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Abstract. Mathematics learning on the topic of area and volume measurement in elementary schools still faces 

challenges due to the limited use of engaging instructional media, causing students to experience difficulties in 

understanding abstract concepts. This study aimed to determine the practicality of a digital comic developed as a 

mathematics learning medium for fourth-grade elementary school students on the topic of area and volume 

measurement. The study employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, which 

consists of five stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. The research was conducted at 

UPT SD Negeri Palang involving one fourth-grade teacher and 17 fourth-grade students. Practicality data were collected 

through teacher and student response questionnaires and analyzed using descriptive percentage analysis based on eight 

assessment indicators. The results showed that the digital comic achieved a teacher response percentage of 97.5% and a 

student response percentage of 96.1%, both categorized as very practical. These findings indicate that the digital comic 

is easy to use, presents learning materials systematically, employs clear and understandable language, and receives 

positive responses from both teachers and students. The integration of contextual illustrations, storylines, interactive 

characters, and evaluation quizzes also contributed to the practicality of the learning media. Therefore, the developed 

digital comic meets the practicality criteria and is suitable for use as an alternative mathematics learning medium for 

teaching area and volume measurement in elementary schools. 
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Abstrak. Pembelajaran matematika pada materi pengukuran luas dan volume di sekolah dasar masih menghadapi 

kendala karena penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi, sehingga peserta didik mengalami 

kesulitan memahami konsep yang bersifat abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

media komik digital yang dikembangkan sebagai media pembelajaran matematika pada materi pengukuran luas dan 

volume untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

Penelitian dilaksanakan di UPT SD Negeri Palang dengan subjek satu guru kelas IV dan 17 peserta didik kelas IV. Data 

kepraktisan diperoleh melalui angket respons guru dan peserta didik yang dianalisis menggunakan teknik analisis 

deskriptif persentase berdasarkan delapan indikator penilaian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik 

digital memperoleh persentase respons guru sebesar 97,5% dan respons peserta didik sebesar 96,1%, yang 

keduanya termasuk dalam kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, 

memiliki tampilan yang menarik, penyajian materi yang sistematis, bahasa yang mudah dipahami, serta memperoleh 
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respons positif dari guru dan peserta didik. Karakteristik media yang memadukan ilustrasi kontekstual, alur cerita, 

tokoh interaktif, serta kuis evaluasi turut mendukung kemudahan penggunaan media dalam pembelajaran. Dengan 

demikian, media komik digital yang dikembangkan memenuhi aspek kepraktisan dan layak digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran matematika pada materi pengukuran luas dan volume di sekolah dasar. 

Kata Kunci: ADDIE; komik digital; kepraktisan; matematika; pengukuran luas dan volume 

 

1. Pendahuluan  

 Pembelajaran matematika di sekolah dasar memiliki peran penting dalam 

membangun kemampuan berpikir logis, sistematis, dan pemecahan masalah (Witono & 

Hadi, 2025). Namun, pada praktiknya pembelajaran matematika masih menghadapi 

berbagai kendala, terutama pada materi yang bersifat abstrak seperti pengukuran luas 

dan volume (Robiah & Peni, 2026). Kondisi tersebut menyebabkan siswa mengalami 

kesulitan memahami konsep sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar 

(Khoiriyah et al., 2024).  

 Hasil observasi di kelas IV UPT SD Negeri Palang menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan penggunaan buku paket. Dari 17 

siswa hanya lima siswa yang mencapai KKM sehingga diperlukan media pembelajaran 

yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika.  

 Salah satu media yang dapat digunakan adalah komik digital. Media ini 

menyajikan materi dalam bentuk cerita bergambar sehingga mampu menarik perhatian 

siswa dan mempermudah pemahaman konsep matematika (Putri et al., 2025). Menurut 

Jafar (2021) penggunaan gambar, warna, dan dialog sederhana pada komik digital 

dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah. Selain itu, komik digital 

juga mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga siswa lebih 

tertarik mengikuti pembelajaran (Bhujangga Ayuningrat Pradnya Suari et al., 2024). 

  Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan komik digital dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa 

(Lady Syifa Pawitra & Rida Fironika Kusumadewi, 2025). Penelitian lain juga 

menyatakan bahwa media komik digital efektif meningkatkan motivasi belajar siswa 

sekolah dasar (Ningrum et al., 2024). Namun, penelitian mengenai pengembangan 

komik digital pada materi luas dan volume kelas IV SD masih terbatas. Penelitian 

sebelumnya lebih banyak berfokus pada materi bangun datar secara umum dan belum 

mengintegrasikan quiz akhir sebagai evaluasi pembelajaran. Oleh karena itu penelitian 

ini bertujuan mengetahui tingkat kepraktisan media komik digital yang dikembangkan. 
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2. Metode 

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation (Safitri, 2022). Penelitian dilaksanakan di UPT SD 

Negeri Palang dengan subjek penelitian sebanyak 17 siswa kelas IV dan satu guru kelas 

IV. Data kepraktisan diperoleh melalui angket respons guru dan siswa setelah media 

komik digital digunakan dalam pembelajaran. Instrumen angket menggunakan skala 

Likert lima tingkat (Sari et al., 2023). Terdiri atas delapan indikator penilaian, indikator 

tersebut meliputi kesesuaian materi, tampilan media, kemudahan penggunaan, 

kejelasan bahasa, daya tarik media, serta manfaat media dalam membantu pemahaman 

siswa. 

 Analisis data pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan media komik digital berdasarkan respons guru dan peserta didik. Data yang 

diperoleh dari angket kemudian dihitung menggunakan teknik analisis deskriptif 

persentase. Persentase skor dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut.  

 x 100 %  

Keterangan: 

P = Persentase kepraktisan 

f = Skor yang diperoleh 

N = Skor maksimal 

100% = Konstanta 

 Persentase yang diperoleh dari hasil perhitungan selanjutnya digunakan untuk 

menentukan tingkat kepraktisan media komik digital. Penentuan kategori kepraktisan 

mengacu pada kriteria yang disajikan pada Tabel 1 berikut: 

 

Tabel 1 kriteria tingkat kepraktisan Komik Digital 

Persentase (%) Kriteria 

81%-100% Sangat Praktis 

61%-80% Praktis 

41%-60% Cukup Praktis 
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2%-40% Kurang Praktis 

0%-20% Tidak Praktis 

(Riduwan, 2012: 41) dalam (Ferdyansyah & Zuhdi, 2021) 

 

Berdasarkan Tabel 2.1, hasil persentase yang diperoleh dari angket respons guru 

dan peserta didik dikategorikan ke dalam lima tingkat kepraktisan. Semakin tinggi 

persentase yang diperoleh, semakin tinggi pula tingkat kepraktisan media yang 

dikembangkan. Media komik digital dinyatakan memiliki tingkat kepraktisan yang 

sangat baik apabila memperoleh persentase sebesar 81%–100%. 

 

3. Hasil dan Pembahasan  

3.1 Hasil 

 Uji kepraktisan dilakukan setelah media komik digital diterapkan dalam 

pembelajaran matematika materi pengukuran luas dan volume pada peserta didik kelas 

IV. Penilaian kepraktisan bertujuan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan 

media berdasarkan respons guru dan peserta didik setelah proses pembelajaran selesai 

dilaksanakan. Data diperoleh melalui angket respons guru dan peserta didik yang 

terdiri atas delapan indikator penilaian. 

 Hasil angket respons guru dan peserta didik disajikan pada Tabel 2. Guru 

memberikan respons dengan persentase sebesar 97,5%, sedangkan peserta didik 

memberikan respons sebesar 96,1%. Berdasarkan kriteria kepraktisan, kedua 

persentase tersebut termasuk dalam kategori sangat praktis. 

Tabel 2. Hasil Angket Respons Guru dan Peserta Didik 

No Keterangan Presentase 

1. Angket respon guru  97,5% 

2. Angket respon siswa 96,1% 

  

Untuk memperjelas perbandingan hasil kepraktisan media, persentase respons guru 

dan peserta didik disajikan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Perbandingan Persentase Respons Guru dan Peserta Didik 

 

