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Abstract 

Distance learning requires teachers to innovate in learning system.This study aims to 

analyze mathematics learning using Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) media in terms of 

planning, implementation and evaluation in learning. This study uses a qualitative 

research design with the method used is a case study. The data collection techniques 

include observations in the learning class, documentation on the implementation of 

learning plans and interviews with teachers and students of class VII who are used as 

research samples. The analysis technique uses a data source triangulation design. The 

results showed that the learning process using comics had a positive impact on students 

and teachers, it was marked by an increase in teacher creativity, increase in student 

learning outcomes by 53%, the development of learning motivation and the high 

enthusiasm of students in studying comics as a distance learning teaching medium. The 

research findings indicate that the creativity of teachers in managing the learning process 

is able to provide an active learning situation. This study recommends further research in 
order to examine various learning topics with more complex methods. 

Kata Kunci :Comics, Distance Learning, Math 

Abstrak  

Pembelajaran jarak jauh (PJJ) menuntut guru berinovasi dalam 

pembelajaran.Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pembelajaran 

matematika menggunakan media Komik untuk pembelajaran jarak jauh (PJJ) 

dari segi perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi dalam pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian kualitatif dengan metode yang 

digunakan adalah studi kasus.Adapun teknik pengumpulan data meliputi 

observasi pada kelas pembelajaran, dokumentasi pada rencana pelaksanaan 

pembelajaran serta wawancara pada guru dan siswa kelas VII yang dijadikan 

sampel penelitian.Teknik analisis menggunakan desain triangulasi sumber 

data.Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pembelajaran menggunakan 

komik memberikan dampak positif pada siswa maupun guru, hal tersebut 

ditandai oleh peningkatan kreativitas guru, peningkatan hasil belajar siswa 

sebanyak 53%, perkembangan motivasi belajar serta tingginya antusias siswa 

dalam menelaah komik sebagai media ajar pembelajaran jarak jauh. Temuan 

penelitian mengindikasikan bahwa kreativitas guru dalam mengelola proses 

pembelajaran mampu memberikan situasi pembelajaran yang aktif. Penelitian 

ini merekemondasikan penelitian lanjutan agar menelaah topik pembelajaran 
yang bervariasi dengan metode yang lebih kompleks. 

Kata Kunci :Komik, Matematika, Pembelajaran Jarak Jauh 
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PENDAHULUAN 

Sejak munculnya virus corona atau biasa disebut covid-19 di Indonesia, 

pemerintah mengambil upaya penting dalam pembatasan interaksi langsung baik 

individu maupun kelompok. Interaksi langsung ini tidak hanya dibatasi akan tetapi 

untuk sementara waktu ditiadakan untuk mengurangi dan mencegah penyebaran covid-

19. Oleh karena itu, salah satu dampaknya ialah sistem pembelajaran tatap muka beralih 

pada sistem jarak jauh berbasis onlinedenan  menggunakan teknologi sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran.  

Pembelajaran jarak jauh (PJJ)memiliki tantangan besar bagi Kementerian 

Pendidikan dan lembaga pendidikan untuk mengambil tindakan dengan menyesuaikan 

kondisi saat ini (Daniel, 2020). Sebagian guru akan mengganggap kondisi saat ini 

menjadi masalah besar ketika mereka tidak mempunyai  pengetahuan dan kreativitas 

dalam teknologi, dan sebagiannya lagi akan mencari solusi dengan menerapkan berbagai 

media atau alat bantu lainnya dalam pembelajaran dengan ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang mereka punya (Daar & Nasar, 2021). Namun kebutuhanzaman 

menuntut integrasi teknologi dalam pembelajaran yang bertujuan untuk menunjang 

kegiatan pembelajaran jarak jauh (Adedoyin & Soykan, 2020). 

