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PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL UNTUK
MENINGKATKAN MINAT BELAJAR MATEMATIKA
MATERI GEOMETRI BANGUN DATAR

ZIFANNY ARDINI
NPM. 211434053

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa komik
digital yang dapat meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran
Matematika, khususnya pada materi geometri bangun datar di sekolah dasar. Latar
belakang penelitian ini dilandasi oleh rendahnya minat belajar siswa terhadap
pembelajaran matematika yang dianggap sulit dan kurang menarik, serta
keterbatasan media pembelajaran yang digunakan guru dalam menyampaikan
konsep-konsep geometri yang bersifat abstrak. Metode penelitian yang digunakan
adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D
(Define, Design, Develop, Disseminate) dari Thiagarajan. Subjek uji coba dalam
penelitian ini adalah siswa kelas V di SD Swasta Kasih Ibu Medan. Data diperoleh
melalui angket validasi ahli materi, ahli media, guru, serta angket minat belajar
siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik digital yang
dikembangkan memiliki tingkat validitas yang tinggi, kepraktisan yang baik, dan
keefektifan yang signifikan dalam meningkatkan minat belajar siswa. Media ini
dinyatakan layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran matematika karena
mampu memvisualisasikan konsep abstrak menjadi lebih konkret, menyenangkan,
dan mudah dipahami siswa. Dengan demikian, media komik digital terbukti

menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan minat belajar siswa serta memperkaya
variasi media pembelajaran di kelas.

Kata kunci: pengembangan media, komik digital, minat belajar, matematika,
geometri bangun datar
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THE DEVELOPMENT OF DIGITAL COMIC MEDIA TO IMPROVE
INTEREST IN LEARNING MATHEMATICS ON
PLANE GEOMETRY

ZIF ARDINI
NPM. 211434053

ABSTRACT

The objective of the research was to develop a digital comic learning medium that
can increase student interest in Mathematics, specifically in plane geometry in
elementary schools. The background of this research is based on students; low
interest in mathematics, which is considered difficult and uninteresting, as well as
the limitations of learning media used by teachers in conveying abstract geometric
concepts. The research method used is Research and Development (R&D) with
Thiagarajan’s 4D development model (Define, Design, Develop, Disseminate). The
subjects in this study were fifth-grade students at SD Swasta Kasih Ibu Medan. Data
were obtained through validation questionnaires by material experts, media
experts, teachers, and students’ learning interest questionnaires. The research
results show that the developed digital comic media has a high level of validity,
good practicality, and significant effectiveness in increasing students’ learning
interest. This media is deemed suitable for use as a mathematics learning aid
because it can visualize abstract concepts in a more concrete, enjoyable, and easily
understood way for students. Thus, digital comic media has proven to be an
innovative solution for increasing student learning interest and enriching the
varzety of learmng media in the classroom.
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