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Pengembangan Media Pembelajaran Comic Math dengan Menggunakan
Model Discovery Learning pada Materi Sistem Persamaan Linier
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ABSTRAK

Kurangnya penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran matematika
merupakan salah satu penyebab kegagalan siswa dalam memahami konsep matematika.
Media comic math merupakan inovasi baru dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran comic math dengan menggunakan
model discovery learning yang memenuhi syarat valid dan praktis untuk materi sistem
persamaan linear tiga variabel. Jenis dari penelitian ini adalah penelitian pengembangan
dengan menggunakan model pengembangan Research and Development (R&D) yang
terdiri atas tahap-tahapan: potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi desain, revisi desain, uji coba produk, dan produk akhir. Teknik pengumpulan
data yang dilakukan terdiri atas pengujian media comic math dan penerapan comic math
(respon siswa). Pada pengujian media comic math instrumen pengumpulan data yang
digunakan adalah lembar validasi. Pada penerapan media comic math (respon siswa)
instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket respon siswa mengenai
media pembelajaran comic math yang telah diterapkan di dalam kelas. Hasil analisis
validasi media pembelajaran comic math dari semua validator masuk pada kriteria valid
dengan rata-rata persentase 76,38%. Kemudian hasil analisis angket respon siswa
mengenai penerapan media pembelajaran comic math masuk pada kriteria praktis dengan
rata-rata persentase 61,84%. Sehingga media pembelajaran comic math dengan
menggunakan model discovery learning pada materi sistem persamaan linear tiga
variabel telah memenuhi syarat valid dan praktis.

Kata Kunci : Comic Math, Discovery learning, Media Pembelajaran, Praktis, Valid



Development of Comic Math Learning Media by Using Discovery Learning
Models in the Material of Three Variable Linear Equation
System in Class X of SMA Negeri 14 Pekanbaru
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ABSTRACT

The lack of use of instructional media in the process of learning mathematics is one of the
causes of students' failure to understand mathematical concepts. Comic math media is a
new innovation in the learning process. This study aims to produce comic math learning
media by using discovery learning models that meet valid and practical requirements for
material systems of three-variable linear equations. This type of research is development
research using the Research and Development (R&D) development model which consists
of stages: potential and problems, data collection, product design, design validation,
design revision, product trials, and final products. Data collection techniques consisted of
testing the media of comic math and the application of comic math (student responses). In
the comic math media testing the data collection instrument used was a validation sheet.
In the application of comic math media (student responses) the data collection
instruments used were questionnaire responses of students regarding the media of comic
math learning that had been applied in the classroom. The results of the validation
analysis of comic math learning media from all validators entered the valid criteria with
an average percentage of 76.38%. Then the results of the questionnaire analysis of
student responses regarding the application of comic math learning media entered the
practical criteria with an average percentage of 61.84%. So that the comic math learning
media by using the discovery learning model on the three-variable linear equation system
material meets the valid and practical requirements.

Keywords : Comic Math, Discovery Learning, Learning Media, Practical, Valid
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu sistem yang diterapkan secara
menyeluruh dan universal dalam kehidupan manusia di seluruh dunia. Pada abad
ke-21 sekarang ini ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang dengan pesat.
Perkembangan ini banyak memberikan perubahan yang terjadi pada setiap aspek
dalam bidang kehidupan manusia, salah satunya pada bidang pendidikan (Gitnita,
Zulhendri, dkk, 2018 :153). Pendidikan merupakan usaha sadar yang berhubungan
dengan peserta didik, pendidik, interaksi pendidikan, serta lingkungan dan sarana
prasarana (Ambaryani dan Airlanda, 2017: 19). Pendidikan memegang peran yang
sangat penting dalam menyiapkan manusia yang berkualitas bagi pembangunan
Negara (Putri, Juliani, dkk, 2017: 92). Ada tiga komponen utama dalam
pelaksanaan sistem pendidikan yakni kurikulum, guru dan pengajaran (Sudjana,
2013: 1). Seiring dengan perubahan waktu dan kemajuan ilmu pengetahuan
informasi teknologi, maka begitu banyak perubahan yang terjadi pada sistem
pendidikan salah satunya pada aspek kurikulum.

Setiap kurikulum dikembangkan berlandaskan pada filsafat pendidikan
tertentu. Filosofi tersebut menentukan tujuan pendidikan yang direncanakan pada
masa Kini dan akan dicapai pada masa mendatang (Akbar, 2013: 1). Berbicara
mengenai kurikulum 2013, secara konsep kurikulum 2013 memiliki tujuan untuk
melahirkan generasi masa depan yang cerdas intelektualnya, tetapi juga cerdas
spiritual dan sosialnya. Hal itu tampak pada terintegrasinya kompetensi inti (Kl)
yang dimulai dari KlI-1 sampai Kl-4 (Gitnita, Zulhendri, dkk, 2018 :154).
Kurikulum itu sendiri merupakan program belajar atau dokumen yang berisikan
hasil belajar yang diharapkan siswa di bawah tanggung jawab sekolah untuk
mencapai tujuan pendidikan (Sudjana 2013: 3). Sehingga guru selaku pendidik
harus ahli dalam menentukan dan menyusun bahan ajar, perangkat pembelajaran
dan media pembelajaran yang sesuai dengan tuntunan kurikulum saat ini yakni
kurikulum 2013.



Bagi seorang pendidik, penting sekali dalam memilih dan menyusun bahan
ajar seperti silabus, RPP, dan media sebelum memulai proses pembelajaran.
Pemilihan alat bantu yang tepat adalah salah satu hal penting untuk mencapai
sasaran tujuan pembelajaran yang telah tetapkan sebelumnya. Kurangnya alat
bantu dalam proses pembelajaran matematika merupakan salah satu penyebab
kegagalan siswa memahami matematika. Salah satu solusi yang disarankan adalah
dengan menggunakan alat bantu berupa media pembelajaran (Arsyad, 2011:2).
Inovasi media pembelajaran yang dapat digunakan pada pembelajaran matematika
adalah Komik Pembelajaran (Setiani dan Kusuma, 2019: 504). Komik matematika
dapat membantu siswa dalam memahami materi serta mendukung metode
pengajaran yang digunakan oleh guru sehingga proses pembelajaran dapat lebih
efektif dan efisien (Pardimin dan Widodo, 2017: 234-235). Maka dapat dipahami
bahwa komik adalah salah satu alat bantu inovasi terkini yang dijadikan sebagai
media pembelajaran dan proses pembuatannya mengikuti perkembangan
pendidikan.

Buku-buku komik menjadi terkemuka pada pertengahan tahun 1930-an.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik telah memberi pengaruh besar dalam
kehidupan anak-anak, remaja dan para orang tua di belahan dunia Amerika
(Sudjana dan Rivai, 2013: 65). Komik merupakan salah satu alternatif
menumbuhkan minat membaca, dikarenakan gambar-gambar dalam komik
tersebut bercerita sehingga persentasi gambarnya lebih besar dari pada teksnya
(Arfiliana, Rajagukduk, dkk, 2018: 228). Penyajian materi hendaknya dikemas
secara menarik sehingga dapat membangkitkan motivasi siswa dan mampu
membuat siswa paham terhadap materi. Khususnya dalam pembelajaran
matematika, salah satu cara untuk menyajikan materi adalah dengan
menggunakan media pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami siswa yaitu
dengan menggunakan komik (Farapatna, Anwar, dkk, 2019: 2).

Penggunaan komik dalam pembelajaran sebaiknya dipadukan dengan
metode mengajar dan model pembelajaran, sehingga komik dapat menjadi media
pembelajaran yang efektif ketika diterapkan di dalam kelas (Sudjana dan Rivai,

2013: 68). Komik sebagai media pembelajaran perlu disesuaikan dengan desain



pembelajaran, khususnya dalam model pembelajaran. Penyesuaian ini perlu
dilakukan agar media komik pembelajaran tersebut dapat menjadi alat bantu yang
efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah direncanakan sebelumnya.

