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ABSTRACT 

This study aims to determine the effectiveness of using digital comic media in improving mathematical concept 

understanding of third-grade students at MIN 2 Jepara on multiplication and division materials. This research 

employed a quantitative approach with a pre-experimental method using a One Group Pretest-Posttest Design. 

The subjects consisted of 30 third-grade students of MIN 2 Jepara. Data were collected through tests, observations, 

and student response questionnaires. The results showed that the use of digital comic media positively contributed 

to students’ understanding of mathematical concepts. The average pretest score was 80 and increased to 95 in the 

posttest. Learning mastery reached 100%, with 20 students obtaining a score of 100, five students obtaining 90, 

and five students obtaining 80. Students also showed positive responses, indicating that digital comics made 

learning more enjoyable, engaging, and easier to understand because mathematical concepts were presented 

through stories and visual illustrations. The findings indicate that digital comic media can serve as an innovative 

learning medium that helps students understand abstract mathematical concepts more concretely. Therefore, 

digital comics can be used as an alternative learning medium to improve mathematics learning quality in 

elementary schools. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media komik digital dalam meningkatkan 

pemahaman konsep matematika siswa kelas III MIN 2 Jepara pada materi perkalian dan pembagian. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-eksperimental melalui desain One Group Pretest-Posttest 

Design. Subjek penelitian terdiri atas 30 siswa kelas III MIN 2 Jepara. Data dikumpulkan melalui tes, observasi, 

dan angket respons siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media komik digital memberikan 

dampak positif terhadap pemahaman konsep matematika siswa. Nilai rata-rata pretest siswa sebesar 80 meningkat 

menjadi 95 pada posttest. Tingkat ketuntasan belajar mencapai 100%, dengan 20 siswa memperoleh nilai 100, lima 

siswa memperoleh nilai 90, dan lima siswa memperoleh nilai 80. Selain itu, siswa memberikan respons positif 

terhadap penggunaan komik digital karena pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan mudah 

dipahami melalui penyajian cerita serta ilustrasi visual. Temuan penelitian menunjukkan bahwa media komik 

digital dapat menjadi media pembelajaran inovatif yang membantu siswa memahami konsep matematika yang 
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abstrak menjadi lebih konkret. Oleh karena itu, media komik digital dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

 

Kata kunci: Komik Digital; Pembelajaran Matematika; Pemahaman Konsep; Perkalian dan Pembagian; Sekolah 

Dasar 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam membentuk 

kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan kreatif peserta didik. Pada jenjang sekolah dasar, 

pembelajaran matematika tidak hanya berfokus pada kemampuan menghitung, tetapi juga menekankan 

pemahaman konsep sebagai fondasi bagi penguasaan materi pada tingkat yang lebih tinggi. Pemahaman 

konsep matematika menjadi kemampuan dasar yang harus dimiliki siswa agar mampu menghubungkan 

pengetahuan yang diperoleh dengan permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Namun 

demikian, karakteristik matematika yang abstrak sering kali menyebabkan siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi pembelajaran sehingga berdampak pada rendahnya minat dan hasil belajar 

matematika (Pawitra & Kusumadewi, 2025). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran 

matematika memerlukan strategi dan media yang mampu mengonkretkan konsep-konsep abstrak agar lebih 

mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar.  

Perkembangan teknologi digital pada era pendidikan abad ke-21 mendorong guru untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik. Salah satu media yang banyak dikembangkan dalam beberapa tahun terakhir adalah komik 

digital atau e-comic. Media komik digital mengintegrasikan unsur visual, narasi, ilustrasi, dan dialog 

sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik serta menyenangkan bagi siswa. Menurut 