 Berdasarkan Gambar 1 terlihat bahwa persentase respons guru sedikit lebih 

tinggi dibandingkan peserta didik dengan selisih sebesar 1,4%. Meskipun demikian, 

kedua persentase tersebut berada pada kategori sangat praktis, sehingga menunjukkan 

bahwa media komik digital memperoleh respons yang sangat baik dari guru maupun 

peserta didik. Analisis terhadap respons guru menunjukkan bahwa tujuh dari delapan 

indikator memperoleh skor tertinggi, sedangkan satu indikator memperoleh skor lebih 

rendah, yaitu pada aspek kemampuan media dalam mendorong peserta didik belajar 

secara mandiri. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media telah memenuhi hampir 

seluruh aspek kepraktisan, terutama pada kesesuaian materi, kejelasan bahasa, kualitas 

ilustrasi, daya tarik tampilan, dan kemudahan penggunaan. 
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Gambar 2. Skor Tiap Indikator Respons Guru 

 

 Berdasarkan Gambar 2 terlihat bahwa sebagian besar indikator memperoleh 

penilaian yang sangat baik. Hanya indikator kemampuan media dalam mendorong 

peserta didik belajar secara mandiri yang memperoleh nilai sedikit lebih rendah 

dibandingkan indikator lainnya. Temuan ini menunjukkan bahwa media komik digital 

memiliki tingkat kepraktisan yang sangat tinggi berdasarkan penilaian guru. 

 Respons peserta didik juga menunjukkan hasil yang sangat positif dengan 

persentase sebesar 96,1% yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Distribusi skor 

menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik memberikan penilaian pada kategori 

tinggi, dengan mayoritas memperoleh skor pada rentang 39–40, sedangkan tidak 

terdapat peserta didik yang memperoleh skor di bawah 36. 
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Gambar 3. Distribusi Skor Respons Peserta Didik 

 

 Berdasarkan Gambar 3 terlihat bahwa sebagian besar peserta didik memberikan 

penilaian yang tinggi terhadap media komik digital. Distribusi skor yang terkonsentrasi 

pada rentang 39–40 menunjukkan bahwa media memperoleh penerimaan yang sangat 

baik selama proses pembelajaran. 

 Selain data kuantitatif, penelitian ini juga memperoleh data kualitatif berupa 

komentar dari guru dan peserta didik. Guru menyatakan bahwa media komik digital 

mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik, serta penyajian materi yang 

sistematis. Sementara itu, peserta didik menyampaikan bahwa media mudah 

digunakan, menarik, dan membuat pembelajaran matematika menjadi lebih 

menyenangkan. 

 Secara keseluruhan, hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media komik 

digital memperoleh kategori sangat praktis, ditunjukkan oleh persentase respons guru 

sebesar 97,5% dan respons peserta didik sebesar 96,1%. Temuan ini menunjukkan 

bahwa media komik digital mudah digunakan serta memperoleh penerimaan yang 

sangat baik dari guru maupun peserta didik dalam pembelajaran matematika materi 

pengukuran luas dan volume. 
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2.2 Pembahasan 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik digital memperoleh tingkat 

kepraktisan yang sangat tinggi dengan persentase respons guru sebesar 97,5% dan 

respons peserta didik sebesar 96,1%, yang keduanya termasuk dalam kategori sangat 

praktis. Tingginya persentase tersebut menunjukkan bahwa media komik digital mudah 

digunakan serta memperoleh penerimaan yang sangat baik dari guru maupun peserta 

didik dalam pembelajaran matematika materi pengukuran luas dan volume. 

 Respons guru yang tinggi menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek 

kepraktisan, terutama pada kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran dan capaian 

pembelajaran, kejelasan bahasa, kualitas ilustrasi, daya tarik tampilan, serta 

kemudahan penggunaan. Hasil angket juga menunjukkan bahwa hampir seluruh 

indikator memperoleh penilaian tertinggi, sedangkan indikator yang berkaitan dengan 

kemampuan media dalam mendorong peserta didik belajar secara mandiri memperoleh 

penilaian sedikit lebih rendah. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa media komik 

digital telah praktis digunakan dalam pembelajaran, meskipun pengembangan fitur 

yang lebih mendukung pembelajaran mandiri masih dapat menjadi perhatian pada 

penelitian selanjutnya. 

 Respons peserta didik yang berada pada kategori sangat praktis menunjukkan 

bahwa media komik digital diterima dengan baik selama proses pembelajaran. 

