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Abstrak 
Komik adalah media visual yang dapat menarik perhatian siswa. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh 

keterbatasan penggunaan media pembelajaran kongkret sehingga berdampak pada hasil belajar siswa. 

Penelitian ini dilakukan untuk melihat efek media komik terhadap hasil belajar perkalian dengan 

pendekatan Realistic Mathematics Education. Pendekatan RME merupakan pendekatan pembelajaran 

berbasis kehidupan nyata siswa dalam memecahkan masalah matematika. Penelitian pre-eksperimen 

dengan desain pretest-postest one group design digunakan sebagai dasar pelaksanaan penelitian. Jenis 

penelitian yang digunakan pada penelitian yaitu Pre-Eksperimen dengan desain Pretest-Postest One 

Group Design. Populasi penelitian sebanyak 30 siswa, dengan sampel penelitian yang diambil yaitu 

sebanyak 21 siswa dengan teknik pursposive sampling. Teknik pursposive sampling dilakukan dengan 

melihat hasil belajar matematika materi perkalian siswa yang rendah dan dijadikan sebagai sampel 

penelitian. Pengujian normalitas pretest dan post test didapatkan hasil 0,084 dan 0,114 > 5%, maka 

distribusi data normal. Hasil uji T menggunakan uji sampel berpasangan dan diperoleh nilai signifikansi 

0,00 > α (0,05), maka Ha diterima. Hal ini membuktikan bahwa terdapat pengaruh media komik dengan 

menggunakan pendekatan RME terhadap hasil belajar siswa materi perkalian. 

 

Kata kunci: Hasil belajar; komik; pengaruh; perkalian; realistic mathematics education 

 

Abstract 
Comics are visual media that can attract students' attention. This research is motivated by the limited use 

of concrete learning media so that it has an impact on student learning outcomes. This research was 

conducted to see the effect of comic media on multiplication learning outcomes with a Realistic 

Mathematics Education approach. The RME approach is a real-life learning-based approach for students 

in solving mathematical problems. The pre-experimental study with the pretest-posttest one group design 

was used as the basis for conducting the research. The type of research used in this study is the Pre-

Experiment with the Pretest-Postest One Group Design. The research population consisted of 30 

students, with the research sample taken as many as 21 students using a purposive sampling technique. 

The purposive sampling technique was carried out by looking at the results of learning mathematics in 

the low multiplication material of students and used as a research sample. The pretest and posttest 

normality tests obtained results of 0.084 and 0.114 > 5%, so the data distribution was normal. The 

results of the T test used the paired sample test and obtained a significance value of 0.00 > α (0.05), then 

Ha was accepted. This proves that there is an influence of comic media using the RME approach to 

student learning outcomes on multiplication material. 
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PENDAHULUAN 

Matematika yaitu pelajaran yang 

penting terutama dalam peningkatan 

pengetahuan siswa (Mariamah, 2017). 

Pelajaran matematika mulai diajarkan 

sejak SD sampai dengan tingkat lanjut 

dan terintegrasi dengan kehidupan 

(Mashuri et al., 2020). Matematika 

sebagai mothers of science yaitu sumber 

segala ilmu pengetahuan. Hampir 

seluruh sumber ilmu pengetahuan, 

penemuan, dan pengembangan bergan-

tung pada matematika (Ardiyani & 

Gunarhadi, 2018). 

Pelaksanaan pembelajaran 

matematika yang diajarkan oleh guru, 

lebih banyak berfokus agar materi cepat 

selesai tanpa melihat pemahaman siswa. 

Penyampaian materi berbasis kehidupan 

nyata sangat dibutuhkan bagi siswa, 

terutama pada siswa kelas rendah. 

Menurut Siregar (2017) pembelajaran 

matematika di SD merupakan pelajaran 

yang menakutkan bagi siswa. Hal ini 

dikarenakan, penjelasan terkait materi 

matematika masih bersifat abstrak, 

sehingga sulit bagi siswa dalam 

memahami materi yang diajarkan 

(Afsari et al., 2021). 

Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh Mahmudah (2018) 

mengungkapkan fakta bahwa materi 

matematika yang sulit diajarkan kepada 

siswa kelas rendah yaitu perkalian. 