(N. L. Ningrum et al., 2023), komik digital dapat meningkatkan literasi numerasi siswa karena mampu 

menyajikan materi matematika dalam bentuk yang lebih kontekstual dan mudah dipahami. Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa komik digital memperoleh tingkat validitas sebesar 89,7% dan tingkat 

kepraktisan siswa sebesar 86,4%, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran matematika. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa komik digital memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Berbagai penelitian mutakhir juga memperlihatkan efektivitas penggunaan komik digital dalam 

pembelajaran matematika. (Suari et al., 2023) mengembangkan komik digital matematika bermuatan 

multimedia berbasis kontekstual pada materi pecahan kelas IV SD dan memperoleh hasil efektivitas yang 

tinggi terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Penelitian (Rahmi et al., 2024) menunjukkan bahwa komik 

matematika berbantuan QR-Code mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

dengan kategori efektivitas tinggi. Sementara itu,(A. R. Ningrum et al., 2024) menemukan bahwa e-komik 

berbasis literasi numerasi memperoleh respons siswa sebesar 86,50% dengan kategori sangat baik. Temuan-

temuan tersebut mengindikasikan bahwa media komik digital mampu menghadirkan pembelajaran yang 

lebih menarik serta memudahkan siswa dalam memahami konsep matematika. 

Efektivitas media komik digital juga didukung oleh berbagai penelitian pengembangan yang 

dilakukan pada berbagai materi matematika. (Kusumadewi et al., 2022) mengembangkan komik 

matematika digital pada materi pecahan dan memperoleh tingkat validitas sangat baik dari ahli materi 

maupun ahli media. (Afifah & Dewi, 2022) menyatakan bahwa penggunaan e-komik dengan pendekatan 

kontekstual mampu membantu siswa memahami konsep matematika melalui proses translasi, interpolasi, 

dan ekstrapolasi. Selanjutnya, (Zulfa & Mardati, 2025) mengembangkan komik digital matematika 

berbasis kontekstual pada materi bangun datar dan memperoleh tingkat kelayakan yang sangat baik 

berdasarkan penilaian ahli, guru, maupun siswa. Penelitian (Dewi & Sulistiowati, 2025) juga menunjukkan 

bahwa komik matematika berbasis cerita petualangan efektif memfasilitasi kemampuan representasi 
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matematis siswa. Berbagai hasil penelitian tersebut memperkuat argumentasi bahwa komik digital dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kemampuan matematika siswa. 

Selain penelitian pengembangan, kajian literatur yang dilakukan dalam beberapa tahun terakhir juga 

memberikan bukti empiris mengenai efektivitas media komik. (Hudzaifah et al., 2025) melalui penelitian 

Systematic Literature Review menemukan bahwa media komik memiliki potensi signifikan dalam 

meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, serta hasil belajar matematika siswa sekolah dasar. 

Temuan serupa dilaporkan oleh (Setyawati & Susilo, 2026) yang menyatakan bahwa media komik 

berkontribusi terhadap peningkatan literasi matematika melalui peningkatan skor pretest-posttest, nilai N-

Gain, dan ketuntasan belajar siswa. Hasil meta-analisis yang dilakukan (Candrayani et al., 2024) juga 

menunjukkan bahwa media komik efektif meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar peserta didik. 

Dengan demikian, komik digital tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga sebagai sarana 

pembelajaran yang mampu mendukung perkembangan kemampuan kognitif siswa. 

Meskipun berbagai penelitian telah membuktikan efektivitas komik digital dalam pembelajaran 

matematika, sebagian besar penelitian terdahulu masih berfokus pada materi pecahan, statistika, bangun 

datar, bangun ruang, literasi numerasi, representasi matematis, dan pemecahan masalah matematis. 

Penelitian mengenai penggunaan komik digital pada materi perkalian dan pembagian untuk meningkatkan 

pemahaman konsep matematika siswa sekolah dasar masih relatif terbatas. Padahal, materi perkalian dan 

pembagian merupakan kompetensi dasar yang sangat penting karena menjadi landasan bagi pembelajaran 

matematika pada materi selanjutnya. Kesenjangan penelitian inilah yang menjadi peluang untuk dilakukan 

penelitian lebih lanjut sehingga dapat memperkaya kajian mengenai efektivitas media komik digital pada 

materi matematika yang berbeda. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 30 Mei 2026 di MIN 2 Jepara, ditemukan 

bahwa pembelajaran matematika pada materi perkalian dan pembagian masih didominasi oleh metode 

ceramah dan latihan soal. Guru belum memanfaatkan media pembelajaran digital secara optimal sehingga 

proses pembelajaran cenderung berlangsung satu arah. Akibatnya, beberapa siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami hubungan antara konsep perkalian dan pembagian. Selain itu, siswa menunjukkan minat 

yang lebih tinggi ketika pembelajaran melibatkan gambar, cerita, dan aktivitas visual. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang mampu menggabungkan unsur visual dan naratif agar konsep 

matematika lebih mudah dipahami oleh siswa. 