Begitu banyak model pembelajaran yang diterapkan dalam kurikulum
2013, salah satunya adalah model pembelajaran discovery learning. Terkait
dengan penerapan model pembelajaran, ada salah satu model pembelajaran yang
memiliki pengaruh cukup besar pada peningkatan hasil belajar siswa, yakni model
pembelajaran discovery learning. Model pembelajaran discovery learning
memiliki langkah pembelajaran penemuan sendiri yang dilakukan oleh siswa
terkadang memberikan persepsi yang berbeda (Yuliana, 2018: 22). Hal ini
membawa dampak kepada keharusan pembelajaran untuk menerapkan suatu
model pembelajaran yang lebih memberdayakan siswa dengan meningkatkan
produktivitas belajar untuk kebermaknaan konteks pembelajaran (Meaningful
Learning) (Mubarok dan Sulistyo, 2014: 216).

Melalui model discovery learning siswa menjadi lebih dekat dengan apa
yang menjadi sumber belajarnya, rasa percaya diri siswa akan meningkat karena
dia merasa apa yang telah dipahaminya ditemukan oleh dirinya sendiri, kerjasama
dengan temannya pun akan meningkat, serta tentunya menambah pengalaman
siswa (Putrayasa, dalam Rosarina, Sudin, dkk 2016 :374). Sehingga dapat
dipahami bahwa model pembelajaran discovery learning merupakan model
pembelajaran yang tepat utnuk memningkatkan kemandirian siswa dalam
menyelesaikan permasalahan.

Berbicara mengenai desain pembelajaran yang meliputi model
pembelajaran, terdapat juga pentingnya keputusan dalam memilih media apa yang
sesuai untuk digunakan dalam menyampaikan materi ajar. Perhatikan apakah
media tersebut sudah tersedia di sekolah atau di pasaran, dan apakah media
tersebut sudah pernah digunakan di sekolah tersebut (Asyhar, 2011: 79-80).
Sehingga sebelum melakukan penelitian pengembangan media komik ini peneliti
melakukan observasi langsung ke sekolah yang akan dijadikan subjek penelitian.

Proses pengumpulan data observasi yang dilakukan adalah wawancara dengan



salah seorang guru bidang studi pendidikan matematika di sekolah tersebut dan
seorang siswa kelas X di sekolah tersebut.

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru bidang studi
matematika di SMA Negeri 14 Pekanbaru pada hari kamis tanggal 31 oktober
2019, terlihat bahwasanya masih banyak siswa yang kurang berminat dalam
pembelajaran matematika, hal ini disebabkan karena pembelajaran matematika
yang sulit dimengerti dari segi rumus dan tidak menarik. Pada materi Persamaan
Linear Tiga Variabel yang berbasis soal cerita memiliki titik kesulitan pada cara
membuat model matematika dan proses perhitungan koefisien pecahan pada
setiap metode pemecahan permasalahan persamaan linear tiga variabel. Kemudian
di sekolah tersebut belum pernah menggunakan media pembelajaran comic math
dalam proses pembelajaran matematika, dan guru cukup berpotensi untuk
menggunakan media pembelajaran di dalam kelas, namun guru belum mampu
dalam membuat media pembelajaran seperti comic math.

Pada hari dan tanggal yang sama (31 oktober 2019) dilakukan wawancara
bersama salah satu siswa kelas X IPS 3 SMA Negeri 14 Pekanbaru, terlihat
bahwasanya siswa masih kurang dalam meminati pembelajaran matematika, hal
disebabkan oleh beberapa faktor kesulitan belajar seperti: Sulit mengkonsepkan
kalimat matematika dalam formula atau rumus, proses perhitungan yang panjang
dan perlu ketelitian, serta media pembelajaran matematika yang masih standar
atau bahkan tidak menggunakan media sama sekali, serta hanya mengandalkan
buku paket dan LKPD sehingga kurang menarik minat siswa untuk belajar
matematika. Namun dari berbagai faktor kesulitan belajar tersebut siswa
berpotensi untuk memahami tujuan dan cara penggunaan dari media pembelajaran
di dalam kelas.

Hasil analisis data penelitian yang dilakukan seorang salah satu mahasiswi
pendidikan matematika Universitas Islam Riau pada tahun ajaran 2015/2016
menyimpulkan bahwa telah dihasilkan media komik pembelajaran pada materi
pecahan di kelas VII SMP yang sudah layak digunakan atau valid dan praktis
(Zulianita, 2016: 41). Kemudian menurut Jariah (2017: 60) berdasarkan nilai
analisis data di kelas XI MA MADANI mengenai pengujian perangkat media



pembelajaran berbasis komik yang dikembangkan baik dari penilaian validator
maupun penilaian tes hasil belajar peserta didik dan angket respon yang telah
diberikan, disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis komik dapat
digunakan karena telah memenuhi kategori valid, praktis dan efektif. Maka, dari
kedua hasil penelitian mengenai pengembangan komik pembelajaran diatas, dapat
kita lihat bahwa fokus dan tujuan peneltian pengembangan komik pembelajaran
ini adalah untuk menghasilkan pengembangan komik pembelajaran yang valid
dan praktis.

Berdasarkan latar belakang serta hasil wawancara yang telah dilakukan,
maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan media di SMA
Negeri 14 Pekanbaru. Adapun media yang akan dikembangkan adalah komik
matematika (comic math) dengan menggunakan model discovery learning pada
materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel yang valid dan praktis untuk
digunakan dalam proses pembelajaran matematika pada masa Kkini dan

selanjutnya.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dikemukakan di atas,
dapat dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini, yakni. bagaimanakah hasil
pengembangan media pembelajaran comic math dengan menggunakan model
discovery learning pada materi sistem persamaan linear tiga variabel di kelas X
SMA Negeri 14 Pekanbaru?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dan batasan masalah yang diajukan, maka
tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran comic
math dengan menggunakan model discovery learning pada materi sistem
persamaan linear tiga variabel yang layak digunakan dengan memenuhi syarat

valid dan praktis.



1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diperoleh dalam penelitian ini diantaranya sebagai
berikut:

1. Bagi peneliti, dapat menyampaikan informasi tentang penggunaan media
pembelajaran comic math dalam pembelajaran matematika, serta dapat
memberikan pemahaman materi bagi siswanya dari media pembelajaran
comic math dalam proses pembelajaran tersebut.

2. Bagi guru, dapat menjadikan media pembelajaran tersebut sebagai salah
satu alternatif dala proses belajar dan mengajar pada pelajaran matematika
dan memberikan pengalaman yang baru melalui media pembelajaran
comic math tersebut.

3. Bagi siswa, dapat memperoleh cara belajar yang baru, memberikan
motivasi belajar, dan membantu siswa mengerjakan bentuk soal cerita

melalui media visual dengan bentu comic math.

1.5 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
dan manfaat penelitian, maka spesifikasi pengembangan produk comic math yang
akan dikembangkan oleh penulis adalah :

1. Media pembelajaran comic math (komik matematika) yang sesuai dengan
penerapan model pembelajaran discovery learning, comic math yang lebih
menarik dari segi gambar, bahasa, maupun isi cerita dan disesuaikan
dengan materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV).

2. Media pembelajaran comic math memuat petunjuk penggunaan, profil
tokoh, dan penjelasan dari materi sistem persamaan linear tiga variabel.

3. Materi pembelajaran Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV)
dibagi menjadi 3 pertemuan.

4. Alur cerita dari media pembelajaran comic math terdiri atas tiga chapter,
yakni chapter-1 untuk penjelasan dari penyelesaian SPLTV dengan
menggunakan metode substistusi, chapter-2 untuk penjelasan dari

penyelesaian SPLTV dengan menggunakan metode eliminasi, dan



chapter-3 untuk penjelasan dari penyelesaian SPLTV dengan
menggunakan metode gabungan (substistusi dan eliminasi).