Penggunaan media pembelajaran menjadi salah satu solusi dalam melaksanakan 

pembelajaran jarak jauh saat ini.Kustiawan (2016) menjelaskan bahwa media 

pembelajaran merupakan alat yang digunakan dalam penyampaian informasi dari 

pemberi informasi kepada penerima informasi.Artinya, melalui media yang tepat, pesan 

atau informasi yang diberikan oleh guru dapat tersampaikan kepada siswa secara efektif 

dan juga efisien. Oleh karenanya guru diharapkan mampu menguasai penggunaan 

media tersebut terutama media yang berbasis IT (Supriyanto et al., 2020). Media komik 

elektronik dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang menarik. 

Komik adalah salah satu media gambar yang paling banyak disukai.Hal ini 

terbukti dengan masuknya komik sebagai top 10 best seller di toko buku gramedia. Pada 

tahun 2008 komik terjual sebanyak 52% baik untuk anak maupun remaja (Setiawan, 

2013). Padatahun ini komik masih bertahan di Indonesia akan tetapi dikemas dalam 

teknologi yang lebih praktis yaitu berbentuk komik elekomik. Desain komik biasanya 

berisi kartun, yang disajikan secara sederhana, ringkas dan mudah dipahami karena 

dilengkapi dengan dialog antar tokoh (Nurdin et al., 2020). Jadi, jika pembelajaran 

didesain sedemikian rupa berbentuk komik, maka selain sebagai media hiburan komik 

juga dapat menjadi media pembelajaran yang menarik. Sebagaimana beberapa 

penelitian mengungkapkan bahwa komik merupakan media pembelajaran yang tepat 

dan juga dapat menarik perhatian siswa, karena keterlibatan emosional siswa sebagai 

pembaca secara signifikan akan mempengaruhi daya ingat terhadap materi pelajaran 

(Hima et al., 2016;Fatimatus et al., 2015).  

Berdasarkan hasil observasi dan juga wawancara, peneliti menemukan salah satu 

sekolah yang menerapkan media komik elektronik di SMP Baiturrahmah Padang.Media 

komik diterapkan dalam pembelajaran matematika pada masa pandemi covid-19 untuk 

menunjang kebutuhan pembelajaran jarak jauh (PJJ).Nurdin et al., (2020) 

mengemukakan bahwa komik praktis untuk digunakan pada pelajaran matematika 
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dalam pembelajaran materi bangun ruang sisi datar. Penelitian lain juga menunjukkan 

bahwa komik yang menyajikan masalah matematika dalam kehidupan sehari-hari efektif 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman dan juga disposisi matematis siswa 

(Silitonga, 2021). Adapun dengan menerapkan komik dalam pembelajaran matematika 

disertai dengan pengajaran kontekstual dalam pembelajaran matematika dapat 

memberikan dampak positif yaitu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dan 

juga karakter siswa itu sendiri (Lestari et al., 2021).  

Berdasarkan telaah kritis peneliti terhadap literatur yang dikemukakan, maka 

masih diperlukan penelitian lanjutan untuk menganalisis implementasi komik bagi 

sekolah jenjang pertama (SMP) Baiturrahmah Kota Padang. Sehingga, penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis implementasi perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi 

pembelajaran menggunakan komik pada mata pelajaran matematika sebagai alternatif 

proses belajar jarak jauh (PJJ) di SMP Baiturrahmah Kota Padang. 

TINJUAN PUSTAKA  

Sejauh survei literatur yang dilakukan peneliti bahwaterdapat beberapa kajian 

komik yang diterapkan dalam pembelajaran.Penggunaan media pembelajaran yang 

menarik dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa dapat membantu 

siswa dalam memahami materi tersebut. Sesuai dengan hasil penelitian terdahulu yang 

menunjukkan angka persentase 75% yaitu dalam kategori baik (Saputri & Qohar, 2020). 

Penelitian lain dikemukakan secara deskriptif kuantitatif bahwa penggunaan media 

komik online dapat peningkatkan kemampuan berpikir visual siswa (Silitonga, 2021). 