Distribusi skor yang didominasi pada rentang nilai tertinggi menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik memberikan penilaian positif terhadap media yang 

digunakan. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa penyajian materi melalui cerita 

bergambar, ilustrasi berwarna, dialog sederhana, serta tampilan yang menarik mampu 

meningkatkan ketertarikan peserta didik untuk mengikuti pembelajaran. Selain itu, 

penyajian materi secara bertahap melalui alur cerita memudahkan peserta didik dalam 

mengikuti setiap konsep yang dipelajari. 

 Penelitian ini sejalan dengan pendapat Pagarra H & Syawaludin (2022) yang 

menyatakan bahwa media visual dapat membantu peserta didik memahami materi 

pembelajaran secara lebih konkret. Pada penelitian ini, konsep pengukuran luas dan 

volume yang bersifat abstrak disajikan melalui ilustrasi, contoh kontekstual, dan alur 

cerita yang dekat dengan kehidupan sehari-hari sehingga peserta didik lebih mudah 

menghubungkan konsep matematika dengan pengalaman nyata. Penyajian materi yang 

kontekstual juga menjadikan proses pembelajaran lebih bermakna karena peserta didik 
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tidak hanya mempelajari rumus, tetapi juga memahami penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Mardati (2025) yang 

menyatakan bahwa penggunaan komik digital mampu meningkatkan pemahaman 

peserta didik pada pembelajaran matematika di sekolah dasar. Selain itu, penelitian 

Sania (2025) menunjukkan bahwa komik digital dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan peserta didik karena materi disajikan dalam bentuk cerita bergambar yang 

menarik. Kesamaan hasil tersebut menunjukkan bahwa komik digital merupakan media 

pembelajaran yang tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih aktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik. 

 Kepraktisan media komik digital yang dikembangkan dalam penelitian ini 

didukung oleh karakteristik media yang mengintegrasikan materi pengukuran luas dan 

volume dalam satu media pembelajaran yang disusun secara sistematis. Media 

dilengkapi dengan materi satuan baku dan tidak baku, ilustrasi kontekstual, tokoh 

interaktif, latihan soal, serta kuis evaluasi yang dapat digunakan sebagai umpan balik 

terhadap pemahaman peserta didik. Integrasi berbagai komponen tersebut 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan mudah diikuti, sehingga media 

memperoleh respons yang sangat positif dari guru maupun peserta didik. 

 Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada pengembangan media komik 

digital yang tidak hanya menyajikan materi pengukuran luas dan volume dalam bentuk 

cerita bergambar, tetapi juga mengintegrasikan konteks kehidupan sehari-hari, materi 

satuan baku dan tidak baku, ilustrasi yang komunikatif, serta evaluasi interaktif dalam 

satu media berbasis digital. Karakteristik tersebut menjadikan media tidak hanya 

praktis digunakan dalam pembelajaran, tetapi juga mampu mendukung terciptanya 

proses pembelajaran matematika yang lebih menarik, kontekstual, dan berpusat pada 

peserta didik di sekolah dasar. 

 

4. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

media komik digital yang dikembangkan telah memenuhi aspek kepraktisan sehingga 

layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika pada materi pengukuran luas 

dan volume di kelas IV sekolah dasar. Kepraktisan media menunjukkan bahwa media 

dapat digunakan dengan mudah oleh guru maupun peserta didik tanpa mengalami 
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kendala yang berarti dalam proses pembelajaran. Selain itu, penyajian materi yang 

dipadukan dengan ilustrasi, alur cerita, serta tampilan yang menarik mampu membantu 

peserta didik memahami konsep pembelajaran secara lebih mudah dan menciptakan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan. 

 Media komik digital yang dikembangkan juga mampu mendukung pelaksanaan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik. Guru dapat 

memanfaatkan media sebagai sarana untuk menyampaikan materi secara lebih variatif, 

sedangkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif melalui 

penyajian materi yang kontekstual dan mudah dipahami. Dengan demikian, penggunaan 

media komik digital tidak hanya mempermudah proses penyampaian materi, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna serta mendorong keterlibatan 

peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. 

 Secara keseluruhan, media komik digital yang dikembangkan dapat dijadikan 

sebagai salah satu alternatif media pembelajaran inovatif yang mendukung pelaksanaan 

pembelajaran matematika di sekolah dasar. Media ini diharapkan mampu membantu 

guru dalam menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif, menarik, dan sesuai 

dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar, sehingga dapat mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal. 
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