangkan untuk materi-

materi yang lain. 

Berdasarkan paparan diatas 

disimpulkan secara keseluruhan bahwa 

media pembelajaran visual berbasis 

Islamic Math Comics materi 

perbandingan memiliki kriteria sangat 

layak untuk digunakan, dan dapat 

digunakan untuk tahap lanjut dalam 

penelitian tindakan kelas (uji coba 

kelas) kedepannya, serta tidak terlepas 

dari saran atau masukan validator 

diantanya mencantumkan daftar isi, 

mengembangkan cover dari Islamic 

Math Comics agar dapat lebih 

menonjolkan ilustrasi matematika 

materi perbandingan, membenahi 

beberapa cerita yang missing, 

memberikan tambahan soal tantangan, 

mencantumkan standar kompetensi 

(KD/KI) dalam bentuk tulisan 

dihalaman awal, menyeimbangkan 

karakter tokoh, menambahkan profil 

atau tokoh matematikawan sebagai 

motivasi pada halaman awal, dan 

memperhatikan tanda baca yang ditulis. 

Dari hasil yang disimpulkan maka 

media Islamic Math Comics ini dapat 

dilanjutkan menuju tahap penelitian 

penerapan uji coba lapangan untuk 

melihat efektifitas dari media aygn 

dihasilkan. 

Penelitian ini sejalan dengan 

penelitian dari Indaryati (2005) yang 

berjudul Pengembangan Media Komik 

Pembelajaran Matematika 

Meningkatkan Motivasi dan Prestasi 

Belajar Kelas V, dan penelitian dari 

Syukri (2018) yang berjudul 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Komik Matematika Berbasis Problem 

Based Learning dengan Manga Studio 

V05 dan Geogebra. Berdasarkan state of 

the art dari kedua penelitian tersebut, 

pada penelitian ini mengembangkan 

penelitian yang sama menggunakan 

media komik, namun berbeda. 

Perbedaannya adalah pada penelitian ini 

menambahkan media komik berbasis 

pendidikan karakter islami, dan komik 

ini dibuat handmade (tulisan tangan) 

yang proses pewarnaannya 

menggunakan Adobe Photoshop tanpa 

merubah ciri khas dari Islamic Math 

Comics ini. Alasannya adalah untuk 

memotivasi siswa selain dibidang 
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matematika itu sendiri juga mengajak 

siswa untuk berani berkarya dengan 

kemampuan yang dimilikinya serta 

penambahan pendidikan karakter yang 

sangat penting untuk kehidupan. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Berdasarkan hasil penelitian 

mengenai pengembangan media Islamic 

Math Comics  dalam meningkatkan 

pemahaman matematis dan karakter 

siswa bahwa media pembelajaran visual 

berbasis Islamic Math Comics  dalam 

meningkatkan pemahaman matematis 

dan karakter siswa berada dalam 

kategori “Sangat Layak” dan dapat 

digunakan maupun dikembangkan lagi 

dalam pembelajaran matematika 

terutama materi perbandingan. 

Berdasarkan kesimpulan dalam 

penelitian pengembangan ini dari 

beberapa saran dan masukan yang telah 

diberikan dapat dijadikan acuan bagi 

penelitian selanjutnya. Peneliti 

diharapkan dapat mengembangkan 

media pembelajaran visual berbasis 

Islamic Math Comics menjadi lebih 

baik lagi dan dapat disebarluaskan 

sebagai alternatif pembelajaran 

matematika terutama pada materi 

perbandingan. 
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