Adapun penggunaan teknologi sebagai paradigma baru dalam pembelajaran 

media atau teknologi. Penelitian ini disebut digital interactive storytelling case,dimana 

penggunaan teknologi membuktikan kemampuan bertanya, menduga, serta 

membuktikan dalam pelajaran matematika (Albano et al., 2020). Komik juga membantu 

siswa memahami dan menentukan grafik jarak dan waktu, serta salah satu cara 

mengajar yang menarik serta berdampak positif bagi perkembangan siswa (Azamain et 

al., 2020). Selain itu,dalam penerapan komik sebagai bahan ajar berbasis pendekatan 

kontekstual juga berpengaruh untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dan 

mengembangkan karakter siswa (Lestari et al., 2021). Oleh karena itu, berdasarkan 

beberapa literatur tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan komik sangat efektif 

digunakan dalam pembelajaran.Serta penggunaan komik tersebut dapat dipadankan 

dengan metode, pendekatan dan teori lainnya untuk menghasilkan pembelajaran yang 

menarik. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus di 

SMP Baiturrahmah Kota Padang.Penggunaan metode ini bertujuan untuk menggali 

fenomena yang mendalam tentang identifikasi pembelajaran jarak jauh yang 

menggunakan komik pada mata pelajaran matematika. Adapun untuk mengumpulkan 

data peneliti menggunakan observasi pada proses pembelajaran, wawancara pada 

penerapan dan pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan kepada guru dan juga siswa, 

serta dokumentasi sebagai arsip bukti penelitian.  
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Informan dalam penelitian ini adalah guru dan siswa kelas VII SMP Baiturrahmah 

Padang yang diambil secara acak.Sedangkan teknik analisis data digambarkan pada 

gambar berikut. 

 

 
Gambar 1. Teknik analisis data 

 

Berdasarkan gambar 1, analisis data dilakukan dengan cara yaitu triangulasi data 

meliputi beberapa langkah. Pertama, setelah data didapatkan dari observasi, wawancara 

dan juga dokumentasi, peneliti melakukan reduksi data sesuai dengan kebutuhan 

penelitian.Kedua, penyajian data yaitu peneliti menyajikan data dalam bentuk uraian 

atau kalimat yang disusun secara logis dan sistemati untuk memudahkan ketika 

dibaca.Ketiga, penarikkan kesimpulan yaitu temuan baru yang dilakukan peneliti setelah 

meneliti objek atau kajian yang ditentukan. Temuan dalam penelitian ini yaitu dapat 

berupa proses dan pelaksanaan pembelajaran menggunakan komik serta dampak 

positifnya terhadap siswa.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

SMP Biturrahmah Kota Padang merupakan salah satu sekolah swasta yang 

berada di Kota Padang dibawah naungan Dinas Pendidikan. Pada masa pandemi, SMP 

Baiturrahmah Kota Padang melaksanakan sistem pembelajaran jarak jauh (PJJ) untuk 

seluruh mata pelajaran. Matematika merupakan salah satu bidang studi yang cenderung 

memiliki nilai dibawah kriteria ketuntasan minimal (KKM). Hal itu disebabkan oleh 

siswa yang berpandangan bahwa matematika itu mata pelajaran yang dianggap sulit. 

Dalam pembelajaran matematika pada kurikulum 2013 dialokasikan 5 jam pelajaran 

(JP) dalam setiap minggu. Sesuai dengan surat edaran dari dinas, selama pembelajaran 

jarak jauh bahwa durasi waktu belajar 1    menit. Hal itu membatasi siswa dalam 

proses pembelajaran.  

Data hasil belajar matematika siswa diperoleh melalui tes tertulis pada penilaian 

harian. Dari total 40 orang siswa terdiri dari kelas VII.1 dan VII.2. Satu kelas terdiri dari 

20 orang siswa. Pada hasil penilaian harian 1 terlihat bahwa siswa mengalami kesulitan 

dalam mengikuti pembelajaran daring. Karna, dengan keterbatasan waktu membuat 

siswa tidak efektif dalam belajar. Selama proses pembelajaran, dicek kehadiran siswa 

yang mengikuti belajar matematika biasanya sekitar 63%, dan paling tinggi 78%. Siswa 

cenderung malas untuk belajar dirumah, ada yang tidak paham, bosan, terkendala 

jaringan, paket internet dan bahkan terpengaruh dengan main game online, informasi ini 