5. Media pembelajaran comic math tersebut dibuat secara manual oleh
Peneliti dengan menggunakan aplikasi/software Comic Strip, Piscart dan
Photoscape.

1.6 Definisi Operasional

Agar tidak terjadi kesalahpahaman dalam memahami istilah-istilah yang
digunakan dalam penelitian ini, maka dikemukakan definisi operasional sebagai
berikut:

1. Penelitian Pengembangan, adalah suatu proses penelitian dalam
pembelajaran atau pendidikan yang digunakan untuk mengembangkan dan
memvalidasi produk-produk menjadi lebih unggul, efektif, efisien, dan
produktif, terkhsusunya produk-produk yang digunakan dalam pendidikan.
Produk yang dihasilkan antara lain: bahan pelatihan untuk guru, materi
belajar, media, soal, dan sistem pengelolaan dalam pembelajaran.

2. Comic Math, atau Komik Matematika merupakan media visual yang
berupa kumpulan gambar yang dilengkapi dengan balon percakapan.
Adapun proses penyampaian pesan dalam cerita komik tersebut
disesuaikan dengan konsep matematika yang sebagaimana mestinya,
sehingga dapat mencapai tujuan akhir pembelajaran yang direncanakan.

3. Discovery Learning, merupakan model pembelajaran dengan proses
pembelajarannya yang tidak diberikan secara keseluruhan, melainkan
melibatkan siswa untuk memecahkan masalah. Adapun tahapan-tahapan
dalam discovery learning adalah sebagai berikut: stimulation, problem
statement, data collection, data processing, verification, dan
generalization.

4. Valid, validitas adalah suatu instrumen atau alat ukur yang digunakan
untuk mengukur kesahihan suatu item seperti soal, perangkat

pembelajaran, dan media pembelajaran yang digunakan, sehingga dapat



mengukur apa yang hendak diukur. Uji validitas diperoleh dari instrumen
lembar validasi dan uji validasi ini dilakukan oleh validator-validator ahli

. Praktis, praktikalitas yang berarti praktis merupakan suatu pelaksanaan
atau penerapan media yang telah memasuki tingkat kepraktisan yang telah
ditetapkan. Suatu media diukur oleh praktisi (siswa) dengan tujuan untuk
melihat kelayakan praktik dari media tersebut.



BAB 2
KAJIAN TEORI

2.1 Media Pembelajaran
2.1.1 Media

Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada
penerima pesan (Arsyad, 2011: 3). Media atau dikenal juga sebagai alat
peraga merupakan penghubung atau perantara dalam proses penyampaian
informasi, contohnya seperti video, televisi, komputer dan lain-lainnya
(Sanjaya, 2012: 57). Selanjutnya, media merupakan apa saja yang dapat
membawa informasi antara sebuah sumber ke sebuah penerima (Smaldino,
Lowther,dkk, 2011: 7).

Istilah media sering dikaitkan dengan kata teknologi, dalam konsep ini
media dinilai sebagai teknologi pembelajaran (Musfigon, 2012: 7). Pada
perkembangannya, media pada awalnya hanya dimanfaatkan seagai alat bantu
mengajar guru (Sadiman, Rahardjo, dkk, 2011: 5). Namun seiring dengan
perkembangan zaman, media memiliki peran penting sebagai sarana atau
perangkat. Media berfungsi sebagai perantara atau saluran dalam suatu proses
komunikasi anatara komunikator dan komunikan (Asyhar, 2011: 5).

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
media merupakan alat, sarana atau perangkat penyampaian informasi dari
pemberi informasi kepada penerima informasi. Media juga memiliki peranan

penting dalam kemajuan ilmu teknologi dan komunikasi.

2.1.2 Pembelajaran

Belajar merupakan aktivitas penting dalam kehidupan setiap manusia.
Setiap manusia melalui proses pendewasaan secara fisik maupun psikis
dengan dukungan proses belajar seperti pengalaman, pelatihan, dan
pembelajaran (Musfiqon, 2012: 2). Peristiwa belajar itu sendiri adalah alat
untuk mencapai tujuan pengajaran (Sudjana, 2013: 45). Kegiatan belajar

sangat serta kaitannya dengan proses pembelajaran. Pembelajaran itu sendiri



merupakan suatu sistem, yang mana pembelajaran merupakan kegiatan yang
bertujuan membelajarkan siswa dan pelaksanaannya melibatkan berbagai
komponen (Sanjaya, 2012: 16). Kemudian pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat membawa informasi dan pengetahuan dalam interaksi yang
berlangsung antara pendidik dengan peserta didik (Asyhar, 2011: 7).
Berdasarkan berbagai pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran merupakan suatu kegiatan belajar yang melibatkan beberapa
komponen seperti pendidik dan peserta didik. Pembelajaran memiliki tujuan
untuk melakukan proses pendewasaan dan perubahan tingkah laku peserta
didik melalui serangkaian kegiatan belajar seperti pengalaman dan pelatihan.

2.1.3 Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan sebagai perantara
untuk menyampaikan pesan berupa materi pembelajaran kepada siswa secara
optimal guna mencapai tujuan pembelajaran (Supriyatna, 2015: 14). Proses
pembelajaran juga merupakan sebuah proses komunikasi dan berlangsung di
dalam suatu sistem, sehingga media pembelajaran merupakan hal yang sangat
penting dalam proses pembelajaran (Fransisca, 2017: 18). Kemudian, media
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan dari
suatu sumber secara terencana kepada penerimanya dalam lingkungan belajar
kondusif dan efektif (Asyhar, 2011: 8).

Bagi guru atau tenaga pendidik yang tidak menggunakan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran akan mengakibatkan peserta
didiknya tidak paham dan bahkan tujuan pembelajaran pun tidak tercapai
(Setyawan dan Wahyuni, 2019: 95). Media pembelajaran menciptakan
interaksi komunikasi edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung secara
tepat guna dan berdaya guna (Setiani dan Kusuma, 2019: 504). Media
pembelajaran tidak hanya sekedar menjadi alat bantu, namun juga memiliki
fungsi lainnya (Asyhar, 2011: 29-40), yakni sebagai berikut:

1. Media sumber belajar, yaitu sebagai penyalur, penyampai, penghubung

pesan atau pengetahuan dalam proses pembelajaran.
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Fungsi semantik, yaitu fungsi media dalam memperjelas arti dari suatu
kata atau istilah.

Fungsi manipulatif, yaitu kemampuan media dalam menampilkan
kembali objek atau kejadian dengan cara, teknik dan bentuk tertentu.
Fungsi fiksatif, yaitu kemampuan media dalam menangkap,
menyimpan, dan menampilkan kembali suatu objek atau kejadian
sehingga dapat digunakan kembali sesuai keperluan.

Fungsi distribusi, yaitu dalam sekali menampilkan objek atau kejadian
dapat menjangkau pengamatan yang sangat besar dalam kawasan yang
luas.

Fungsi psikomotorik, yaitu fungsi dari media dapat meningkatkan
keterampilan fisik peserta didik.

Fungsi psikologis, yaitu fungsi dari media yang berkaitan dengan
aspek psikologis.

Fungsi sosiokultural, yaitu fungsi dari media yang dapat memberikan

rangsangan persepsi yang sama kepada peserta didik.

Selain memiliki fungsi media juga memiliki beberapa manfaat yakni

dapat mengatasi perbedaan pengalaman peserta didik, mengatasi batas-batas

ruang kelas, memungkinkan terjadinya kontak langsung dengan masyarakat

atau alam, dan dapat membangkitkan minat belajar yang baru bagi peserta

didik (Musfigon, 2012: 31). Kemudian media pembelajaran juga memiliki

manfaat lainnya (Asyhar, 2011: 40-41), yakni sebagai berikut:

1.

Memberikan cakrawala yang luas dalam menyajikan materi
pembelajaran selama proses pembelajaran di dalam kelas.