Perkalian tidak bisa terpisahakan dalam 

aktivitas sehari-hari. Di tingkat SD, 

perkalian mulai diajarkan sejak kelas 2. 

Matematika merupakan ilmu yang 

sistematis, sehingga diperlukan 

keseriusan dan penanaman konsep yang 

matang terhadap pemahaman siswa, 

terutama dalam materi perkalian 

(Isrokatun, dkk., 2020). Apabila siswa 

masih belum memahami suatu materi 

dalam matematika, maka akan 

berpengaruh terhadap konsep 

matematika lainnya. 

Berdasarkan pengamatan dan 

wawancara yang dilakukan pada tanggal 

11 April 2022 kelas II SDN 6 Lubuk 

Besar, terdapat berbagai permasalahan 

yang muncul selama proses 

pembelajaran terutama pembelajaran 

matematika materi perkalian. 

Permasalahan tersebut bersumber dari 

pembelajaran yang dilakukan terlalu 

monoton, penjelasan terkait konsep 

perkalian masih bersifat abstrak, 

kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran secara kongkret dalam 

menjelaskan konsep perkalian. Maka 

dari itu, diperlukannya komponen 

pendukung pembelajaran sehingga 

memudahkan siswa memahami materi 

perkalian. Akibatnya dari kurangnya 

pemahaman konsep perkalian tersebut 

berdampak pada hasil belajar siswa 

yang rendah. 

Pemilihan perangkat 

pembelajaran harus sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Bagi siswa kelas 

rendah, diperlukan bahan ajar yang 

nyata, sehingga memudahkan siswa 

dalam memahami sesuatu. Salah satu 

bahan ajar yang bersifat kongkret yaitu 

media pembelajaran (Purba et al., 

2020). Sebagai sarana penyampaian 

informasi dan memudahkan guru dalam 

menyampaikan isi pembelajaran, maka 

media pembelajaran diperlukam 

(Febrianti et al., 2021; Nurrisma et al., 

2021;). Disamping itu, media 

pembelajaran dapat meningkatkan 

kualitas dan hasil belajar (Rahmawati et 

al., 2021; Sari et al., 2018).  

Terdapat beranekaragam jenis 

media pembelajaran yang tersedia saat 

ini, baik berupa media cetak mauapun 

elektronik. Siswa kelas rendah 

menyukai media pembelajaran yang 

memiliki gambar yang dapat mereka 

lihat dan baca, salah satunya yaitu 

melalui media komik. Menurut Arulan 

(2013) menyebutkan bahwa di dalam 
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komik termuat unsur hiburan ketika 

membacanya. Dan hal yang paling 

penting yaitu, komik sudah sering diliat 

dalam kehidupan sehari-hari. Selain 

memperhatikan media pembelajaran 

yang digunakan, maka perlu juga 

memperhatikan pendekatan pembelaja-

ran. Berdasarkan penelitian oleh 

Pujilestari & Susila (2020), media 

visual dapat menarik perhatian siswa 

dan memiliki efek positif terhadap 

meningkatnya hasil belajar. 

Berdasarkan penjelasan diatas, 

ilmu matematika memiliki selalu 

terintegrasi dengan kehidupan manusia. 

Melalui pendekatan pembelajaran RME 

memberikan kemudahan bagi siswa 

dalam mempelajari matematika berbasis 

kehidupan siswa (Chisara et al., 2018). 

Menurut Ananda (2018), model RME 

mengarahkan pada realitas kehidupan 

sehari-hari, bukan hanya sekedar 

memperoleh materi saja. Didukung oleh 

pendapat Putrawangsa (2017) 

pemecahan permasalahan matematika 

berbasis kehidupan nyata lebih mudah 

diselesaikan oleh siswa, daripada 

berpikir secara abstrak.  