Penelitian ini berupaya mengisi kesenjangan tersebut melalui penggunaan media komik digital 

berbasis cerita petualangan pada materi perkalian dan pembagian siswa kelas III MIN 2 Jepara. Media 

komik digital dirancang dengan karakter, ilustrasi, dan alur cerita yang menarik sehingga siswa dapat 

mempelajari konsep perkalian dan pembagian secara lebih konkret dan menyenangkan. Penggunaan media 

ini diharapkan tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga meningkatkan pemahaman konsep 

matematika siswa secara lebih mendalam. Dengan demikian, penelitian ini memiliki kontribusi dalam 

memperluas kajian empiris mengenai efektivitas media komik digital pada materi operasi hitung dasar di 

sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana efektivitas 

penggunaan media komik digital dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika pada materi 

perkalian dan pembagian siswa kelas III MIN 2 Jepara”. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

efektivitas penggunaan media komik digital dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa 

pada materi perkalian dan pembagian. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat secara 
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teoretis sebagai referensi pengembangan media pembelajaran matematika berbasis digital, serta secara 

praktis dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif bagi guru dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

 

 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-eksperimental (Pre-

Experimental Design). Desain yang digunakan adalah One Group Pretest-Posttest Design, yaitu desain 

penelitian yang melibatkan satu kelompok subjek penelitian yang diberikan tes awal (pretest), kemudian 

diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media komik digital, dan diakhiri dengan tes akhir 

(posttest). Desain penelitian ini digunakan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media komik digital 

dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa pada materi perkalian dan pembagian. Adapun 

rancangan penelitian yang digunakan dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

O₁  →  X  →  O₂ 

 

Keterangan: 

O₁ = Pretest (tes awal) 

X = Perlakuan menggunakan media komik digital 

O₂ = Posttest (tes akhir) 

 

Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di MIN 2 Jepara pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Kegiatan 

observasi dan pelaksanaan penelitian dilakukan pada bulan Mei 2026. Pemilihan lokasi penelitian 

didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa pembelajaran matematika pada materi 

perkalian dan pembagian belum memanfaatkan media pembelajaran digital secara optimal. 

 

Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III MIN 2 Jepara. Sampel penelitian terdiri 

atas 30 siswa kelas III yang dipilih menggunakan teknik sampling jenuh (total sampling). Teknik ini 

digunakan karena seluruh anggota populasi dijadikan sebagai sampel penelitian sehingga data yang 

diperoleh dapat menggambarkan kondisi kelas secara menyeluruh. 

 

Prosedur Penelitian 

Penelitian dilaksanakan melalui beberapa tahapan. Tahap pertama adalah observasi awal untuk 

mengidentifikasi kondisi pembelajaran matematika di kelas III MIN 2 Jepara. Tahap kedua yaitu pemberian 

pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa pada materi perkalian dan pembagian. Tahap ketiga 

adalah pelaksanaan pembelajaran menggunakan media komik digital berbasis cerita petualangan yang telah 

disiapkan peneliti. Pada tahap ini siswa mempelajari konsep perkalian dan pembagian melalui ilustrasi, 

dialog, dan aktivitas yang terdapat dalam komik digital. Tahap keempat yaitu pemberian posttest untuk 
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mengetahui peningkatan pemahaman konsep matematika siswa setelah memperoleh perlakuan. Tahap 

terakhir adalah pengumpulan angket respons siswa terhadap penggunaan media komik digital. 

 

Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

 

1. Tes Pemahaman Konsep Matematika 

Tes digunakan untuk mengukur pemahaman konsep matematika siswa sebelum dan sesudah 

penggunaan media komik digital. Tes diberikan dalam bentuk pretest dan posttest yang memuat 

soal-soal materi perkalian dan pembagian sesuai capaian pembelajaran kelas III sekolah dasar. 

