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Abstrak 

KOMIKA-QR adalah singkatan dari Kartu Domino Hitung Matematika-Kode Quick Response yang 

terdiri dari kartu berpasangan antara soal dan jawaban disertai dengan kode quick response yang dapat 

memunculkan ilustrasi video sesuai soal yang terdapat pada kartu. Media ini berfokus pada materi 

pecahan yang disajikan dalam bentuk soal cerita. Media ini dibuat untuk menumbuhkan minat siswa 

pada pelajaran matematika dan dapat mengubah anggapan kebanyakan siswa bahwa matematika adalah 

pelajaran yang membosankan. Tujuan penelitian untuk mengembangkan media yang layak dengan 

mengukur kevalidan dan kepraktisan media pada materi pecahan. Jenis penelitian yang digunakan pada 

penelitian ini adalah jenis pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan model 

yang dikemukakan oleh Borg and Gall dengan 10 tahapan, namun karena masa pandemi covid -19 dan 

diberlakukan pembatasan beberapa tempat salah satunya sekolah, maka peneliti hanya melakukan 7 

tahapan. Subjek dari penelitian ini adalah 10 siswa kelas IV SDN Kertajaya I/207 Surabaya. Instrumen 

yang digunakan adalah lembar validasi materi dan media serta angket respon pengguna yang diberikan 

kepada siswa. Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik deskripsi dengan menggunakan 

presentase. Hasil tingkat kevalidan materi oleh para ahli sebesar 95%, kevalidan media sebesar 96,66% 

dan kepraktisan dari angket respon pengguna (siswa) sebesar 87,7%. Simpulan penelitian bahwa 

pengembangan media Kartu Domino Hitung Matematika-Kode Quick Response (KOMIKA-QR) dapat 
dinyatakan “layak dan praktis” untuk digunakan dalam pembelajaran konsep pecahan di SD. 

 

Kata Kunci : pengembangan media, kartu domino, materi pecahan. 
 

Abstract 

KOMIKA-QR stands for Kartu Domino Hitung Matematika-Kode Quick Response which consists of 

paired cards between questions and answers accompanied by a quick response code that can display 

video illustrations according to the questions on the card. This media focuses on fraction al material 

presented in the form of story questions. This media is created to foster students' interest in mathematics 

and can change the perception of most students that mathematics is a boring subject. The purpose of 

this research is to develop appropriate media by measuring the validity and practicality of the media on 

fractional materials. The type of research used in this study is the type of development (Research and 

Development) using the model proposed by Borg and Gall with 10 stages, but due to th e COVID-19 

pandemic and restrictions were imposed on several places, one of which was a school, the researchers 

only carried out 7 stages  . The subjects of this study were 10 fourth grade students at SDN Kertajaya 

I/207 Surabaya. The instruments used were material and media validation sheets and user response 

questionnaires given to students. The data analysis technique used is descriptive statistics using 

percentages. The results of the level of validity of the material by experts are 95%, the validity of the 

media is 96.66% and the practicality of the user (student) questionnaire is 87.7%. The conclusion of the 

research is that the development of the Kartu Domino Hitung Matematika-Kode Quick Response 

(KOMIKA-QR) can be declared "feasible and practical" to be used in learning the concept of fractions 
in elementary school. 
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PENDAHULUAN 

Era digital semakin hari berkembang sangat pesat. 

Banyak inovasi baru terbentuk di berbagai bidang, 

salah satunya pendidikan Pendidikan mempunyai 

pengaruh besar dalam kehidupan. Melalui pendidikan 

manusia dapat bertindak dan menjalani kehidupan 

dengan sebaik-baiknya. Menurut Setyowati (2020), 

pendidikan memiliki pengaruh dan dapat dijadikan 

tolak ukur dalam menentukan maju tidaknya suatu 

bangsa, kemajuan bangsa dilihat dari seberapa bagus 

kualitas pendidikan yang ada, semakin bagus 

pendidikan yang diajarkan di negara tersebut semakin 

bagus pula pengelolaan negara pada pendidikan. Salah 

satu jenis pendidikan adalah pendidikan formal yang 

dilakukan di sekolah. Sekolah adalah suatu lembaga 

atau badan dalam kegiatan belajar mengajar bagi 

siswa-siswa dibawah pengawasan guru. Tujuan dari 

sekolah antara lain yaitu menambah ilmu 

pengetahuan, mengasah kemampuan dan menambah 

teman. Tingkatan dalam sekolah terbagi menjadi 

beberapa tingkatan salah satunya adalah sekolah dasar. 

Usia minimal untuk masuk di sekolah dasar ialah 6 

tahun dan masa belajar selama 6 tahun. Sekolah 

memiliki pedoman atau program yang harus 

dijalankan yakni kurikulum. Berdasarkan 

PERMENDIKBUD RI No 57 Th 2014 tentang 

ditetapkannya kurikulum 2013 SD/MI, yang semula 

menggunakan kurikulum KTSP (2006) diubah 

menjadi kurikulum 2013 (K13).  

      Berlakunya kurikulum 2013 menuntut guru dan 

siswa menjalankan proses belajar mengajar secara 

interaktif, aktif, menyenangkan dan memotivasi. Guru 

dan siswa diberikan kebebasan dalam mengeksplor 

pengetahuan dan mengembangkan ilmu yang telah 

dimiliki sebelumnya. Menurut Kurniaman & Noviana 

(2017), pada kurikulum 2013 terdapat sebuah prinsip 

utamanya didalamnya yakni ialah penekanan pada 

kemampuan yang dimiliki oleh pendidik dalam 

menjalankan proses belajar mengajar yang otentik, 

menantang dan bisa memberi makna untuk peserta 

didik, dengan demikian tujuan pendidikan nasional 

dapat dicapai melalui potensi diri siswa yang 

berkembang. Potensi diri adalah kekuatan yang masih 

terpendam dan belum dirmanfaatkan dengan baik 

meliputi fisik, karakter, bakat dan minat, serta 

kecerdasan (Fatimah, 2018). Sejak di bangku sekolah 

dasar siswa diharapkan mampu mulai 

mengembangkan potensi diri yang ada dan terbiasa 

dengan suasana serta peraturan di sekolah guna dapat 

mengembangkan potensi dan menguasai aspek-aspek 

yang akan diajarkan. Aspek pendidikan yang perlu 

dikuasai pada tingkat sekolah dasar meliputi semua 

mata pelajaran diantaranya yakni matematika.  