Penelitian yang dilakukan oleh 

Suparman et al (2020) membuktikan 

adanya efek positif berupa mening-

katkan hasil belajar siswa dengan 

menggunakan media komik. Didukung 

oleh penelitian Azis et al., (2021) 

mengatakan bahwa, melalui pendekatan 

berbasis kehidupan nyata mampu 

memberikan peningkatan hasil belajar 

siswa. Maka dari itu, tujuan 

dilaksanakan penelitian ini yaitu untuk 

melihat pengaruh media komik 

berbantuan RME terhadap hasil belajar 

siswa materi perkalian. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan jenis 

pra-eksperimen dengan jenis 1 group 

dilakukan pretest  dan postest. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu 

berupa soal tes pilihan ganda sebanyak 

16 butir soal. Sebelum diberikan pretest, 

maka butir soal perlu dilakukan uji 

validitas dan reliabilitas. Pada penelitian 

ini diperoleh validitas butir soal lebih 

dari 0,374 dari 25 siswa yang dijadikan 

sebagai subjek uji coba butir soal dan 

dinyatakan valid. Kemudian, uji 

reliabilitas butir soal memperoleh nilai 

0,875 dengan kriteria reliabilitas tinggi.  

Tahapan selanjutnya yaitu 

implementasi instrument yang sudah 

valid dan reliabel. Pretest diberikan 

sebelum pelaksanaan pembelajaran, 

kemudian diberikan pembelajaran 

terkait materi perkalian dengan 

menggunakan media komik dan 

pendekatan RME, selanjutnya diberikan 

postest. Adapun desain penelitian ini 

dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Pretest-posttest one group 

design 

Pretest Perlakuan Posttest 

O1 X O2 

 (Ismail, 2018)  

 

Penelitian ini dilaksanakan pada 

tanggal 13 sampai dengan 27 April 

2022 di kelas II SDN 6 Lubuk Besar. 

Populasi siswa yaitu 30 dengan sampel 

yang diambil secara pursposive 

sebanyak 21 siswa. Soal tes digunakan 

sebagai instrumen penelitian dengan 

jumlah sebanyak 16 butir soal pilihan 

ganda. 

Tahapan penelitian secara 

keseluruhan, yaitu: (1) observasi terkait 

kegiatan pembelajaran, membuat 

instrumen penelitian, melakukan uji 

validitas dan reliabilitas instrument, 

memberikan pretest, treatment, 

memberikan postest, dan melakukan 

analisis data melalui 3 tahapan, yaitu uji 

normalitas, uji sampel berpasangan dan 

menarik kesimpulan. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian yang dilaksanakan pada 

tanggal 12 April sampai dengan 26 

April 2022, teknik analisis data secara 

deskriptif dan inferensial Analisis 

deskriptif terkait hasil belajar siswa 

dapat dilihat pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Tabel analisis deskriptif 

Data Mean 
Standar 

Deviasi 
Varians 

Pretest 41,90 17,782 3,880 

Posttest 78.57 14,928 3.258 

 

Jika melihat hasil pretest dan 

postest terdapat perbedaan sebesar 

36,67. Hal ini menandakan imple-
mentasi media komik berbantuan 

pendekatan RME memberikan pening-

katan hasil belajar siswa materi 

perkalian. Selanjutnya, untuk menguji 

normalitas menggunakan Shapiro Wilk 

dengan syarat jika nilai sig. yang 

diperoleh > 5% sehingga distribusi data 

dikatakan normal. 

 

Tabel 3. Hasil uji normalitas Shapiro 

Wilk 

Hasil Belajar Signifikansi 

Pretest 0,084 

Post test 0,114 

 

Berlandaskan hasil normalitas, 

antara pretest dan postest memperoleh 

sig. > 5% sehingga dapat dinyatakan 

distribusi data normal. Selanjutnya 

dilakukan analisis inferensial untuk 

menguji hipotesis menggunakan uji 

sampel berpasangan. Jika sig. yang 

diperoleh < 5%, maka dinyatakan 

terdapat pengaruh penggunaan media 

komik dengan pendekatan RME 

terhadap hasil belajar siswa materi 

perkalian. Adapun hasil uji sampel 

berpasangan dapat dilihat pada Tabel 4. 

 

 

Tabel 4. Hasil uji paired sample test 

Mean 
Standar 

Deviasi 
Df Sig 

36,667 17,981 20 0,000 

 

Berlandaskan hasil pada tabel 4 

diperoleh nilai Sig. < 5%, sehingga Ha 

diterima. Nilai T statistics yang 

diperoleh 17,981 > t Tabel (2,093), 

sehingga Ha diterima. Jadi, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan media komik dengan 

pendekatan RME terhadap hasil belajar 

materi perkalian siswa kelas II SDN 6 

Lubukbesar. 