Peserta didik akan memperoleh pengalaman belajar yang beragam
yang nantinya akan berguna di lingkungannya.

Memberikan pengalaman belajar yang konkret dan langsung kepada
peserta didik.

Dapat menyajikan suatu yang sulit diadakan atau dilihat oleh peserta
didik.
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5. Memberikan informasi yang akurat dan terbaru.

6. Menambah kemenarikan penampilan materi sehingga dapat
meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam proses pembelajaran.

7. Dapat merangsang peserta didik untuk berpikir kritis.

8. Penggunaan media dapat meningkatkan efisiensi proses pembelajaran.

9. Media dapat memecahkan masalah pendidikan.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan dalam proses
pembelajaran agar penyaluran pesan pembelajaraan lebih baik dan efektif
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang sebagaimana mestinya.
Media pembelajaran memiliki salah satu fungsi yakni sebagai sumber belajar,
dan kemudian media pembelajaran memiliki  manfaat yakni dapat
memecahkan masalah pendidikan seperti meningkatkan motivasi dan minat
belajar yang baru bagi peserta didik.

2.2 Comic Math

Komik merupakan suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan
memerankan suatu cerita dalam urutan yang dihubungkan dengan gambar, serta
dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca (Sudjana dan Rivai,
2013: 64). Komik juga merupakan lembar baca permanen yang mengarahkan
pembacanya untuk menimbulkan rasa ingin tahu (Ntobu, Arbie dkk, 2018: 247).
Selanjutnya komik didefinisikan sebagai suatu bentuk kartun yang
mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat
dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan untuk
para pembaca. Media komik merupakan media berbasis gambar lukisan atau foto
(Zulianita, 2016: 8). Komik adalah bagian dari budaya populer karena sebelumnya
proses pembelajaran hanya menggunakan buku teks biasa. Komik dapat menjadi
salah satu media alternatif yang dapat digunakan untuk memotivasi dan
memudahkan peserta didik dalam mempelajari dan memahami konsep
matematika (Farapatana, Anwar dkk, 2019: 2).
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Proses penciptaan komik matematika (comic math) pada prinsipnya tidak
jauh berbeda dengan penciptaan komik-komik pada umumnya. Namun dalam
komik matematika (comic math) cenderung mengandung nilai plus, artinya selain
memuat persoalan dan konsep matematika, juga harus mengandung “sense of
humor”. (Ramadhani, 2017: 23). Terdapat beberapa prinsip dalam membuat
desain komik (Gumelar, dalam Supriyanta, 2015: 36-37) sebagai berikut:

1. Emphasis (Penekanan), memberikan suatu adegan, satu halaman, satu
panel atau cerita komik yang terfokus.

2. Composition (Komposisi), terdiri atas berbagai pecahan, balance-
unbalance, symmetrical-asymmetrical, alightment, rhythmivariation-
dynamic, overlapping, harmony dan unity.

3. Camera View (Eye View), melibatkan perspective (sudut pandang),
distance (jarak pandang), dan movements atau motions (pergerakan objek).

4. Function (Fungsi), setiap desain komik akan mempunyai tujuan tertentu
agar mempunyai fungsi.

5. Comforbility (Ergonomis), dalam dunia komik, kenyamanan dengan hal-
hal yang dianggap akan membuat nyaman pembacanya adalah hal
terpenting.

6. Material Light and Strength (Material ringan dan kuat), komik dicetak
pada bahan yang tidak mudah rusak, bisa juga upload komik tersebut di
internet agar lebih tahan lama.

7. Ecosystem Friendly (Ramah lingkungan), penggunaan media komik tidak
memberikan dampak negatif bagi lingkungan.

Komik memiliki lima kelebihan jika dipakai dalam pembelajaran, yakni
dapat memotivasi, meningkatkan daya visual, bersifat permanen, sebagai
perantara, dan bersifat populer (Farapatana, Anwar dkk, 2019: 2). Menurut Trimo
(dalam Supriyanta, 2015: 37) kelebihan media komik adalah sebagai berikut :

1. Komik menambah perbendaharaan kata pembacanya.

2. Mempermudah anak didik menangkap hal-hal atau rumusan yang abstrak.

3. Dapat mengembangkan minat baca anak dalam proses pembelajaran.
4

. Seluruh jalan cerita komik menuju pada suatu hal yaknik kebaikan.
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Berdasarkan penjelasan di atas dapat simpulkan bahwa komik matematika
(comic math) merupakan media visual yang berupa kumpulan gambar yang
dilengkapi dengan balon percakapan. Adapun proses penyampaian pesan dalam
cerita komik tersebut disesuaikan dengan konsep matematika yang sebagaimana
mestinya, sehingga dapat mencapai tujuan akhir pembelajaran yang direncanakan.
Prinsip dalam membuat desain komik ada tujuh yakni Emphasis (Penekanan),
Composition (Komposisi), Camera View (Eye View), Function (Fungsi),
Comforbility (Ergonomis), Material Light and Strength (Material ringan dan
kuat), dan Ecosystem Friendly (Ramah lingkungan). Media komik memiliki
kelebihan salah satunya dapat meningkatkan minat baca siswa, dan menarik minat
siswa untuk belajar dalam mata pelajaran matematika.

2.3 Comic Math dalam Pembelajaran Matematika

Penyajian materi hendaknya dikemas secara menarik sehingga dapat
membangkitkan motivasi siswa dan mampu membuat siswa paham terhadap
materi. Salah satu cara untuk menyajikan materi adalah dengan menggunakan
media pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami siswa yaitu dengan
menggunakan komik (Farapatana, Anwar dkk, 2019: 2). Penggunaan media
komik sebagai penyampai materi diharapkan mampu membuat pembaca merasa
terhibur, menambah pengetahuan sehingga mendapatkan respon baik dari siswa
(Purwitama, 2017: 1). Media komik, metode serta materi yang ingin diajarkan
kepada peserta didik harus relevan yang akan memberikan kesan kepada peserta
didik sehingga membuat mereka mudah dalam mengingat materi yang diberikan
(Jariah, 2016: 15).

Beberapa penelitian telah menujukkan bahwa penggunaan media Comic
Math dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar
matematika. Comic Math juga berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
motivasi dan prestasi belajar siswa (Maulana, dalam Yulian, 2019: 2). Comic
Math dipilih sebagai media pembelajaran matematika agar peserta didik tertarik
untuk membaca dan mudah untuk mengabstraksikan konsep matematika ke dalam
konsep kehidupan sehari-hari (Pardimin dan Widodo 2017 : 235).
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Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa
penggunaan comic math (komik matematika) dalam penyajian materi matematika
memiliki pengaruh signifikan terhadap peningkatan motivasi dan prestasi belajar
siswa. Media comic math juga dapat memberikan abstraksi pemikiran siswa
terhadap konsep matematika dalam proses pembelajaran.

2.4 Model Discovery Learning

Discovery learning merupakan suatu model pemecahan masalah yang
prosesnya menggunakan kegiatan dan pengalaman langsung sehingga akan lebih
menarik perhatian siswa dan memungkinkan pembentukan konsep-konsep abstrak
yang mempunyai makna, serta kegiatannya pun lebih realistis (Rosarina, Sudin,
dkk: 374). Discovery learning juga merupakan salah satu model untuk
mengembangkan cara belajar siswa aktif menemukan sendiri, menyelidiki sendiri,
maka hasil yang diperoleh akan lebih bertahan lama dalam ingatan, dan tidak akan
mudah dilupakan oleh siswa (Putri, Juliani dkk, 2017: 92). Selanjutnya, discovery
learning merupakan proses pembelajaran yang tidak diberikan secara
keseluruhan, melainkan dengan melibatkan siswa untuk mengorganisasi,
mengembangkan pengetahuan dan keterampilan untuk memecahkan masalah
(Yuliana, 2018: 22).