     Matematika memiliki pengaruh cukup besar dalam 

meningkatkan kualitas diri karena, menurut Rahmah 

(2013), bahwa matematika dapat terbentuk dari 

pengalaman, percobaan atau pengamatan yang telah 

dilakukan manusia itu sendiri melalui dunianya. Lalu 

pengalaman, percobaan atau pengamatan tersebut diproses 

dan diolah secara analisis dengan penalaran pengetahuan 

yang mengakibatkan terbentuknya konsep-konsep 

matematika yang mudah dipahami oleh orang lain dan 

dapat dimanipulasi secara tepat. Sedangkan menurut 

Agustien & Razak (2020), matematika mempunyai 

peranan penting dalam dunia pendidikan. Melalui mata 

pelajaran matematika, kita akan belajar bernalar secara 

kritis, kreatif, dan aktif”. 

     Matematika adalah salah satu ilmu yang selalu ada dan 

digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, pada 

bidang studi matematika menjadi mata pelajaran yang 

selalu diajarkan mulai dari tingkat rendah hingga tinggi, 

mulai dari taman kanak-kanak hingga perguruan tinggi 

baik secara langsung maupun tidak langsung. Karakteristik 

dari matematika yang abstrak membutuhkan konsentrasi 

dan keseriusan yang tinggi untuk memahaminya. 

Pemahaman yang diperoleh ketika belajar matematika 

dapat menumbuhkan kemampuan berpikir yaitu berpikir 

matematis. Berpikir matematis memberikan manfaat dalam 

belajar matematika di kehidupan sehari – hari dan dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir ke tingkat yang lebih 

tinggi. Menurut Dewi (2014), kemampuan berpikir 

matematis tingkat tinggi meliputi kemampuan pemecahan 

masalah matematis, penalaran matematis, komunikasi 

matematis, dan koneksi matematis. Tujuan dari pendidikan 

matematika di sekolah adalah agar peserta didik memiliki 

kemampuan: 1) memahami konsep matematika adalah 

salah satu kompetensi dalam menggunakan konsep dan 

menjelaskan keterkaitan antarkonsep secara tepat, efisien, 

akurat dan luwes dalam pemecahan masalah, 2) dapat 

menyelesaikan masalah melalui pola-pola sebagai dugaan 

dan mampu membuat generalisasi berdasarkan data yang 

ada, 3) menggunakan penalaran, manipulasi matematika 

dengan menganalisa komponen yang ada dalam 

pemecahan masalah maupun dalam penyederhanaan, 4) 

mengomunikasikan penalaran, gagasan maupun menyusun 

bukti matematika dengan kalimat lengkap, diagaram, tabel, 

simbol, atau media lain untuk memperjelas keadaan, 5) 

memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam 

kehidupan, yakni rasa ingin tahu, ulet, perhatian, dan 

percaya diri dalam pemecahan masalah, 6) memiliki sikap 

yang sesuai dengan nilai-nilai dalam pembelajaran 

matematika, yakni konsisten, toleransi, menghargai 

pendapat orang lain, kreatif dan sebagainya, 7) melakukan 

kegiatan motorik dengan pengetahuan matematika, 8) 

menggunakan alat peraga dalam melakukan kegiatan 

matematik baik alat peraga sederhana maupun hasil 

teknologi (Pujiadi, 2016). 
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     Pada kenyataannya dalam kehidupan, matematika 

masih dianggap suatu momok yang menakutkan dan 

sulit untuk dipahami. Anggapan tersebut berkembang 

sejak anak masuk di bangku sekolah. Menurut 

Nurfitriyanti & Lestari (2016), matematika dianggap 

sulit oleh peserta didik karena membutuhkan ketelitian 

dan pemikiran yang tinggi dalam mempelajarinya. 

Tidak hanya itu, belajar matematika juga 

membutuhkan penalaran dan logika yang kuat.  

     Kesulitan terjadi pada umumnya adalah siswa tidak 

memahami konsep pelajaran sehingga merasa bosan 

pada pelajaran matematika, mereka hanya menerima 

apa yang diberikan guru tanpa memahami prosesnya 

dengan baik. Saat ini masih banyak yang menjadikan 

guru sebagai satu-satunya sumber pengetahuan dalam 

proses pembelajaran di sekolah. Selain itu media 

pembelajaran yang terbatas sering kali menghambat 

penanaman konsep kepada siswa, padahal media 

pembelajaran sangat penting sebagai penunjang 

pembelajaran. Seperti yang dikemukakan oleh Putri 

dkk., (2021) bahwa media pembelajaran sangat 

penting digunakan guru sebagai sarana mentransfer 

materi dalam menanamkan konsep kepada siswa. 

Sehingga tidak menutup kemungkinan kebosanan dan 

ketidakpahaman materi yang diajarkan guru dialami 

oleh siswa yang mengakibatkan materi tidak dapat 

diterima secara maksimal.  

     Salah satu materi matematika yang dirasa sulit 

adalah pecahan. Pecahan adalah seperbagian terhadap 

keseluruhan. Pecahan juga dapat diartikan pembagian 

dengan bagian sama. Pecahan disimbolkan dengan 
𝑎

𝑏
, a 

sebagai pembilang dan b sebagai penyebut. a dan b 

merupakan bilangan bulat serta b≠0. Bilangan 
𝑎

𝑏
 

dibaca “a per b” (Hobri, dkk., 2018). Jenis-jenis 

pecahan adalah : 1) Pecahan biasa. 2) Pecahan 

Campuran. 3) Pecahan Senilai. 4) Pecahan Desimal. 

Macam-macam bentuk operasi hitung pecahan adalah 

penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. 

Pecahan dalam pengaplikasian di sekolah dasar 

dikemas dengan dua cara, yaitu secara langsung dan 

tidak langsung (dalam bentuk cerita). Pengaplikasian 

pecahan dalam bentuk tidak langsung membutuhkan 

pemahaman yang lebih agar dapat merumuskan 

pecahan yang diminta pada cerita.  Hal tersebut 

membuat siswa merasa sulit dalam memecahkan 

pecahan yang diminta dan menimbulkan kebosanan 

apabila tidak dikemas dengan media yang menarik. 

     Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru di 

SDN Kertajaya I disimpulkan bahwa siswa kesulitan 

dalam memahami konsep pecahan dalam matematika. 

Terlihat dari nilai ulangan harian matematika yang 

terdapat pada portofolio. Kebosanan pada pelajaran 

matematika juga terlihat ketika peneliti melakukan proses 

belajar mengajar saat kegiatan Pengenalan Lapangan 

Persekolahan,  hanya beberapa siswa yang aktif mengikuti 

pembelajara. Hal tersebut terjadi karena pengajaran 

sebelumnya yang dilakukan oleh guru hanya menggunakan 

media buku dan papan tulis saat pembelajaran berlangsung 

serta anggapan siswa bahwa pelajaran matematika adalah 

pelajaran yang susah dipahami, sehingga proses 

pembelajaran menjadi kurang menarik dan menyenangkan,  

mengingat karakteristik anak siswa sekolah dasar yang 

masih senang bermain serta membutuhkan gambaran 

konkrit dari suatu peristiwa. Meskipun kelas IV sekolah 

dasar tergolong tingkat tinggi, namun masih butuh 

penggambaran yang konkrit dari soal cerita tersebut.  

     Permasalahan-permasalahan tersebut dapat diatasi 

dengan digunakannya media pembelajaran yang menarik 

dan memudahkan siswa dalam memahami materi. Media 

dalam bahasa Latin berasal dari kata medium yang berarti 

perantara atau pengantar sumber pesan dengan penerima 

pesan (Pribadi, 2017). Umumnya media dikenal sebagai 

perantara dari suatu informasi yang berasal dari suatu 

sumber. Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai alat 

bantu pembelajaran. Menurut Arsyad (2014) media dalam 

pembelajaran mempunyai peran utama untuk sarana yang 

membatu proses belajar mengajar dan berpengaruh pula di 

suasana pembelajaran dalam ruangan. 

     Berikut ini beberapa fungsi media yang dijadikan 

penunjang saat proses belajar mengajar adalah : 1) Dapat 

meningkatkan proses dan hasil pembelajaran, karena 

penyajian pesan dan informasi disampaikan secara jelas. 2) 

Media pembelajaran untuk memusatkan perhatian 

sehingga muncul motivasi belajar anak. 3) Media 

pembelajaran membantu meminimalisir kekurangan panca 

indra. 4) Media pembelajaran sebagai sarana penyampaian 

pesan sehingga muncul hubungan siswa dan objek yang 

dijadikan bahan dalam materi ajar. Media pembelajaran 

juga biasa sebagai perantara dalam menstimulus perhatian 

siswa dan perasaan siswa sehingga memudahkan 

pelaksanaan belajar dan megajar. Seperti yang 

diungkapkan Gagne dalam Wena (2011), menyebut jika 

pembelajaran dapat disebut efektif apabila dilakukan 

dengan berbagai macam media yang dapat menunjang 

pembelajaran. Selain itu, salah satu cara yang dapat 

dilakukan agar dapat menunjang pembelajaran adalah 

membuat media yang disesuaikan dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar yakni memasukkan materi pelajaran 

dalam suasana permainan (Setiawan, dkk. 2020). Adapun 

maksud tersebut dapat berupa media edukatif dengan 

menggabungkan pendidikan bersamaan teknologi dan 

memasukkan unsur permainan dalam proses pembelajaran. 

     Penggabungan teknologi dan pendidikan menjadi suatu 

hal yang penting dilakukan guna mengikuti perkembangan 

zaman yang semakin maju dan untuk menunjang proses 

pembelajaran, salah satunya penggunaan media
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 pembelajaran kartu domino dipadukan dengan Kode 

Quick Response yang dapat diakses melalui 

smartphone. Menurut Meliawati (2020), QR-Code 

merupakan bagian dari simbologi dua dimensi atau 

multidimensi yang dapat memuat dan menyimpan data 

lebih banyak karena memiliki kelebihan dalam 

menyimpan data dari dua sisi dibandingkan dengan 

barcode. Kode-QR dapat diakses smartphone dengan  

scan ataupun pembaca QR. Cara penggunaan cukup 

mendekatkan pembaca QR pada smartphone dengan 

Kode-QR yang akan diakses. Smartphone yang 

digunakan pada umumnya harus terhubung dengan 

jaringan internet. 

     Penggunaan smartphone dan internet pada siswa 

sekolah dasar sudah bukan menjadi hal yang sulit 

dalam penggunaannya. Melalui media yang 

menggunakan Kode-QR memberikan kemudahan 

dalam mengakses segala informasi hanya dengan 

sebuah simbol. Hal ini sesuai dengan Setyorini 

(2018:7), bahwa selain memberikan kemudahan dalam 

penggunaan, Kode-QR juga dapat diakses secara 

gratis serta mampu menyediakan berbagai jenis tipe 

data dalam satu simbol.  

     Pengembangan kartu domino sebagai media 

pembelajaran sebelumnya telah dikembangkan oleh 

Setiawan dkk., pada tahun 2020 yakni dengan 

memodifikasi kartu tersebut menjadi angka-angka 

pecahan berupa kartu pasangan soal dan jawaban 

beserta dengan gambar khas budaya sebagai tambahan 

wawasan nusantara. Media yang dikembangkan pada 

soal berisi gambar pecahan yang direpresentasikan 

dalam bentuk gambar kemudian siswa diminta 

mencocokan dengan bentuk bilangan pecahan yang 

sesuai dengan gambar. Hasil yang diperoleh 

menunjukkan bahwa kevalidan sebesar 87,7% yang 

menunjukkan predikat sangat layak. Kemudian skor 

rata-rata respon peserta didik dengan presentase 

90,2% dan skor rata-rata tes pemahaman peserta didik 

sebesar 88,3% yang termasuk dalam kategori sangat 

baik.  

     Penelitian lain pada pengembangan media kartu 

domino juga telah dikembangkan oleh Fardillah dkk., 

pada tahun 2021, yakni dengan membuat media 

menggunakan kartu domino berukuran 7 cm dan 3 cm 

yang masing-masing sisi berisi gambar representasi 

pecahan melalui gambar berbagai bentuk dan bilangan 

pecahan. Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa 

skor validasi media sebesar 95,83% dan ahli materi 

89,06%, keduanya mendapatkan kategori sangat valid. 