Pelaksanaan penelitian 

dilaksanakan sebanyak 6 kali pertemuan 

yang meliputi, pemberian pretest 

sebanyak sekali, pemberian materi 

terkait perkalian dengan media komik 

sebanyak 4 kali pertemuan, dan 

pemberian postest sekali pertemuan. 

Pelaksanaan treatment dilakukan oleh 

peneliti secara langsung dengan 

menggunakan media komik yang di 

dalam komik tersebut termuat hal-hal 

terkait keseharian siswa. Semakin 

sering treatment diberikan dengan 

mengkaitkan kehidupan sehari-hari 

siswa disetiap pembelajaran, maka akan 

memudahkan siswa dalam 

merekonstruksi pengetahuannya sendiri 

terkait suatu konsep dalam matematika. 

Hal ini dilihat dari hasil uji yang telah 

dilakukan, yang mana terdapat 

perbedaan yang begitu besar antara 

siswa sebelum diberikan treatment 

dengan siswa yang telah diberikan 

treatment. 

Temuan dalam penelitian ini, 

berupa adanya interaksi antar siswa 

yang aktif selama mengikuti 

pembelajaran. Setiap siswa memiliki 

pendapatnya sendiri dalam menjawab 

pertanyaan yang diberikan oleh guru 

muapun yang ada di dalam komik cerita 

bergambar. Sebelum adanya treatment 
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pembelajaran yang dilaksanakan hanya 

berfokus kepada guru sebagai pemberi 

ilmu pengetahuan, akan tetapi setelah 

diberikan treatment pembelajaran 

langsung berpusat kepada siswa dan 

kehidupan sehari-hari mereka. Jika 

terdapat perbedaan pendapat antar siswa 

itu merupakan hal yang wajar, 

dikarenakan setiap siswa memiliki 

pengalamannya sendiri. Peneliti disini 

bertugas untuk memberikan penjelasan 

yang sebenar-benarnya kepada siswa 

yang mengalami miskonsepsi terkait 

materi perkalian. 

Pembelajaran yang menginte-

grasikan pengalaman siswa di dalam 

proses pembelajaran akan memudahkan 

siswa yang menerima informasi yang 

akan dipelajari. Hal ini karena siswa 

dapat menyelaraskan konsep matematis 

dengan keseharian mereka, sehingga 

memberikan keluwesan siswa dalam 

belajar tanpa harus membayangkan 

terkait suatu konsep, apalagi pada siswa 

kelas rendah. Penjelasan materi 

menggunakan bahasa yang sederhana 

atau bahasa siswa, sehingga tidak 

memungkinkan timbul kesalahan 

pemahaman siswa dalam mengkaitkan 

konsep matematika yang sedang 

diajarkan oleh guru. Selain itu, media 

pembelajaran berupa komik yang dibuat 

oleh peneliti berisikan cerita bergambar 

dengan beranekaragam warna yang 

diintegrasikan dengan pengalaman 

siswa ketika sakit, seperti meminum 

obat. Hal ini tentunya, akan 

memberikan daya tarik sendiri bagi 

siswa, jika dibandingkan dengan 

pemaparan materi pembelajaran yang 

dilakukan secara konvensional. Dari hal 

inilah yang akan memberikan hasil 
belajar siswa menjadi lebih baik. 

Berlandaskan paparan diatas, 

memiliki kesamaan dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Agusdianita & 

Asmahasanah (2020) mengatakan 

bahwa, kehidupan nyata yang 

diintegrasikan kedalam pembelajaran 

akan memudahkan siswa dalam 

menyerap materi pembelajaran. Hal ini 

didukung oleh pendapat Ananda (2018) 

pengalaman belajar siswa berlandasrkan 

kehidupan nyata, memudahkan siswa 

dalam memecahkan masalah 

matematika. Selanjutnya, penelitian 

yang dilakukan oleh Asikin & Junaedi, 

(2013) menyebutkan kemudahan siswa 

dalam memperoleh pengetahuan akibat 

dari pelaksanaan pembelajaran melalui 

keseharian siswa.  