Model discovery learning ini menitikberatkan pada kemampuan mental
dan fisik para anak didik yang akan memperkuat semangat dan konsentrasi
mereka dalam melakukan kegiatan pembelajaran (Rosarina, Sudin, dkk :374).
Penerapan model Discovery Learning juga dapat meningkatkan kemampuan
penemuan individu dan menciptakan kondisi belajar yang aktif dan kreatif
(Yuliana, 2018: 22). Selain dapat membantu siswa untuk lebih mandiri dalam
menyelesaikan permasalahan, adapun kelebihan dari model discovery learning
antara lain hasilnya lebih berakar daripada cara belajar yang lain, lebih mudah dan
cepat ditangkap, dapat dimanfaatkan dalam bidang studi lain atau dalam
kehidupan sehari-hari, dan berdaya guna untuk meningkatkan kemampuan siswa
menalar dengan baik (Mubarok dan Sulistyo, 2014: 217).
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Adapun tahapan model discovery learning, terdiri dari observasi untuk
menemukan  masalah, merumuskan  masalah, mengajukan hipotesis,
merencanakan pemecahan masalah melalui percobaan atau cara lain,
melaksanakan pengamatan dan pengumpulan data, analisis data, dan menarik
kesimpulan atas percobaan yang telah dilakukan atau penemuan (Rosarina, Sudin,
dkk :374). Kemudian model discovery learning juga memiliki langkah-langkah
pembelajaran yakni stimulation, problem statement, data collection, data
processing, verification, dan generalization (Yuliana, 2018: 22-23).

Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat di simpulkan bahwa model
pembelajaran discovery learning merupakan model pembelajaran dengan proses
pembelajarannya yang tidak diberikan secara keseluruhan, melainkan melibatkan
siswa untuk memecahkan masalah. Adapun tahapan-tahapan dalam model
pembelajaran discovery learning adalah sebagai berikut: pemberian rangsangan
(stimulation), identifikasi masalah (problem statement), pengumpulan data (data
collection), pengolahan data (data processing), pembuktian (verification) dan

mengkomunikasikan (generalization).

2.5 Validitas dan Praktikalitas
2.5.1 Validitas

Validitas merupakan derajad ketepatan antara data yang terjadi pada
obyek penelitian dengan daya yang dapat dilaporkan oleh peneliti (Sugiyono,
2014: 267). Suatu alat pengukur dikatakan valid, apabila alat itu mengukur
apa dan apa yang harus diukur oleh alat tersebut (Nasution, 2016: 74). Sebuah
media dapat dikatakan valid apabila telah memenuhi syarat diktaktik, syarat
konstruksi dan syarat teknis (Anggaryani, dalam Sari, 2014: 4).

Proses validasi dilakukan setelah peneliti merancang produk awal dari
sebuah media pembelajaran. Peneliti dapat melakukan proses validasi dengan
2 orang validator dan penilaian validator terhadap media pembelajaran
meliputi beberpa aspek yang telah ditentukan pada awalnya (Setyawan dan
Wahyuni, 2019: 98). Data uji kevalidan diperoleh dari instrumen lembar

validasi yang diberikan kepada validator-validator ahli. Selanjutnya para
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validator memberikan penilaian berdasarkan pertanyaan dan atau pernyataan
untuk masing-masing indikator penilaian yang tersedia (Jariah, 2016: 34).
Berdasarkan berbagai pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan
validitas adalah suatu instrumen atau alat ukur yang digunakan untuk
mengukur Kkesahihan suatu item seperti soal, perangkat pembelajaran, dan
media pembelajaran yang digunakan, sehingga dapat mengukur apa yang
hendak diukur. Kemudian uji validitas diperoleh dari instrumen lembar

validasi dan uji validasi ini dilakukan oleh validator-validator ahli.

2.5.2 Praktikalitas
Praktikalitas bersifat praktis, artinya mudah dan senang memakainya.
Sebuah media dapat dikatakan praktis apabila tingkat keterlaksanaannya telah
termasuk dalam kategori “Baik” (Zulianita, 2016: 13). Menurut Sukardi (Sari,
2014: 4) praktikalitas sebuah media memiliki pertimbangan yang dapat dilihat
dari aspek sebagai berikut:
a. Kemudahan dalam penggunaan, meliputi: mudah diatur, disimpan dan
dapat digunakan sewaktu-waktu.
b. Waktu yang diperlukan dalam pelakasanaan sebaiknya sangat singkat,
cepat, dan tepat.
c. Daya tarik produk terhadap peserta didik.
d. Mudah diinterpretasikan oleh pendidik ahli maupun pendidik lain.
e. Memiliki ekivalensi yang sama sehingga bisa digunakan sebagai

pengganti atau variasi.

Pada tahapan praktikalitas, sebelumnya media pembelajaran yang
dihasilkan tentunya telah divalidasi oleh validator dan telah melalui tahapan
revisi yang pada akhirnya dihasilkan produk akhir dari media pembelajaran
yang siap diujicobakan pada proses pembelajaran (Setyawan dan Wahyuni,
2019: 100). Data uji kepraktisan diperlukan untuk mengetahui bisa tidaknya
produk pengembangan tersebut difungsikan dalam menunjang kegiatan

pembelajaran. Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian dari
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pengamatan praktisi (siswa) untuk menyatakan dapat tidaknya produk
diterapkan di lapangan berdasarkan persepsi dan pengalamannya (Jariah,
2016: 37).

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa praktikalitas
merupakan suatu pelaksanaan atau penerapan media yang telah memasuki
tingkat kepraktisan yang telah ditetapkan. Suatu media diukur oleh praktisi
(siswa) dengan tujuan untuk melihat kelayakan praktik dari media tersebut.
Adapun aspek pertimbangan dari praktikalitas sebuah media adalah
kemudahan dalam penggunaan, waktu pelaksanaan, daya tarik, kemudahan
interpretasi, dan ekilvalensi yang sama.

2.6 Penelitian yang Relevan

1. Setiani dan Kusuma (2019) dengan judul penelitian ‘“Pemanfaatan Comic
Math pada Pembelajaran Matematika”. Hasil observasi yang dilakukan
oleh Sepriyanti dan Tapia adalah kurangnya alat bantu seperti media
pembelajaran menjadi salah satu penyebab kegagalan anak dalam
memahami matematika. Salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan adalah pemanfaatan media komik pembelajaran. Inovasi Media
komik dalam pembelajaran merupakan hal yang sangat baru, akan tetapi
siswa dapat menggunakan media komik dengan baik, sehingga
pembelajaran menjadi efektif. Media komik mempunyai banyak sekali
manfaat diantaranya membuat siswa menjadi aktif dalam pembelajaran
matematika, tidak merasa bosan, dan menghilangkan ketakutan siswa
terhadap mata pelajaran matematika. Sehingga diperoleh hasil dari
penelitian pengembangan media pembelajaran komik matematika yang
valid dan praktis untuk digunakan.

2. Sepriyanti dan Tapia (2018) dengan judul penelitian “The Development of
Mathematics Comics Media on Linear Equations and Linear Inequalities
of One Variable”. Hasil pengamatan yang dilakukan Sepriyanti dan Tapia
di MTsN durian Tarung menunjukkan bahwa guru cenderung

mendominasi situasi kelas dan cenderung menggunakan media lebih
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sedikit dalam pembelajaran Matematika. Pemilihan media pembelajaran
yang relevan dapat berdampak baik bagi siswa terhadap pemahaman
materi. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah media
komik yang merupakan bagian dari media grafis. Komik adalah media
pembelajaran yang memfasilitasi inti pembelajaran. Media semacam ini
dapat memicu motivasi siswa dalam belajar karena media yang digunakan
sangat menarik dan menyenangkan. Dalam hal ini, komik adalah komik
tertentu dengan konten matematika. Sehingga diperoleh hasil
pengembangan media komik matematika pada persamaan linear dan
pertidaksamaan satu variabel di kelas VII SLTP/MTs Padang yang sah dan
sangat praktis untuk digunakan sebagai pembelajaran Matematika.