Kemudian pada respon siswa mendapat skor 90,625% 

dan respon orang tua terhadap media kartu domino 

pecahan yang dikembangkan mendapatkan skor 

95,13%, keduanya berkategori sangat baik. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

menggunakan kartu domino dikatakan layak digunakan 

dalam pembelajaran.  

     Penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan 

mengembangkan kartu domino berdasarkan kevalidan 

materi dan media serta keefektifan media. Media ini 

berupa media konkrit yakni berupa kartu yang berisikan 

soal dan jawaban, dengan kelebihan yaitu dilengkapi kode 

quick response. Melalui kode quick response dalam kartu 

soal, dapat memberikan gambaran yang apabila di scan 

dapat menampilkan video animasi sesuai soal yang 

dimaksud dan terdapat operasi hitung untuk menyelesaikan 

soal. Hal tersebut dapat membantu siswa apabila 

mengalami kesulitan dalam memahami soal cerita yang 

tersedia. 

     Peneliti berharap melalui media kartu domino dapat 

menarik minat siswa dalam mempelajari matematika 

khususnya materi pecahan berupa soal cerita dan 

kebosanan serta ketegangan selama mengikuti 

pembelajaran menjadi berkurang, sehingga hal tersebut 

diwujudkan melalui penelitian  “ Pengembangan Media 

Kartu Domino Hitung Matematika-Kode Quick Response 

(KOMIKA-QR) pada Materi Pecahan Siswa Sekolah 

Dasar”. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media 

dengan mengetahui kevalidan dan kepraktisan media Kartu 

Domino Hitung Matematika-Kode Quick Response 

(KOMIKA-QR) pada materi pecahan berupa soal cerita 

pada siswa sekolah dasar. 

METODE 

Penelitian ini dianalisis dengan pendekatan penelitian 

Pengembangan (Research and Development) dengan 

menggunakan model yang dikemukakan oleh Borg and 

Gall, karena menurut Sugiyono (2020), penelitian 

pengembangan adalah bentuk riset dasar guna memperoleh 

informasi kebutuhan pengguna. Sementara pengembangan 

(development) adalah strategi untuk menghasilkan 

sekaligus menguji proses efektifitas produk dihubungkan 

dalam pendidikan, maka penelitian pengembangan 

digunakan untuk mengembangkan sekaligus sarana 

memvaliadasi produk pendidikan tersebut. Penelitian 

Research and Development yang dikemukakan oleh Borg 

and Gall (Sugiyono, 2020) terdapat 10 tahapan seperti 

gambar berikut : 

 

Gambar 1 Tahapan R&D menurut Borg and Gall
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Namun, situasi dan kondisi dalam pembelajaran 

menerapkan pembelajaran tatap muka terbatas, 

peneliti menyesuaikan kebutuhan dengan melakukan 

pembatasan tahapan dikarenakan masa new normal 

saat pandemi.  

     Tahapan penelitian yang digunakan yakni dengan 

tahap pertama potensi dan masalah. Peneliti 

menggunakan potensi dan masalah yang ada di 

sekolah dasar, dengan melakukan wawancara tidak 

terstruktur terhadap guru kelas IV dan melakukan 

observasi kepada siswa secara langsung saat 

kegiatan pengenalan lapangan persekolahan. Hasil 

yang didapatkan bahwa guru mengalami kesusahan 

dalam menumbuhkan minat anak terhadap mata 

pelajaran matematika karena mata pelajaran 

matematika adalah mata pelajaran yang sulit bagi 

siswa serta kurangnya media pelajaran yang 

mendukung penyampaian materi matematika, 

kemudian hasil dari observasi juga menunjukkan 

bahwa saat pembelajaran matematika hanya 

sebagian siswa yang aktif dalam pembelajaran.  

     Selanjutnya tahap kedua yakni tahap 

pengumpulan data. Pada tahap pengumpulan data, 

peneliti mengumpulkan informasi melalui observasi, 

buku-buku, bahan tertulis yang relevan dan internet. 

Peneliti juga melakukan kajian materi dengan 

menggunakan Buku Guru Matematika kelas IV dan 

pengkajian pada pengembangan media kartu 

dilengkapi dengan kode quick response. Dari hasil 

kajian materi, diperoleh materi pecahan berupa soal 

cerita karena pada soal cerita membutuhkan 

pemahaman yang lebih agar dapat memahami apa 

yang dimaksud. Materi yang dipilih dises uaikan 

dengan kompetensi dasar yang terdapat pada 

Kurikulum 2013 dan indikator dari materi pecahan.   

Kemudian hasil dari pengkajian pengembangan 

media kartu yang dilengkapi dengan kode quick 

response membutuhkan aplikasi Canva yang 

digunakan untuk membuat desain kartu dan 

perangkat lunak yang terdiri dari Adobe Illustrator, 

Adobe After Effect, Adobe Premiere Pro  serta 

aplikasi Barcode Generator untuk membuat ilustrasi 

video dan kode quick respons.  

     Tahap ketiga adalah desain produk. Peneliti 

mengidentifikasi dan menganalisis materi 

Matematika pecahan dengan standar kompetensi 

siswa yang digunakan peneliti untuk membuat soal 

cerita beserta jawabannya. Kemudian rancangan 

produk dilanjutkan dengan membuat video animasi 

berdasarkan soal yang telah dibuat sebelumnya. 

Adapun dalam tahap desain produk, peneliti 

menentukan konsep atau isi melalui storyboard. 

Storyboard kartu domino yang akan dikembangkan 

berisi antara lain : 1) Tampilan cover 2) Tampilan 

petunjuk penggunaan 3) Tampilan kartu (1) 4) Tampilan 

kartu (2) 5) Tampilan kartu (3) .  