Pengumpulan 
data 

Reduksi data 

Penyajian 
data 

Penarikan 
kesimpulan 
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dikutip dari salah satu ucapan dari orang tua siswa. Maka dari itu, penulis selalu 

berusaha untuk memperbaiki metode mengajar agar siswa lebih efektif dalam belajar 

matematika. Dengan harapan memperoleh hasil belajar yang memuaskan. Penulis pun 

merasakan ilmu yang telah diajarkan bisa bermanfaat oleh siswa tentunya. Sebelumnya 

penulis menggunakan pembelajaran konvensional, yang masih berfokus pada satu arah 

yaitu hanya guru yang selalu aktif dalam pembelajaran.  

Berikut adalah perbandingan nilai siswa yang sudah mencapai KKM dan yang 

belum mencapai KKM pada Penilaian Harian 1 Matematika pada semester ganjil: 

 

Diagram 1 .Perbandingan Nilai Siswa Yang Sudah Mencapai KKM dan 

yang Belum Mencapai KKM pada Penilain Harian 1 

Berdasarkan diagram 1 terlihat bahwa masih banyak siswa yang belum mencapai 

KKM pada hasil belajar pada penilaian harian 1. Dari 40 orang siswa  terdapat 10 siswa 

(25%) yang telah mencapai KKM dan 30 orang siswa (75%) belum mencapai KKM. 

Melalui diagram tersebut diketahui bahwa lebih sedikit siswa yang tuntas pada 

matematika dan lebih banyak yang belum tuntas nilai matematika pada kelas VII.1 dan 

VII.2. 

Agar pembelajaran lebih efektif, peneliti mendapatkan ide untuk menerapkan 

komik sebagai pembelajaran matematika. Berikut gambaran dari pembelajaran komik 

yang dilakukan pada penilaian harian 2: 

Tabel 1.1 Aktivitas Pembelajaran Dengan Menggunakan Komik Pembelajaran 

Pendahuluan  (5 menit) Kegiatan inti (30 menit) Penutup  (5 menit) 

a. Berdoa 

b. Motivasi  

a. Pre test secara tertulis 
b. Guru meminta siswa untuk 

memperhatikan sekaligus 
memahami komik 

pembelajaran yang telah 
dipaparkan dalam grup belajar  

Via WA. 
c. Siswa dan guru melakukan 

Menyimpulkan dan  

Refleksi  

25% 

75% 

Perbandingan Nilai Siswa Yang Sudah Mencapai KKM dan 

yang Belum Mencapai KKM pada Penilaian Harian 1 

Semester Ganjil 

 

Sudah Mencapai KKM Belum Mencapai KKM
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Tanya jawab mengenai materi 

dan contoh pada komik 
tersebut 

d. Guru memberikan penguatan 

terhadap materi pada komik 
pembelajaran 

e. Guru membimbing siswa 
dalam mengerja kan soal kuis 

yang telah diberikan sesuai 
dengan konsep pada komik 
tersebut 

 

Berdasarkan informasi pada tabel 1, maka komik yang didesain berdasarkan 

dengan konsep yang sudah diringkas dan contoh-contoh yang masih berstandar mudah, 

dan sedang agar siswa lebih mudah memahami konsep. Peneliti juga menambahkan 

dialog dalam komik tersebut, agar jika ada siswa yang ragu sudah tersampaikan 

langsung pada komik tersebut. Jika dilihat dalam pembelajaran komik bahwa siswa 

dapat berperan aktif dalam belajar matematika melalui diskusi dan interaksi yang 

mewakilkan langsung keraguan dari siswa dalam memahami materi dan contoh-contoh 

soal yang telah diberikan guru. Adapun untuk kegiatan setelah kelas PJJ berakhir adalah 

dilakukan evaluasi berupa penilaian harian, untuk melihat peningkatan hasil belajar 

dengan menggunakan pembelajaran komik. Berikut salah satu desain komik yang telah 

diajarkan kepada siswa selama PJJ. 