. Zulianita (2016) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Komik
pada Materi Bilangan Pecahan di Kelas VII SMP”. Hasil observasi yang
dilakukan oleh Zulianita adalah terdapat banyak alasan yang menjadikan
matematika begitu sulit untuk dipahami siswa, seperti kurang luwesnya
guru dalam menyampaikan materi pelajaran matematika, dan kurangnya
penggunaan media pembelajaran yang menyebabkan proses pembelajaran
menjadi monoton dan membosankan. Komik matematika dipilih sebagai
media dalam penyampaian materi bilangan pecahan, karena membaca
komik merupakan kegiatan yang disenangi oleh banyak siswa. Komik
pembelajaran akan lebih memudahkan siswa dalam memahami
pembelajaran matematika dengan bantuan gambar dari komik serta
penyederhanaan kata-kata yang diucapkan juga dapat membuat siswa lebih
santai dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis data
penelitian yang dilakukan oleh Zulianita, maka telah dihasilkan media
komik pembelajaran pada materi pecahan di kelas VII SMP yang sudah

layak digunakan atau valid dan praktis.
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BAB 3
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
development). Penelitian ini dimaksudkan untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran matematika, yakni produk comic math (komik matematika) yang
valid dan praktis. Penelitian pendidikan dan pengembangan atau dalam bahasa
inggrisnya Research & Development (R&D) merupakan suatu strategi untuk
mengembangkan suatu produk pendidikan yang hadir belakangan ini dan
merupakan jenis penelitian yang relatif baru (Emzir, 2011: 263). Metode
penelitian dan pengembangan digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2017: 407). Kemudian penelitian
pengembangan (R&D) bisa didefinisikan sebagai metode penelitian yang
sistematis dan bertujuan untuk memperbaiki dan mengembangkan produk yang
lebih unggul, efektif, efisien, dan produktif (Putra, 2013: 67).

Penelitian pengembangan sebagai jembatan antara penelitian dasar dan
penelitian terapan, yang mana penelitian pengembangan ini memiliki tujuan untuk
menemukan, mengembangkan dan memvalidasi sebuah objek penelitian atau
sebuah produk (Mumtaz, 2017: 31). Kemudian penelitian pengembangan juga
bertujuan untuk menyelidiki pola dan perubahan dalam kurun waktu tertentu
(Suryabrata, 2012: 77). Penelitian pengembangan memiliki tujuan dan fungsi
untuk menguji keefektifan produk, sehingga penelitian dan pengembangan ini

bersifat longitudinal atau bertahap secara bertahun-tahun (Sugiyono, 2014: 297).

3.2 Prosedur Penelitian

Pada penelitian pengembangan media pembelajaran Comic Math ini,
peneliti menggunakan model pengembangan Research and Development (R&D)
sebagai prosedur penelitian. Peneliti memilih model pengembangan Research and
Development (R&D) dikarenakan model pengembangan ini memiliki tahapan-

tahapan yang sistematis sehingga dapat dilakukan dengan baik, dan dapat
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menghasilkan produk akhir media pembelajaran comic math yang baik. Berikut

adalah tahap-tahap model pengembangan Research and Development (R&D).

Potensi dan IJ\ Pengumpulan Desain Validasi
Masalah rl/ Data Produk Desain
Uji Coba Revisi Uji Coba Revisi
Pemakaian Produk Produk Desain

Revisi
Produk

Produksi
Masal

Gambar 3.1. Model Research and Development (Sugiyono, 2017: 409 ) Sebelum
Modifikasi

Berdasarkan tahap-tahap model pengembangan Research and
Development (R&D) di atas, pada prosedur penelitian peneliti melakukan
modifikasi terhadap beberapa tahapan model pengembangan Research and
Development (R&D). Hal ini dilakukan untuk menyesuaikan kebutuhan dari
penelitian pengembangan media comic math dan pada peneltian pengembangan
media comic math ini peneliti tidak memiliki waktu dan biaya yang cukup untuk
melakukan uji pemakaian dan revisi produk secara berkala serta tidak melakukan
produksi massal, serta hanya menghasilkan produk ahkir dari media pemblajaran
comic math yang valid dan praktis. Adapun tahap-tahap penelitan pengembangan

yang telah dimodifikasi yakni sebagai berikut.

Potensi dan U\ Pengumpulan gl> Desain IJ\ Validasi

Masalah |—l/ Data Produk rl/ Desain

Produk Uji Coba Revisi
Akhir Produk Desain
Gambar 3.2. Model Research and Development (Sugiyono, 2017: 409)
Sesudah Modifikasi
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Setelah melakukan modifikasi terhadap beberapa langkah pada prosedur
penelitian pengembangan Research and Development (R&D), maka penelitian
pengembangan ini dilakukan melalui tahapan-tahapan sebagai berikut:

1. Potensi dan Masalah

Langkah utama vyang dilakukan dalam memulai penelitian
pengembangan media pembelajaran comic math ini adalah dengan melakukan
observasi dan wawancara dengan guru bidang studi matematika dan salah satu
murid kelas X di sekolah tersebut. Adapun potensi yang diperhatikan dalam
proses penelitian pengembangan media pembelajaran comic math ini terdiri
atas potensi guru dan potensi siswa. Pada potensi guru yang diperhatikan
adalah kemampuan guru dalam membuat media dan menggunakan media
pembelajaran di dalam kelas, serta pada potensi siswa yang diperhatikan
adalah kemampuan siswa untuk memahami tujuan dan cara penggunaan dari
media pembelajaran di dalam kelas. Adapun masalah yang terjadi pada
sekolah dilihat dari bagaimana keadaan kelas selama proses pembelajaran

matematika.

2. Pengumpulan Data

Setelah menggali potensi dan masalah di sekolah tersebut, langkah
selanjutnya adalah melakukan pengumpulan data dari hasil observasi dan
wawancara tersebut. Adapun potensi dan masalah ini digunakan sebagai
informasi dan bahan untuk perencanaan pembuatan produk media

pembelajaran comic math.

3. Desain Produk

Setelah melakukan pengumpulan data dari potensi dan masalah yang
ada di sekolah, langkah selanjutnya adalah merancang desain dari produk
media pembelajaran comic math yang akan dikembangkan. Perancangan
desain dari produk media pembelajaran comic math tersebut disesuaikan
dengan informasi yang telah dikumpulkan pada tahap penggalian potensi dan

masalah di sekolah tersebut.
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4. Validasi Desain

Setelah merancang desain produk media comic math, langkah
selanjutnya adalah validasi desain produk media comic math tersebut. Validasi
desain dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli.
Dalam penelitian ini, validasi produk dilakukan oleh validator ahli untuk
menguji kevalidan atau kelayakan dari produk media comic math yang diukur

dengan instrumen lembar validasi.

5. Revisi Desain

Setelah melakukan proses validasi oleh validator ahli, maka akan
diperoleh berbagai kelemahan dari produk media pembelajaran comic math
yang dirancang. Kelemahan tersebut selanjutnya direvisi sesuai saran dari
validator ahli. Lakukan revisi secara berkelanjutan sampai diperoleh produk
media pembelajaran media comic math yang dinyatakan valid dan layak
diujicobakan oleh validator ahli.

6. Uji Coba Produk

Setelah melakukan beberapa revisi terhadap produk media
pembelajaran media comic math, dan produk tersebut telah dinyatakan valid
dan layak diujicobakan oleh validator ahli, maka langkah selanjutnya adalah
melakukan uji coba produk (praktikalitas) media pembelajaran media comic

math tersebut.

7. Produk Akhir

Setelah melakukan uji coba produk media pembelajaran comic math di
sekolah tersebut, langkah selanjutnya adalah menetapkan desain akhir dari
produk media pembelajaran comic math. Adapun desain akhir dari produk

media pembelajaran comic math telah memenuhi standar valid dan prakits.
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3.3 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di kelas X IPS 3 SMA Negeri 14 pekanbaru
pada semester genap tahun ajaran 2019/2020.