 

Tabel 1. Storyboard kartu 

No. Desain Keterangan 

1. Tampilan Cover 

 

 

1) Logo UNESA 

2) Nama media 

3) Logo kartu 

disertai 

gambar 

domino dan 

tulisan 

“KOMIKA-

QR” 

2. Tampilan 

Petunjuk 

Penggunaan 

 

1) Logo kartu 

2) Petunjuk 

penggunaan 

3) Logo UNESA 

3. Tampilan Kartu 

(1) 

 

1) Logo kartu 

2) Gambar 

disertai tulisan 

“START” 

3) Logo UNESA 

4) Soal pertama 

5) QR Code 

4. Tampilan Kartu 

(2) 

 

1) Logo kartu 

2) Jawaban dari 

soal 

3) Logo UNESA 

4) Soal 

selanjutnya 

5) QR Code 

5. Tampilan Kartu 

(3) 

 

1) Logo kartu 

2) Jawaban dari 

soal 

3) Logo UNESA 

4) Gambar 

disertai tulisan 

“FINISH” 

 

     Setelah membuat desain produk, tahap selanjutnya 

adalah validasi desain. Validasi desain dilakukan guna 



 JPGSD. Volume 10 Nomor 1 Tahun 2022, 12-22  

17 

mengetahui kekuatan dan kelemahan dari media 

yang dibuat. Tahap validasi desain dilakukan oleh 

ahli berkompeten dalam bidang Matematika. Pada 

penelitian yang dilakukan menggunakan validasi 

media dengan memperhatikan kualitas dari media, 

ditinjau dari segi desain tampilan, audio atau musik, 

animasi, grafis, petunjuk penggunaan hingga font 

tulisan yang digunakan. dan validasi materi ditinjau 

dari aspek strategi pembelajaran, keefektifan 

pengunaan produk atau media, dan kesesuaian isi 

materi. Pada tahap ini peneliti menggunakan angket 

yang mengacu pada skala likert. Peneliti mempunyai 

kriteria bagi validator ahli media sebagai berikut : 1) 

Minimal lulusan S-2, 2) Memiliki keahlian di bidang 

teknologi dan informasi. Sedangkan untuk validator 

ahli materi memiliki kriteria sebagai berikut : 1) 

Minimal lulusan S-2, 2) Memiliki keahlian di bidang 

Matematika. 

     Berikutnya adalah revisi desain. Revisi desain 

dilakukan peneliti setelah mendapatkan hasil 

validasi dan masukan-masukan dari para ahli. Tahap 

revisi desain dilakukan guna memperbaiki baik 

media ataupun materi agar kualitas menjadi lebih 

baik. Setelah revisi desain, peneliti melakukan uji 

coba awal. 

     Uji coba produk dilakukan pada kelompok 

terbatas siswa kelas IV SDN Kertajaya I Surabaya. 

Tempat pelaksanaan di SDN Kertajaya I/207 

Surabaya dengan jumlah 10 siswa. Hal ini dilakukan 

karena kondisi pandemi yang menerapkan Social 

Distancing dan pembatasan pada tempat-tempat 

umum seperti sekolah. Alasan dilakukan penelitian 

pada kelas IV adalah pada tingkat sekolah dasar 

materi pecahan mulai diajarkan pada kelas IV, 

dimana peneliti bertujuan menumbuhkan minat para 

siswa terhadap pelajaran dan mengubah pandangan 

kebanyakan siswa mengenai matematika yang 

membosankan. Melalui uji coba pada kelompok 

terbatas dengan menerapkan media dapat dilihat 

respon dari para siswa. Pengambilan sampel 

dilakukan secara random guna mengetahui 

kekurangan produk berdasarkan dengan kondisi 

nyata di lapangan. Selanjutnya peneiti melakukan 

revisi produk dengan mengacu dari angket atau 

kuisioner beserta saran dan masukan yang dibagikan 

peneliti kepada siswa berdasarkan pengalaman siswa 

selama menggunakan media KOMIKA-QR. 

     Penelitian yang dilakukan peneliti pada 

pengembangan media pembelajaran KOMIKA-QR 

menggunaka dua jenis data yaitu, (1) data kualitatif 

yang didapatkan dari masukan, saran, komentar dari 

ahli media dan materi yang merupakan reviewer, 

digunakan sebagai hasil review, serta saran dan 

masukan dari para siswa sebagai objek penelitian.  

(2) data kuantitatif, didapatkan dari hasil perhitungan 

validasi media, validasi materi dari para ahli dan angket 

atau kuisioner penggunaan yang telah diberikan kepada 

siswa. Lembar angket ini digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data mengenai kepraktisan produk media 

KOMIKA-QR. 

     Penelitian media KOMIKA-QR menggunakan teknik 

pengumpulan data berupa metode kuisioner berbentuk 

lembar penilaian yang merujuk pada skala likert dengan 

rentang skala skor 1-5 yakni skor 1 = Sangat Tidak Baik, 

2 = Tidak Baik, 3 = Kurang Baik, 4 = Baik, dan skor 5 = 

Sangat Baik.  

    Instrumen pengumpulan data terdiri dari Lembar 

Validasi dan Angket Pengguna (siswa). Lembar validasi 

terdiri dari dua jenis yaitu lembar validasi materi dan 

media. Lembar validasi materi inilah yang diberikan 

kepada validator yang memiliki keahlian dibidangnya 

sesuai dengan kriteria yang ditentukan peneliti 

sebelumnya. Begitupula dengan lembar validasi media, 

diberikan kepada validator untuk diuji kevalidan dari 

media yang akan digunakan. Lembar validasi materi dan 

media diuji kevalidannya agar peneliti mengetahui 

kekurangan dari materi dan media yang akan 

dikembangkan kemudian dapat melakukan revisi produk 

hingga berkategori valid.  

     Teknik analisis data yang digunakan pada lembar 

validasi materi dan media dengan cara menganalisis 

tingkat validitas beracuan skala likert dengan rentang 

skor 1-5. Selanjutnya menghitung presentase dengan 

rumus sebagai berikut : 

 

𝑃 =  
𝑓

𝑁
 𝑥 100%  

Keterangan : 

P : Presentase skor penilaian 

f : Skor yang diperoleh 

N : Skor maksimal yang diharapkan 

 

     Perhitungan rumus presentase tersebut, diperoleh nilai 

yang digunakan untuk mengukur kevalidan materi dan 

media dengan acuan sebagai berikut : 

 

Tabel 2. Presentase Validasi Materi dan Media 

Presentase Tingkat Kevalidan 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Kurang Valid 

21% - 40% Tidak Valid 

0% - 20% Sangat Tidak Valid 

Sumber: (Riduwan, 2010) 

 

     Berdasarkan tabel di atas, materi dan media dikatakan 

valid apabila mendapatkan presentase lebih dari atau
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 sama dengan 61% (≥61%). 