 

Gambar 2. Desain komik matematika 

Melalui desain materi oleh guru, maka berdampak pada grafik ketuntasan belajar siswa 

pada penilaian harian 2 dalam mata pelajaran matematika pada semester ganjil.  
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Grafik 1. Grafik Ketuntasan Belajar Siswa pada Penilaian Harian 2 

Semester Ganjil 

Berdasarkan grafik 1, maka terdapat 12 orang siswa yang memperoleh nilai 81-

100, 11 orang siswa memperoleh nilai 71-80, dan 17 orang memperoleh nilai <60. 

Melalui grafik tersebut terlihat bahwa ada peningkatan hasil belajar matematika 

penilaian harian 2 dengan menggunakan komik pembelajaran. Sebelumnya 10 orang 

siswa yang telah mencapai KKM, sedangkan dalam penilaian harian 2 terjadi 

peningkatan sekitar 11 orang, yaitu sebanyak 21 orang yang sudah mencapai KKM.  

Berikut adalah perbandingan nilai siswa yang sudah mencapai KKM dan yang 

belum mencapai KKM pada Penilaian Harian 2 Matematika pada semester ganjil.  

 

Diagram 2. Perbandingan nilai siswa yang sudah mencapai KKM dan 

yang Belum Mencapai KKM pada Penilain Harian 2 

Setelah dilakukan penilaian harian 2, terlihat bahwa lebih banyak siswa yang 

telah mencapai KKM. Hal ini menunjukkan dari hasil belajar pada penilaian harian 2. 

Dari 40 orang siswa  terdapat 21 siswa (53%) yang telah mencapai KKM dan 19 orang 

siswa (47%) belum mencapai KKM. Dari diagram tersebut tergambar bahwa ada 

17 

9 

14 

0

2

4

6

8

10

12

14

16

18

<60 71-80 81-100

J
U

M
L

A
H

 

NILAI 

Grafik Ketuntasan Belajar Siswa pada Penilaian Harian 2  

Semester Ganjil 

Nilai Matematika

53% 
47% 

Perbandingan Nilai Siswa Yang Sudah Mencapai KKM dan 

yang Belum Mencapai KKM pada Penilaian Harian 2  

Semester Ganjil 

Sudah Mencapai KKM

Belum Mencapai KKM



 

8 

 

Jurnal PAKAR Pendidikan  

Volume 20, Nomor 2, Juli 2022 

http://pakar.pkm.unp.ac.id 

 

P-ISSN : 1693-2226 

E-ISSN : 2303-2219 
 
 

 

peningkatan hasil belajar matematika siswa  di kelas VII.1 dan VII.2 pada Penilaian 

Harian 2 dengan menggunakan komik sebagai pembelajaran matematika.  

Berdasarkan hasil belajar penilaian harian 2, beberapa siswa merespon 

pembelajaran matematika menggunakan media komik yang disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 2. Deskripsi respon siswa 

No Subjek 

Penelitian 

Respon Siswa 

1. SP-1 Lebih mudah untuk dipahami, menarik perhatian para siswa, dan 

tidak bosan mengamati komik tersebut serta juga mengerti 

pembelajaran. 

2. SP-2 Dengan menggunakan komik akan lebih mudah dipelajari dan 

dipahami dan tidak membuat bosan belajar matematika.  

3. SP-3 Sangat menarik, dan  lebih mudah untuk dipahami, karena dengan 

cara ini tidak merasa bosan, dan akan lebih semangat dalam 

mengikuti pembelajaran.  

4. SP-4 Mantap sekali bu kalau jadi komik, insya Allah mudah dimengerti. 

5. SP-5 Komikpun lebih menarik dan tidak bosan seperti angka-angka 

mematikan. Dan mudah dipahami dengan komik tersebut. 

6. SP-6 Lebih menarik, mudah dipahami, dan lebih midah mengerti. 

7. SP-7 Sedikit lebih mudah, insya Allah mengerti. 

8. SP-8 Belajar dengan komik, mudah dipahami, lebih cepat mengerti dan 

tidak membuat bosan. 

9. SP-9 Lebih mudah memahami konsep, dan  tidak merasa bosan. Karena 

lebih menarik dan menghibur, membuat lebih cepat mengerti. 