Tabel 3.1. Waktu Uji Coba Media Pembelajaran Comic Math

Uji

Coba Hari/Tanggal Waktu Materi

Penyelesaian  Sistem  Persamaan
Pertama | Selasa, 3 Maret 2020 | 07.15-09.45 | Linear Tiga  Variabel  dengan
menggunakan metode substitusi

Penyelesaian ~ Sistem  Persamaan
Kedua | Rabu, 4 Maret 2020 | 14.15-15.45 | Linear Tiga Variabel dengan
menggunakan metode eliminasi

Penyelesaian  Sistem  Persamaan
Linear Tiga Variabel dengan
menggunakan  metode  gabungan
(substitusi dan eliminasi)

Ketiga | Senin, 9 Maret 2020 | 07.15-09.45

3.4 Subjek Penelitian
Adapun subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X IPA 3
yang berjumlah 32 siswa di SMA Negeri 14 Pekanbaru tahun ajaran 2019/2020.

3.5 Objek Penelitian

Objek dalam penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran
comic math pada materi sistem persamaan linear tiga variabel di kelas X IPS 3
SMA Negeri 14 Pekanbaru.

3.6 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Adapun teknik dan instrumen pengumpulan data yang dilakukan pada
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Pengujian media comic math, instrumen yang digunakan adalah lembar
validasi. Pengujian validitas yang dilakukan pada penelitian ini adalah
pengujian validitas instrumen ahli media yaitu dengan menggunakan
pendapat para ahli. Adapun yang menjadi ahli media pada penelitian ini
adalah dua orang dosen pendidikan matematika FKIP UIR dan satu orang

guru bidang studi matematika di SMA Negeri 14 Pekanbaru. Berikut
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adalah kisi-kisi lembar validasi ahli media, dengan rentang skor penilaian

1-4.

Tabel 3.2. Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media Sebelum Modifikasi

2 _3
£ 3 Indikator
] ]
> >
1. Kesesuaian materi dengan indikator.
= |2 Kebenaran konsep tiap materi.
= | 3. Isi mewakili tiap materi.
= | 4. Gambar yang ditampilkan sesuai dengan indikator.
5. Animasi memperjelas materi yang disajikan.
1. Kemudahan materi untuk dimengerti.
< | 2. Sistematika media yang disajikan.
S | 3. Pemilihan warna huruf.
% S | 4. Pemilihan ukuran huruf.
§ 3 | 5. Kesesuaian ukuran gambar.
5 | 6. Kemudahan penggunaan tombol navigasi.
3 |7. Daya tarik animasi video.
— | 8. Kejelasan suara pada video.
9. Kejelasan materi pada video.
1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.
(4] q R .
@ | 2. Tata Bahasa yang digunakan sesuai dengan ejaan yang
= disempurnakan.
@ | 3. Bahasayang digunakan komunikatif.

(Sumber: Sutrisno dan Agung, 2016: 1071)

Tabel 3.3. Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media Sesudah Modifikasi

Variabel

Sub
Variabel

Indikator

Media

Materi

Kesesuaian materi dengan indikator.

Kebenaran konsep tiap materi.

Isi mewakili tiap materi.

Gambar yang ditampilkan sesuai dengan indikator.

llustrasi

Media
OB WNER O E

Kemudahan materi untuk dimengerti.
Sistematika media yang disajikan.
Pemilihan warna huruf.

Pemilihan ukuran huruf.

Kesesuaian ukuran gambar.
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Indikator

Variabel
Sub
Variabel

1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.

2. Tata Bahasa yang digunakan sesuai dengan ejaan Yyang
disempurnakan.

3. Bahasa yang digunakan komunikatif.

Bahasa

(Sumber: Modifikasi Sutrisno dan Agung, 2016: 1071)

Tabel 3.4. Pengkategorian Kevalidan Media Pembelajaran Comic Math

No. Kategori Validasi Keterangan
" Sangat Baik 4
2. Baik 3
3 Kurang Baik 2
4 Sangat Kurang Baik 1

(Sumber: Modifikasi dari Sugiyono, 2014: 94)

Tabel 3.5. Rubrik Lembar Validasi Media Pembelajaran Comic Math

No. Indikator Penilaian Jumlah Butir

1. | Materi 5

2. | lustrasi Media 4

3. | Bahasa 3
Jumlah Keseluruhan 13

2. Penerapan media comic math (respon siswa), instrumen yang digunakan
berupa pernyataan angket respon untuk memperoleh data respon siswa
dalam menggunakan media pembelajaran comic math. Berikut adalah Kisi-
Kisi angket respon siswa, dengan rentang skor penilaian 1-4.

Tabel 3.6. Kisi-kisi Angket Respon Siswa Sebelum Modifikasi.

Indikator

Sub
Variabel

1. Pada saat membuka media membuat materi yang disajikan
menjadi mudah dipelajari.

Tampilan media sangat menarik.

3. Penyajian materi pada media dapat menarik siswa untuk
belajar.

Animasi pada media memperjelas materi yang disajikan.
Kemudahan penggunaan tombol navigasi.

Materi pada media sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Variabel

no

Media

o s

26



< |1 Kalimat yang digunakan mudah untuk dipahami.

ﬁ 2. Bahasa yang digunkan mudah dipahami.

< 3. Bahasa yang digunakan komunikatif dan dapat mendorong
minat siswa.

= 1. Aktifitas belajar meningkat karena tersedianya media ini.

S | 2. Media ini membantu untuk meningkatkan pengetahuan saya.

§ 3. Terdapat latihan soal yang mendorong saya berpikir kritis.

(Sumber: Sutrisno dan Agung, 2016: 1071)

Tabel 3.7. Kisi-kisi Angket Respon Siswa Sesudah Modifiksasi.

(b}
g .
= = Indikator
>
1. Pada saat membuka media membuat materi yang disajikan
- menjadi mudah dipelajari.
5 | 2. Tampilan media sangat menarik.
= § 3. Penyajian materi pada media dapat menarik siswa untuk
xe belajar.
= 4. Materi pada media sesuai dengan tujuan pembelajaran.
> )3 1. Kalimat yang digunakan mudah untuk dipahami.
@ | 2. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.
< | 3. Bahasa yang digunakan komunikatif dan dapat mendorong
@ minat siswa.
« | 1. Aktifitas belajar meningkat karena tersedianya media ini.
g 2. Media ini membantu untuk meningkatkan pengetahuan saya.
é 3. Terdapat latihan soal yang mendorong saya berpikir Kritis.

(Sumber: Modifikasi Sutrisno dan Agung, 2016: 1071)

Tabel 3.8. Pengkategorian Angket Respon Siswa Mengenai Kepraktisan

Media Pembelajaran Comic Math

No. Kode Kategori Kepraktisan | Skor Peniliaian
1. SS Sangat Setuju 4

2. S Setuju 3

3. KS Kurang Setuju 2

4. TS Tidak Setuju 1

(Sumber: Modifikasi dari Sugiyono, 2014: 94)
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Tabel 3.9. Rubrik Angket Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran

Comic Math
No. Indikator HaeEHI;
() ()
1 Pada saat membuka media membuat materi yang 1 5
" | disajikan menjadi mudah dipelajari.
2. | Tampilan media sangat menarik. 4 6
Penyajian materi pada media dapat menarik siswa
3. . 3 7
untuk belajar.
4 Materi pada media sesuai dengan tujuan 5 8
" | pembelajaran.
5. Kalimat yang digunakan mudah untuk dipahami. 10 13
6. Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 9 12
Bahasa yang digunakan komunikatif dan dapat
1. ; ; 11 14
mendorong minat siswa
Aktifitas belajar meningkat karena tersedianya
8. -~ 15 18
media ini.
Media ini membantu untuk meningkatkan
9. 16 20
pengetahuan saya.
10. Terd_apat _I:?ltlhan soal yang mendorong saya 17 19
berpikir Kritis.
Jumlah Butir 10 10

3.7 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif yang
mendeskripsikan validitas dan praktikalitas media pembelajaran matematika
comic math yang dikembangkan.
1. Analisis Validitas Media Pembelajaran Matematika Comic Math
Data yang dikumpulkan oleh peneliti merupakan hasil validasi media
pembelajaran oleh ahli media yang dianalisis menggunakan statistik
deskriptif. Dalam analisis tingkat validasi secara deskriptif dapat

menggunakan rumus sebagai berikut (Akbar, 2013: 158).