     Instrumen pengumpulan data berikutnya yaitu 

Angket Pengguna(Respon Siswa). Angket berisi 

beberapa pendapat atau masukan siswa terhadap 

media yang telah dikembangkan. Angket diisi oleh 

siswa pada tahap uji coba produk dengan memilih 

memberikan tanda  check list (√) pada nomor dalam 

setiap kolom jawaban yang dianggap sesuai untuk 

menjawab pertanyaan angket. Angket siswa 

diberikan agar mengetahui respon siswa terhadap 

media yang dikembangkan.  

     Teknik analisis data angket siswa diberikan guna 

untuk mengetahui kepraktisan media. Rumus 

presentase yang digunakan sebagai berikut :  

 

𝑃 =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ  𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛  𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100%  

 

Mengacu berdasarkan skala presentase berikut : 

 

Tabel 3. Presentase Kepraktisan Pengguna 

Presentase  Tindakan 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Kurang Praktis 

0% - 20% Tidak Praktis 

Sumber: (Sugiyono, 2020) 

 

     Berdasarkan penjelasan tersebut, media Kartu 

Domino Hitung Matematika-Kode Quick Response 

(KOMIKA-QR) dikatakan praktis dengan syarat 

memperoleh presentase  ≥61%. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Peneliti mengembangkan media baru yakni berupa 

Kartu Domino Hitung Matematika-Kode Quick 

Response (KOMIKA-QR) pada materi Pecahan yang 

ditujukan kepada siswa sekolah dasar pada umumnya 

dan siswa kelas IV SDN Kertajaya I/207 Surabaya 

pada khususnya, sesuai dengan teori pengembangan 

Borg and Gall dalam Sugiyono. Perolehan hasil 

penelitian yang didapatkan bersumber dari hasil 

validasi materi yang dilakukan oleh ahli materi dan 

validasi media yang dilakukan oleh ahli media, serta 

berdasarkan uji coba pada peserta didik dalam skala 

kecil atau terbatas, dengan memberikan angket 

respon pengguna terhadap pengalaman selama 

menggunakan media. 

     Langkah-langkah pembuatan media sebagai 

berikut : 1) Mengumpulkan materi atau studi 

literature mengenai materi pecahan. (2) Menentukan 

soal-soal cerita beserta jawabannya untuk dicantumkan 

pada kartu domino. (3) Membuat video ilustrasi dari soal 

menggunakan perangkat lunak Adobe Illustrator, Adobe 

After Effect, Adobe Premiere Pro. (4) Membuat desain 

kartu menggunakan aplikasi Canva. (5) Membuat kode 

Quick Response dari video ilustrasi untuk dicantumkan di 

kartu. (6) Menyantumkan soal, jawaban beserta barcode 

pada kartu. (7) Mencetak kartu ke tempat percetakan 

serta menentukan kertas yang akan digunakan yaitu art 

paper berukuran A7. 

     Berdasarkan langkah pembuatan media diatas, 

terbentuklah media berikut : 

 

Tabel 4. Tampilan Kartu 

No. Desain Keterangan 

1. 

 

Tampilan 

cover 

KOMIKA-QR 

 

2. 

 

Tampilan 

Petunjuk 

Penggunaan 

3. 

 

Tampilan 

Kartu START 

 

4. 

 

Tampilan 

Kartu Soal dan 

Jawaban 

5. 

 

Tampilan 

Kartu 

“FINISH”  

 

     Tampilan kartu domino yang terbentuk terdiri dari : 1) 

Tampilan cover. Cover pada media KOMIKA-QR identik 

dengan warna biru dan merah muda, disertai warna-warna 

lain yang senada. Pada cover terdapat logo UNESA, nama 
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dari media yakni “Kartu Domino Hitung Matematika-

Kode Quick Response”, logo media dan materi soal 

yaitu “Pecahan”. 2) Petunjuk Penggunaan. Pada 

petunjuk penggunaan berisi lagkah-langkah panduan 

menggunakan KOMIKA-QR disertai logo media dan 

logo UNESA. 3) Tampilan kartu “START!” atau kartu 

pertama dimulainya soal, berisi logo media, logo 

UNESA, teks “ARE YOU READY?“ untuk 

membangun komunikasi secara tidak langsung dengan 

siswa, gambar beberapa anak memberikan semangat 

disertai tulisan “START” dan kotak berwarna merah 

terdapat soal beserta barcode. 4) Tampilan kartu soal 

dan jawaban, berisi logo media dan logo UNESA 

diatas pojok kanan dan kiri, lalu kotak kuning berisi 

jawaban dan kotak merah berisi soal berikutnya 

beserta barcode. 5) Tampilan kartu “FINISH!”, 

merupakan kartu terakhir dari KOMIKA-QR. 

Terdapat logo media dan logo UNESA diatas pojok 

kanan dan kiri, kotak warna kuning berisi jawaban 

dari soal sebelumnya dan dibawahnya terdapat gambar 

anak yang diibaratkan akan melewati garis finish.  

     Barcode atau kode quick response yang terdapat 

pada kartu domino dapat di scan melalui handphone 

yang telah terkoneksi dengan pemindaian barcode, 

kemudian barcode akan menampilkan video animasi 

sesuai dengan soal yang tercantum diatasnya beserta 

operasi hitung pecahan. Hal ini bertujuan agar siswa 

lebih mudah dan cepat dalam memahami dan 

menyelesaikan soal yang tersedia. Berikut tampilan 

video animasi kode quick response pada kartu 

domino.. 

Tabel 5. Tampilan Video Ilustrasi 

Desain Keterangan 

 

 

 

 

 

 

Tampilan ilustrasi 

video 

Apabila kode Quick 

Response di scan 

akan muncul video 

ilustrasi sesuai soal.  

Pada tampilan video 

terdapat soal, animasi 

bergerak dan ada 

musik beserta suara 

pembaca soal. 

Pada video juga 

terdapat operasi 

hitung bilangan 

pecahan sesuai pada 

soal. 