10. SP-10 Komikpun lebih menarik, dan  tidak bosan seperti memahami 

angka-angka matematika. Insya Allah mengerti dan mudah 

dipahami dengan komik itu.  

 

Berdasarkan tabel 2, wawancara dilakukan dengan tujuan untuk mendeskripsikan 

secara rinci, agar mendapatkan informasi mengenai pembelajaran menggunakan komik. 

Jumlah peserta didik yang diwawancarai adalah 10 orang. Berdasarkan hasil wawancara 

penulis dengan beberapa orang siswa kelas VII.1 dan VII.2 diperoleh informasi bahwa 

dengan menggunakan komik sebagai media pembelajaran, siswa lebih mudah 

memahami konsep, tidak mudah bosan dalam belajar matematika, menarik perhatian 

siswa, lebih mudah dimengerti dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran 

matematika bahkan dapat menghibur siswa dalam belajar matematika. 
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Pembahasan hasil penelitian 

 Pembelajaran jarak jauh merupakan salah satu alternatif model pembelajaran 

yang dilaksanakan pada masa pandemi COVID-19.Hal ini menuntut guru memiliki 

kompetensi yang aktual untuk mendesain pembelajaran matematika yang aktif dan 

kreatif. Sebagaimana kompetensi guru berperan penting dalam menentukan keberhasilan 

capaian pembelajaran (Safutri et al., 2020). Pengembangan kompetensi guru yang kreatif 

mendorong proses belajar yang tidak monoton, sebagaimana Farapatana et al., (2019) 

menjelaskan bahwa penggunaan konten kreatif membantu adanya peningkatan respon 

komunikasi positif dari peserta didik terhadap variasi belajar yang digunakan guru. 

Berdasarkan temuan Azizah et al., (2019)juga mengungkapkan bahwa melalui inovasi 

belajar, siswa dapat berinteraksi dan memenuhi kebutuhan ajar yang penuh makna. 

Proses pembelajaran matematika yang aktif dan kreatif dapat mempengaruhi 

hasil belajar yang maksimal. Hal ini ditunjukkan melalui upaya peningkatan kualitas 

guru yang memiliki kompetensi penunjang dalam merencanakan pembelajaran 

matematika sesuai kebutuhan dan tujuan pembelajaran. Adapun beberapa penelitian 

mengidentifikasikan bahwa salah satu inovasi yang dikembangkan dalam rangka 

meningkatkan hasil belajar ialah melalui pengembangan media kreatif, seperti 

penggunaan media visual komik yang berbasis multikultural (Arilaksmi et al., 2019); 

(Jayanti & Wiratomo, 2019).Sajian materi dapat dikembangkan melalui analisis 

kebutuhan yang relevan terhadap capaian yang diinginkan. 

Berbagai materi yang disajikan dalam desain komik juga mampu memberikan 

peningkatan wawasan. Salah satunya melalui materi yang aktual dan menumbuhkan 

karakter seperti bacaan komik yang menagarah pada desain peduli lingkungan yang 

berkaitan dengan materi ajar matematika (Ni’mah et al., 2021). Selain itu, peningkatan 

kompetensi literasi siswa dalam memahami materi ajar mengalami 

perkembangan(Gunadi & Aisah, 2019). Hal tersebut ditandai pemahaman konsep yang 

menarik melalui visualisasi gambar dan desain warna yang bervariasi dalam sajian 

komik.Meskipun keterbatasan interaksi secara langsung dalam pembelajaran jarak jauh, 

percakapan dalam komik dapat membantu pemahaman siswa berbasis pendekatan 

kontekstual yang mudah dipahami (Subroto et al., 2020). Ketersediaan ilustrasi dan 

gambar berdampak pada peningkatan daya tarik dan imajinasi siswa dalam 

memecahkan persoalan matematika (Guntur et al., 2017). Sehingga proses berpikir 

kreatif dan kritis mampu diinternalisasikan melalui media komik.  