Pelaksanaan pembelajaran pasti-

nya memerlukan perangkat pembela-

jaran, apalagi matematika. Salah satu 

perangkat pembelajaran yang memiliki 

karakteristik dan kemenarikan sendiri 

yaitu melalui media pembelajaran 

berupa komik. Berdasarkan penelitian 

yang dilakukan oleh Indaryati & Jailani 

(2015) mengatakan bahwa media komik 

memberikan kesan tersendiri bagi siswa 

dalam membelajarkan matematika. Hal 

ini didukung oleh Kurniawan & 

Suryana (2015) mengatakan bahwa, 

dengan adanya cerita di dalam komik 

akan membantu siswa dalam 

merekonstruksi pengetahuannya terha-

dap suatu materi. Selanjutnya, dengan 

menggunakan media komik pada 

pembelajaran matematika merupakan 

upaya dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran (Wijayanti et al., 2018). 

Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh (Andriani, 2019), media 

komik dapat dijadikan bahan dalam 

meningkatkan pemahaman matematis 

siswa. Hal ini dikarenakan, media 

komik matematika memuat materi yang 

ringkas dan jelas sehingga memudahkan 
siswa dalam memahami materi yang 

diberikan. Peningkatan pemahaman 

matematis siswa ini berkaitan erat 

dengan peningkatakan hasil belajar 

siswa. Berladaskan penelitian yang 
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dilakukan oleh (Indaryati & Jailani, 

2015) mengatakan bahwa,melalui media 

komik pembelajaran matematika yang 

dilakukan lebih terbimbing, 

menyenangkan dan bermakna akan 

memudahakan siswa untuk berpikir 

logis dan kritis dibandingkan yang 

menggunakan teknik menghafal rumus, 

manipulasi simbol matematika, dan hal 

lainnya. Hal ini selaras dengan 

penelitian (Masruroh, 2019) bahwa 

media komik memberikan efek tidak 

hanya dalam peningkatan hasil belajar 

siswa saja, melainkan membantu siswa 

dalam berpikir kreatif dan kritis.  

Penelitian dengan menggunakan 

media komik ini sudah sering 

dilakukan. Akan tetapi, pada penelitian 

ini menggunakan media komik dengan 

mengintegrasikan pengalaman kehidu-

pan nyata siswa melalui pendekatan 

RME. Penanaman kehidupan nyata 

dalam pembelajaran, akan memberikan 

keluwesan bagi siswa untuk 

mengeksplor pengetahuan sehingga 

meningkatkan kemampuan berpikir 

siswa. Implikasi setiap penelitian 

pastinya berbeda-beda karena memiliki 

karakteristiknya masing-masing. 

Penelitian ini memberikan dampak 

positif bagi para pengembang media 

pembelajaran ataupun pendidik dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

dikelas. Hasil yang ada dalam penelitian 

ini pastinya akan memiliki perbedaan 

dengan penelitian yang akan dilakukan 

oleh peneliti selanjutnya, hal ini 

tergantung pada materi pembelajaran 

yang diajarkan, karakteristik siswa, dan 

kebutuhan siswa. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Berlandasrkan hasil pembahasan 

diatas, terdapat peningkatan hasil 

belajar siswa dengan menggunakan 

media komik berbantuan pendekatan 

RME sebesar 36,67. Data pretest siswa 

memperoleh rerata 41,90 sedangkan 

postest mendapatkan rerata 78,57. Hasil 

uji hipotesis dengan menggunakan uji 

sampel berpasangan diperoleh nilai Sig. 

0,000 < 5% dari taraf Sig. yang 

ditentukan dengan nilai T hitung 

sebesar 17,981 > T tabel 2,093 yang 

berarti terdapat dampak positif media 

komik berbantuan pendekatan RME 

terhadap hasil belajar siswa materi 

perkalian.  

Penelitian ini masih memiliki banyak 

kekurangan, terutama dalam kuantitas 

sebaran data yang meluas. Sehingga 

diperlukan penelitian lebih lanjut 

dengan sampel yang lebih luas dan 

dapat digeneralisasikan. Masukan dan 

saran yang membangun sangat 

diperlukan dalam penelitian ini, 

sehingga peneliti dapat melaksanakan 

penelitian selanjutnya agar lebih 

terorganisir dan baik. 
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