 

 

     Kemudian tahap selanjutnya adalah dilakukan tahap 

validasi materi dan media KOMIKA-QR oleh ahli materi, 

berprofesi sebagai Dosen Matematika PGSD UNESA 

yaitu Budiyono dan Wiryanto serta ahli media dengan 

kriteria ahli dalam teknologi informasi yakni Wiryanto, 

yang telah memberikan tanda checklist pada validasi 

materi aspek penilaiannya berdasarkan : 1) Kesesuaian 

Materi, 2) Isi Materi, 3) Kelayakan pada Proses 

Pembelajaran, dan 4) Kelayakan pada Aspek Bahasa, 

sesuai diagram berikut :  

 

 
Diagram 1. Hasil Validasi Materi 

 

     Hasil yang diperoleh dari validasi materi oleh 

Budiyono mendapatkan skor sebesar 67 sedangkan 

validasi materi oleh Wiryanto sebesar 66, sehingga 

rata-rata yang diperoleh sebesar 66,5 dengan validitas 

sebagai berikut : 

𝑃 =  
𝑓

𝑁
 𝑥 100%  

𝑃 =  
66,5

70
 𝑥 100% 

𝑃 =  95 % 

 

Sedangkan pada validasi media aspek penilaian 

meliputi : 1) Tampilan media 2) Tulisan 3) Bahasa, 

dan 4) Kemudahan Penggunaan Media. Berikut 

diagram hasil validasi media : 

 

 
Diagram 2. Hasil Validasi Media
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     Hasil yang diperoleh dari validasi media 

mendapatkan skor 58 dengan validitas : 

𝑃 =  
𝑓

𝑁
 𝑥 100%  

𝑃 =  
58

60
 𝑥 100% 

𝑃 =  96,66 % 

 

Berdasarkan perhitungan validitas yang mengacu 

pada tabel presentase Ridwan (2010) didapatkan 

hasil sebagai berikut : 

 

Tabel 9. Presentase Validasi Materi dan Media 

Kartu Domino Hitung Matematika-Kode Quick 

Response (KOMIKA-QR) 

Keterangan  Presentase Kategori 

Validasi Materi 95% Sangat Valid 

Validasi Media 96,66% Sangat Valid 

 

     Maka bahwasanya media KOMIKA-QR 

berdasarkan tabel tersebut, mendapatkan 

presentase kevalidan pada rentang 81%-100% 

dengan kategori Sangat Valid.  

     Tahap berikutnya yaitu memberikan angket 

penggunaan media kepada siswa kelas IV SDN 

Kertajaya I Surabaya dengan jumlah 10 siswa 

yang bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan media Kartu Domino Hitung 

Matematika-Kode Quick Response (KOMIKA-

QR). Adapun hasil yang diperoleh disajikan 

dalam diagram berikut : 

 

 

Diagram 3. Hasil Angket Respon Pengguna 

 

     Berdasarkan Diagram 3 dapat dihitung hasil 

kepraktisan media KOMIKA-QR dengan rumus 

sebagai berikut: 

 

𝑷 =
𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉  𝒋𝒂𝒘𝒂𝒃𝒂𝒏  𝒓𝒆𝒔𝒑𝒐𝒏𝒅𝒆𝒏

𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉  𝒏𝒊𝒍𝒂𝒊 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍

× 𝟏𝟎𝟎% 

=
𝟑𝟎𝟕

𝟑𝟓𝟎
× 𝟏𝟎𝟎% 

= 𝟖𝟕, 𝟕𝟏% 

 

     Diperoleh presentase 87,71%, jika mengacu pada 

tabel presentase kepraktisan Sugiyono (2020) media 

KOMIKA-QR termasuk dalam rentang 81%-100% 

dengan kategori sangat praktis digunakan. 

 

Pembahasan 

Pengembangan media Kartu Domino Hitung 

Matematika-Kode Quick Response (KOMIKA-QR) 

merupakan jawaban bagi guru dan siswa untuk 

mengatasi kebosanan dan ketakutan dalam proses 

pembelajaran matematika. Media KOMIKA-QR juga 

dapat menjadi salah satu media yang digunakan 

dalam proses belajar mengajar dengan mempadukan 

gaya belajar sambil bermain serta penggunaan 

teknologi yakni berupa Kode-Quick Response, 

dengan begitu anggapan matematika sebagai 

pelajaran yang sulit dan membosankan akan berganti 

menjadi pelajaran yang menyenangkan apabila 

dikemas dengan suasana belajar sambil bermain serta 

adanya pembaruan pada media pembelajaran yang 

berteknologi. Sesuai dengan pendapat Setiawan, dkk. 

(2020), bahwasannya salah satu cara yang dapat 

dilakukan agar dapat menunjang pembelajaran adalah 

membuat media yang disesuaikan dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar yakni memasukkan 

materi pelajaran dalam suasana permainan. 

     Berdasarkan proses uji coba yang dilakukan 

terhadap 10 siswa kelas IV SDN Kertajaya I, bahwa 

media dapat dikategorikan sangat layak, artinya 

media KOMIKA-QR dapat digunakan dan diterapkan 

dalam pembelajaran khususnya materi pecahan soal 

cerita. Media KOMIKA-QR yang telah 

dikembangkan oleh peneliti mendapatkan hasil 

presentase 87,71%. Media yang dikembangkan 

menggunakan kartu yang dipadukan dengan kode 

quick response yang dapat menyimpan segala jenis 

data dalam satu simbol serta penggunaannya yang 

mudah. Sesuai dengan pernyataan Setyorini (2018:7), 

bahwa selain memberikan kemudahan dalam 

penggunaan, Kode-QR juga dapat diakses secara 

gratis serta mampu menyediakan berbagai jenis tipe 

data dalam satu simbol. 

     Media yang telah dikembangkan peneliti dari segi 

bahasa, kemudahan tulisan dan tampilan mempunyai 

desain, warna, serta konsep yang menarik dengan 

mendapatkan presentasi sebesar 96,66% pada validasi 

media yang telah dilakukan oleh para ahli. Saat 

proses uji coba banyak siswa yang antusias dengan 

media yang dikembangkan peneliti, terlihat dari 

respon siswa yang baik dan aktif saat pembelajaran

-5
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Respon Pengguna (Siswa) 

Siswa Kelas IV SDN Kertajaya I
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 berlangsung, serta dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa dalam mempelajari materi yang 

disajikan. Hal tersebut sesuai dengan yang 

dikemukakan Arsyad, (2014) mengenai fungsi 

media pembelajaran yaitu untuk membangkitkan 

motivasi dan minat siswa. 