 Adapun salah satu dampak yang ditemukan bahwa kompetensi guru selalu 

dikembangkan melalui implementasi pembelajaran jarak jauh berbasis media komik.Hal 

itu menuntut desain materi setiap pertemuan yang variatif.Sehingga, adanya 

perencanaan pembelajara matematika menggunakan komik menuntut guru menyiapkan 

bahan ajar yang relevan serta berbasis kontekstual. Proses penentuan desain materi 

berhubungan dengan kondisi realita lapangan dan pada konteks kehidupan sehari-

hari(Angela et al., 2021). Hal itu menunjukkan adanya proses kebermaknaan dalam 

materi yang disajikan. Sebagaimana diungkapkan bahwa adanya peningkatan minat 

baca bagi siswa yang mempelajari matematika menggunakan media komik(Gunadi & 
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Aisah, 2019). Meskipun pemahaman yang didapatkan masih bertahap melalui literasi 

membaca berupa komik online (Saf’ah & Ishari, 2021).  

Berbagai uji kelayakan dalam pengembangan komik juga tersedia pada tingkat 

dasar (Rahmata & Ekawati, 2018). Kegiatan kebermaknaan juga mempengaruhi 

pemahaman siswa dalam merespon materi yang disajikan guru pada setiap pertemuan. 

Melalui keragaman desain komik, maka temuan lainnya mengindikasikan bahwa 

adanya inovasi belajar matematika menggunakan komik menjadi alternatif pembelajaran 

jarak jauh (Nurdin et al., 2020). Hal tersebut didukung oleh penelitian sebelumnya yang 

mendeskripsikan bahwa proses pembelajaran matematika menggunakan komik 

menunjukkan perkembangan positif bagi hasil capaian belajar siswa dibandingkan 

dengan penggunaan proses belajar tradisional(Nida et al., 2017). 

Keseimbangan proses berpikir dan memahami materi dalam pembelajaran 

matematika menggunakan komik juga ditunjukkan melalui adanya aktivitas respon yang 

diajukan siswa dalam pembelajaran. Antusias dan motivasi belajar dengan media kreatif 

menumbuhkan keingintahuan mereka dalam menyelesaikan masalah melalui 

pembelajaran matematika.  Berdasarkan temuan Wiranto & Rahmawati (2012) bahwa 

pemahaman konsep matematika pada siswa juga meningkat melalui media komik 

multilingual. Menciptakan suasana belajar yang dapat meningkatkan antusias siswa 

dapat diimplementasikan melalui media komik (Kurniati et al., 2018). Akan tetapi masih 

diperlukan perhatian dan intensitas komunikasi guru dan siswa dalam melaksanakan 

pembelajaran jarak jauh. Sebagaimana Juwita & Ummah (2021)mengidentifikasikan 

bahwa kontrol pengajar terhadap perkembangan siswa dalam pembelajaran jarak jauh 

perlu ditingkatkan. Sehingga, meskipun pembelajaran jarak jauh tetapi tujuan 

pembelajaran tetap dicapai secara maksimal. 

 

KESIMPULAN 

 Implementasi pembelajaran matematika menggunakan media komik dalam 

pembelajaran jarak jauh dapat dilaksanakan dengan desain perencanaan menggunakan 

analisis materi ajar sesuai tujuan pembelajaran, pelaksanaan dikategorikan pada 

beberapa tahapan seperti instruksi guru dalam media online, adanya umpan balik yang 

didapatkan dari siswa serta analisis konsep belajar melalui komik, sedangkan evaluasi 

pembelajaran menggunakan komik menunjukkan bahwa peningkatan siswa sebanyak 

53%, adanya peningkatan kompetensi guru dari unsur kreativitasnya serta peningkatan 

motivasi belajar siswa. Temuan penelitian ini mengindikasikan bahwa proses 

pembelajaran menggunakan komik berdampak pada proses pembelajaran matematika 

yang aktif. Sehingga, masih dibutuhkan penelusuran terkait tentang variabel temuan 

yang didapatkan.Oleh sebab itu, penelitian ini merekomendasikan bagi riset selanjutnya 

untuk menganalisis topik yang relevan dengan inovasi belajar menggunakan desain 

metode yang variatif. 
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