2. Angket Respons Siswa 

Angket digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap penggunaan media komik digital 

dalam pembelajaran matematika. Aspek yang diukur meliputi ketertarikan siswa, kemudahan 

memahami materi, motivasi belajar, dan kebermanfaatan media pembelajaran. 

3. Lembar Observasi 

Lembar observasi digunakan untuk memperoleh data mengenai aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung menggunakan media komik digital. 

   

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui tes, observasi, dan angket. Tes 

digunakan untuk memperoleh data hasil belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Observasi dilakukan 

selama proses pembelajaran untuk mengamati keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. Angket digunakan 

untuk memperoleh data mengenai respons siswa terhadap penggunaan media komik digital. 

 

Teknik Analisis Data 

Data hasil penelitian dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Data pretest dan 

posttest dihitung nilai rata-ratanya untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep matematika siswa 

setelah penggunaan media komik digital. 

 

Persentase ketuntasan belajar dihitung menggunakan rumus: 

 

P = (f/N) × 100% 

 

Keterangan: 

P = Persentase ketuntasan 

F = Jumlah siswa tuntas 

N = Jumlah seluruh siswa 

 

Efektivitas media komik digital ditentukan berdasarkan peningkatan rata-rata nilai siswa dan 

persentase ketuntasan belajar setelah perlakuan. Media dinyatakan efektif apabila terjadi peningkatan hasil 

belajar dan sebagian besar siswa mencapai ketuntasan belajar sesuai kriteria yang ditetapkan sekolah. 
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Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata nilai pretest siswa sebesar 80 dan meningkat menjadi 95 

pada posttest. Dari 30 siswa yang mengikuti pembelajaran, sebanyak 20 siswa memperoleh nilai 100, lima 

siswa memperoleh nilai 90, dan lima siswa memperoleh nilai 80. Data tersebut digunakan sebagai dasar 

untuk menilai efektivitas penggunaan media komik digital dalam meningkatkan pemahaman konsep 

matematika siswa kelas III MIN 2 Jepara. 

 

 

HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media komik digital dalam 

meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa kelas III MIN 2 Jepara pada materi perkalian dan 

pembagian. Data penelitian diperoleh melalui pretest dan posttest yang diberikan kepada 30 siswa sebelum 

dan sesudah pembelajaran menggunakan media komik digital. 

 

Tabel 1. Hasil Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest 

Data Jumlah Siswa Nilai Rata-Rata 

Pretest 30 80 

Posttest 30 95 

 

Berdasarkan Tabel 1, diketahui bahwa rata-rata nilai siswa mengalami peningkatan dari 80 pada saat 

pretest menjadi 95 pada saat posttest. Peningkatan sebesar 15 poin menunjukkan adanya perubahan 

kemampuan siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media komik digital. 

 

Tabel 2. Distribusi Nilai Posttest Siswa 

Nilai Frekuensi Persentase 

100 20 66,67% 

90 5 16,67% 

80 5 16,67% 

Jumlah 30 100 

 

Berdasarkan Tabel 2, sebanyak 20 siswa (66,67%) memperoleh nilai 100, lima siswa (16,67%) 

memperoleh nilai 90, dan lima siswa (16,67%) memperoleh nilai 80. Seluruh siswa mencapai nilai di atas 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sehingga tingkat ketuntasan belajar mencapai 100%. 

Selain hasil tes, diperoleh pula data respons siswa selama proses pembelajaran. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa siswa lebih aktif mengikuti pembelajaran, antusias membaca komik digital, serta 

mampu memahami hubungan antara konsep perkalian dan pembagian melalui ilustrasi dan cerita yang 

disajikan. Sebagian besar siswa menyatakan bahwa pembelajaran menjadi lebih menyenangkan karena 

materi disampaikan melalui petualangan tokoh-tokoh dalam komik sehingga lebih mudah dipahami 

dibandingkan pembelajaran biasa. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media komik digital efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep matematika siswa pada materi perkalian dan pembagian. Efektivitas tersebut terlihat 
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dari peningkatan rata-rata nilai siswa dari 80 menjadi 95 setelah menggunakan media komik digital. Selain 

itu, seluruh siswa mencapai ketuntasan belajar dengan presentase 100%. Temuan ini menunjukkan bahwa 

media komik digital dapat membantu siswa memahami konsep matematika secara lebih konkrit melalui 

perpaduan antara gambar, cerita dan aktivitas pemecahan masalah. 