     Media KOMIKA-QR dalam 

pengaplikasiannya terdapat kode quick response 

yang merupakan simbol sebagai penghubung 

antara kartu soal dan video ilustrasi. Video 

tersebut berisi ilustrasi dari kartu soal cerita dan 

operasi pecahan berdasarkan soal cerita. Adanya 

video ilustrasi tersebut bertujuan agar siswa lebih 

mudah memahami soal cerita yang dimaksud  

dan lebih cepat dalam menyelesaikan soal.  

     Penyajian isi materi pada media KOMIKA-

QR sesuai dengan indikator Kurikulum 2013 

yang dibuktian dengan hasil kevalidan pada 

materi memperoleh presentase 95% dari dua ahli 

materi. Materi yang disajikan dirancang peneliti 

sedemikian rupa berdasarkan buku guru, 

masukan dari dosen pembimbing, dan para 

validator agar mudah dipahami oleh siswa. Isi 

materi juga disesuaikan dengan perkembangan 

siswa agar dapat memberikan dampak yang baik 

dalam perkembangannya. 

     Berdasarkan keseluruhan proses yang telah 

dilakukan peneliti untuk mendapatkan data 

penelitian pengembangan media, maka dapat 

dikatakan bahwa media KOMIKA-QR 

merupakan suatu produk yang dapat dijadikan 

sebagai media pembelajaran karena termasuk 

dalam kategori media yang sangat layak dan 

sangat valid. 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada hasil 

penelitian yang telah dilakukan peneliti, dapat 

disimpulkan bahwa : 1) Proses pengembangan 

media pembelajaran Kartu Domino Hitung 

Matematika-Kode Quick Response (KOMIKA-

QR) materi Pecahan pada siswa sekolah dasar 

melalui tujuh tahapan yaitu tahap potensi dan 

masalah, pengumpulan data, desain produk, 

validasi desain, revisi desain, uji coba produk, 

dan revisi produk.  

     Tahap pertama yaitu tahap potensi dan 

masalah. Potensi dan masalah yang ditemukan 

peneliti pada lingkungan sekolah dasar yakni 

guru mengalami kesusahan dalam menumbuhkan 

minat anak terhadap mata pelajaran matematika 

karena mata pelajaran matematika adalah mata 

pelajaran yang sulit bagi siswa serta kurangnya 

media pelajaran yang mendukung penyampaian 

materi matematika. 

     Tahap kedua yaitu pengumpulan data. Peneliti 

mengumpulan data melalui observasi, buku-buku, 

bahan tertulis yang relevan, serta melakukan kajian 

yang diperoleh materi pecahan berupa soal cerita dan 

pengembangan media kartu yang dilengkapi dengan 

kode quick response. 

   Tahap ketiga adalah desain produk. Setelah 

mendapatkan materi dan media yang akan digunakan, 

peneliti menentukan konsep atau isi melalui 

storyboard. 

     Tahap keempat yakni validasi desain. Validasi 

desain dilakukan guna mengetahui kekuatan dan 

kelemahan dari media yang dibuat. Validasi yang 

dilakukan peneliti menggunakan validasi media dan 

materi. Validasi media ditinjau dari tampilan media, 

tulisan, bahasa, dan kemudahan penggunaan media 

serta mendapatkan presentase 96,66% dari para ahli. 

Sedangkan validasi materi ditinjau dari kesesuaian 

materi, isi materi, kelayakan pada proses 

pembelajaran, dan kelayakan pada aspek bahasa serta 

mendapatkan presentase sebesar 95%. 

     Tahap kelima adalah revisi desain. Revisi desain 

dilakukan setelah mendapatkan has il validasi dan 

masukan-masukan dari para ahli. 

     Tahap keenam yaitu uji coba produk. Tempat 

pelaksanaan uji coba produk terbatas dilakukan pada 

kelompok siswa kelas IV SDN Kertajaya I Surabaya 

dengan jumlah 10 siswa. Pada tahap uji coba produk 

juga dibagikan angket respon pengguna kepada siswa 

untuk mengukur kepraktisan dari media yang 

dikembangkan. Hasil dari angket respon pengguna 

mendapatkan presentase sebesar 87,71%. 

     Tahap ketujuh yakni revisi produk. Revisi produk 

dilakukan dengan mengacu dari angket atau kuisioner 

beserta saran dan masukan dari siswa. 

     Kesimpulan berikutnya 2) Media Kartu Domino 

Hitung Matematika-Kode Quick Response 

(KOMIKA-QR) materi Pecahan pada siswa sekolah 

dasar dinyatakan sangat valid dan sangat praktis 

apabila diterapkan dalam pembelajaran materi 

pecahan di Sekolah Dasar. Hal tersebut berdasarkan 

hasil uji validasi materi yang dilakukan oleh dua ahli 

materi mendapatkan skor 67 dan 66 dengan rata-rata 

66,5 dan mendapatkan presentase sangat valid. 

Sedangkan nilai hasil uji validasi media yang 

dikembangkan mendapatkan skor 58 dengan 

presentase 96,66% juga berkategori sangat valid. 

Kemudian untuk kepraktisan media memperoleh skor 

sebanyak 307 dengan presentase sebesar 87,7% dan 

berkategori sangat praktis . 

 

Saran 
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Berdasarkan pemaparan hasil pengembangan 

media Kartu Domino Hitung Matematika-Kode 

Quick Response (KOMIKA-QR), saran yang 

diberikan dengan tujuan penyempurnaan media 

yakni: (1) Media KOMIKA-QR dapat digunakan 

sebagai alternative media pembelajaran  saat 

kegiatan belajar mengajar (2)  Media KOMIKA-

QR dapat lebih divariasi  model soal yang 

digunakan (3) Media KOMIKA-QR dapat 

diaplikasikan pada materi-materi yang lebih luas. 

(4) Media KOMIKA-QR dapat diujicobakan 

dengan skala besar agar hasil keefektifan media 

semakin akurat. 
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