Peningkatan hasil belajar yang diperoleh sejalan dengan penelitian (N. L. Ningrum et al., 2023) 

yang menyatakan bahwa komik digital mampu meningkatkan literasi numerasi siswa karena materi 

disajikan dalam bentuk visual yang menarik dan mudah dipahami. Penelitian (Kusumadewi et al., 2022) 

juga menunjukkan bahwa komik matematika digital memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang sangat 

baik sehingga layak digunakan dalam pembelajaran matematika sekolah dasar. Temuan serupa ditunjukkan 

oleh (Suari et al., 2023) yang menemukan bahwa komik digital berbasis multimedia efektif meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa pada materi pecahan. Hasil penelitian ini juga didukung oleh (Fahreza et al., 

2022) yang mengembangkan media e-comic matematika untuk siswa sekolah dasar dan memperoleh 

respons positif serta peningkatan pemahaman konsep siswa. 

Keberhasilan media komik digital dalam penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui karakteristik 

siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap operasional konkret. Pada tahap ini siswa lebih mudah 

memahami konsep melalui objek visual dan pengalaman yang dekat dengan kehidupan mereka. Komik 

digital yang digunakan dalam penelitian ini menyajikan konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang 

dan konsep pembagian sebagai proses membagi sama banyak melalui ilustrasi petualangan tokoh dalam 

cerita. Penyajian tersebut membantu siswa menghubungkan simbol matematika dengan representasi visual 

sehingga konsep menjadi lebih mudah dipahami. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian (Afifah & Dewi, 2022) yang menyatakan 

bahwa e-komik mampu membantu siswa membangun pemahaman konsep matematika melalui proses 

translasi dan representasi visual. Penelitian (Dewi & Sulistiowati, 2025) juga menemukan bahwa komik 

matematika berbasis cerita petualangan efektif memfasilitasi kemampuan representasi matematis siswa 

karena mampu menghubungkan konsep abstrak dengan situasi yang lebih nyata. Demikian pula (Zulfa & 

Mardati, 2025) menyimpulkan bahwa komik digital berbasis kontekstual dapat meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi bangun datar melalui penyajian cerita yang menarik dan dekat dengan kehidupan 

sehari-hari. Hasil yang serupa ditemukan oleh (Farhan et al., 2024) yang melaporkan bahwa e-comic 

matematika berbasis konteks budaya mampu meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa selama 

proses pembelajaran. 

Respons positif siswa selama pembelajaran juga memperkuat temuan penelitian ini. Siswa terlihat 

lebih aktif, fokus, dan antusias dalam mengikuti kegiatan belajar. Kondisi tersebut sesuai dengan hasil 

penelitian (A. R. Ningrum et al., 2024) yang menunjukkan bahwa e-komik berbasis literasi numerasi 

memperoleh respons siswa dengan kategori sangat baik. Kajian sistematis yang dilakukan (Hudzaifah et 

al., 2025) juga menyimpulkan bahwa media komik mampu meningkatkan motivasi belajar, pemahaman 

konsep, dan hasil belajar matematika siswa sekolah dasar. Selain itu, (Setyawati & Susilo, 2026) melalui 

kajian Systematic Literature Review menemukan bahwa media komik berkontribusi terhadap peningkatan 

literasi matematika melalui peningkatan skor pretest-posttest dan ketuntasan belajar siswa. Temuan ini 

diperkuat oleh (Wahyunisari & Yulianti, 2023) yang menyatakan bahwa media komik berbasis digital dapat 

meningkatkan minat dan partisipasi siswa dalam pembelajaran matematika. 

Selain meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, efektivitas media komik digital dalam 

pembelajaran matematika juga didukung oleh berbagai penelitian terbaru. Penelitian (Aini et al., 2024) 
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menunjukkan bahwa media komik berbasis karakter mampu meningkatkan hasil belajar matematika siswa 

sekolah dasar. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian (Batubara & Mailani, 2023) yang menyatakan 

bahwa e-komik berbasis Android pada materi bangun datar memiliki tingkat kelayakan yang tinggi dan 

mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik bagi siswa. Selain itu, (Guntur et al., 2023) 

menemukan bahwa penggunaan komik sebagai media belajar matematika membantu meningkatkan 

pemahaman konsep melalui penyajian materi yang lebih kontekstual dan mudah dipahami. Dengan 

demikian, hasil penelitian ini semakin memperkuat bahwa komik digital merupakan media pembelajaran 

yang efektif untuk mendukung pemahaman konsep matematika siswa sekolah dasar. 

Kontribusi penelitian ini terletak pada penggunaan komik digital berbasis cerita petualangan untuk 

materi perkalian dan pembagian siswa kelas III sekolah dasar. Sebagian besar penelitian sebelumnya 

berfokus pada materi pecahan, statistika, bangun datar, bangun ruang, literasi numerasi, dan kemampuan 

representasi matematis. Penelitian ini menunjukkan bahwa media komik digital juga efektif digunakan pada 

materi operasi hitung dasar, khususnya perkalian dan pembagian. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian 

(Afandi et al., 2021) yang menyimpulkan bahwa comic-based learning media mampu meningkatkan 

pemahaman konsep matematika karena menyajikan materi secara lebih menarik dan kontekstual. Penelitian 

(Ayuni et al., 2023) juga menunjukkan bahwa komik digital matematika berbasis kearifan lokal mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus memudahkan pemahaman konsep yang dipelajari. Dengan 

demikian, hasil penelitian ini memperluas bukti empiris mengenai efektivitas media komik digital dalam 

pembelajaran matematika sekolah dasar serta memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif bagi 

guru untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. 

 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di MIN 2 Jepara, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media komik digital efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa kelas 

III pada materi perkalian dan pembagian. Media komik digital mampu membantu siswa memahami konsep 

matematika yang sebelumnya dianggap sulit menjadi lebih mudah dipahami melalui penyajian gambar, 

ilustrasi, dialog, dan alur cerita yang menarik. Pembelajaran yang memadukan unsur visual dan naratif 

menjadikan siswa lebih aktif, antusias, dan terlibat dalam proses pembelajaran. 

Peningkatan pemahaman konsep siswa terlihat dari hasil belajar yang lebih baik setelah 

penggunaan media komik digital. Selain itu, respons siswa menunjukkan bahwa pembelajaran 

menggunakan komik digital lebih menyenangkan dan memudahkan mereka dalam memahami hubungan 

antara konsep perkalian dan pembagian. Temuan ini memperkuat bahwa media komik digital tidak hanya 

berfungsi sebagai media pendukung pembelajaran, tetapi juga dapat menjadi sarana inovatif yang 

membantu mengonkretkan konsep matematika bagi siswa sekolah dasar. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada pemanfaatan komik digital berbasis cerita petualangan pada 

materi perkalian dan pembagian siswa kelas III sekolah dasar. Hasil penelitian memberikan kontribusi 

terhadap pengembangan media pembelajaran matematika berbasis digital yang dapat digunakan sebagai 

alternatif untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, bermakna, dan berpusat pada siswa. 
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SARAN 

Guru sekolah dasar disarankan untuk memanfaatkan media komik digital sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran matematika, khususnya pada materi yang bersifat abstrak dan memerlukan 

visualisasi konsep. Penggunaan komik digital dapat dipadukan dengan berbagai model pembelajaran yang 

inovatif agar siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna. 

Sekolah diharapkan memberikan dukungan terhadap pengembangan dan penggunaan media 

pembelajaran berbasis digital guna meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Dukungan tersebut dapat 

berupa penyediaan sarana teknologi maupun pelatihan bagi guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang kreatif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi untuk mengembangkan 

komik digital pada materi matematika lainnya atau mengintegrasikannya dengan unsur budaya lokal, 

literasi numerasi, maupun teknologi interaktif yang lebih beragam. Selain itu, penelitian berikutnya dapat 

melibatkan jumlah subjek yang lebih luas sehingga diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai 

efektivitas media komik digital dalam pembelajaran matematika sekolah dasar. 
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