Va, = 9€ 100
al — Tsh X 0

Va, = 19€ 100
a2 - Tsh X 0

Va. = 19€ 1009
a3 - Tsh X 0

TSe

- 7 0
Va, Ton X 100%
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Setelah masing-masing uji validasi hasilnya diketahui, penulis dapat
melakukan perhitungan validitas gabungan ke dalam rumus sebagai berikut:
Vo= Va, +Va, +Vaz + -+ Va,

- =...%
Keterangan:
V' = Validitas gabungan
Va, = Validasi dari ahli 1
Va, = Validasi dari ahli 2
Va,; = Validasi dari ahli 3
Va, = Validasi dariahli n
n = Banyak Ahli Validasi
TSh = Total skor maksimal yang diharapkan
TSe = Total skor empiris (hasil validasi dari validator)
Tabel 3.10. Kriteria Penilaian Validitas Media Pembelajaran
No. | Kiriteria Validasi Tingkat Validasi
1 85,01% — 100% Sangat valid, ataurgs?sa;t digunakan tanpa
5 70,01% — 85% Valid, atau dap?(:\;jiis?lf(réili(ﬁn namun perlu

Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan
3. | ORI 0t karena perlu revisi

4. 1 01,00% — 50,00% | Tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan
(Sumber: Modifikasi Akbar, 2013: 157)

2. Analisis Data Hasil Praktikalitas Media Pembelajaran Matematika Comic
Math
Data yang dikumpulkan dari penulis ini merupakan hasil angket respon
siswa. Untuk menghitung setiap angket respon guru dan siswa digunakan
rumus dari Akbar (2013: 158) yakni sebagai berikut.

p = I3 100
" Tsh X 0
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Keterangan:

P = Presentase praktikalitas

TSh = Total skor maksimal yang diharapkan

TSe = Total skor empiris

Setelah melakukan pengumpulan data dari angket respon siswa,

langkah selanjutnya adalah menilai hasil praktikalitas dari media pembelajaran

comic math dengan kriteria tingkat kepraktisan media pembelajaran. Penilaian

hasil angket respon siswa terhadap media pmbeljaran comic math dapat

mengacu pada kriteria berikut.

Tabel 3.11. Kriteria Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran.

No Kriteria Praktikalitas Tingkat Kepraktisan
1. 0% — 20% Sangat Tidak Praktis
2. 21% — 40% Tidak Praktis

3. 41% — 60% Kurang Praktis

4. 61% — 80% Praktis

5. 81% — 100% Sangat Praktis

(Sumber: Modifikasi dari Riduwan, 2015: 41)

30



BAB 4
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media
pembelajaran comic math yang dirancang dengan menggunakan software comic
strip, piscart dan photoscape pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
(SPLTV) di kelas X. Pada proses penerapan media pembelajaran comic math di
dalam kelas peneliti juga menggunakan perangkat pembelajaran seperti seperti
RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) dan LKPD (Lembar Kerja Peserta
Didik) yang disesuaikan dengan model pembelajaran discovery learning.
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diperoleh hasil penelitian yang
mengikuti model pengembangan Research and Development (R&D) dengan
langkah-langkah yang telah dimodifikasi oleh peneliti, yakni sebagai berikut.
4.1.1 Potensi dan Masalah
Potensi dan masalah ditemukan dengan cara melakukan observasi dan
teknik wawancara pada hari kamis tanggal 31 Oktober 2019. Pada salah satu
guru bidang studi matematika di SMA Negeri 14 Pekanbaru dan dengan
seorang siswa X IPS 3 di SMA Negeri 14 Pekanbaru. Observasi dan
wawancara tersebut menghasilkan informasi bahwa guru cukup berpotensi
untuk menggunakan media pembelajaran di dalam kelas, namun guru belum
mampu dalam membuat media pembelajaran seperti comic math. Kemudian
siswa berpotensi untuk memahami tujuan dan cara penggunaan dari media
pembelajaran di dalam kelas. Adapun masalah yang terjadi pada sekolah ini
yakni guru belum pernah menggunakan media pembelajaran yang kreatif dan
inovatif seperti media comic math dalam proses pembelajaran matematika,
sehingga terjadi masalah pada siswa seperti kurangnya minat siswa dalam

belajar matematika di dalam kelas.
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4.1.2 Pengumpulan Data

Peneliti melakukan pengumpulan data dari hasil observasi dan
wawancara yang selanjutnya digunakan sebagai informasi dan bahan untuk
perencanaan pembuatan produk media pembelajaran comic math. Perencanaan
pembuatan produk media pembelajaran comic math yang disesuaikan dengan
potensi dan masalah yang telah diperoleh pada kegiatan penggalian potensi
dan masalah sebelumnya.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan salah satu
guru bidang studi matematika di SMA 14 Pekanbaru diperoleh informasi
bahwa guru tersebut belum pernah menggunakan media pembelajaran sperti
comic math di dalam kelas dan masih banyak siswa yang kurang berminat
dalam pembelajaran matematika. Sedangkan berdasarkan hasil wawancara
yang telah dilakukan dengan salah satu siswa kelas X IPS 3 SMA Negeri 14
Pekanbaru diperoleh informasi bahwa siswa masih kurang berminat dalam
pembelajaran matematika dikarenakan dalam proses pembelajaran matematika
siswa belum pernah menggunakan media pembelajaran seperti comic math,
serta selama proses pembelajaran matematika siswa hanya memakai buku
paket dan LKPD.

4.1.3 Desain Produk
Berdasarkan potensi dan masalah serta data yang sudah terkumpul dari
hasil observasi dan wawancara, peneliti dapat merancangan desain dari produk
media pembelajaran comic math. Adapun langkah-langkah dalam merancang
desain media pembelajaran comic math adalah sebagai berikut:
4.1.3.1 Perancangan Karakter Media Pembelajaran Comic Math
Langkah awal dalam membuat media pembelajaran comic math
adalah menentukan karakter atau tokoh cerita. Untuk menentukan karakter
dari media pembelajaran comic math, peneliti memilih aplikasi comic

strip. Berikut adalah tampilan dari aplikasi comic strip.
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Gambar 4.1. Aplikasi Comic Strip

Pada aplikasi comic strip peneliti dapat memilih karakter dan
menentukan ekspresi dari karakter yang disesuaikan dengan jalan ceita
comic math. Dari aplikasi comic strip peneliti memilih 6 karakter yang
akan dijadikan sebagai tokoh cerita. Adapun 6 karakter yang sudah dipilih
oleh peneliti adalah sebagai berikut.

1. Karakter Budi

Karakter Budi digambarkan sebagai siswa laki-laki yang
rajin, gemar belajar, penyabar dan perhatian kepada semua teman-
temannya. Berikut adalah beberapa ekspresi dari karakter Budi.

Gambar 4.2. Karakter Budi

2. Karakter Viony
Karakter Viony digambarkan sebagai siswa perempuan
yang ceria, baik, dan perhatian kepada teman-temannya. Berikut

adalah beberapa ekspresi dari karakter Viony.

Gambar 4.3. Karakter Viony
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3. Karakter Anton
Karakter Anton digambarkan sebagai siswa laki-laki yang
ceria dan friendly (berteman dengan siapapun). Sebenarnya

karakter Anton ini pintar, jika dia lebih rajin belajar. Berikut adalah

£

Karakter Shanti digambarkan sebagai siswa perempuan

beberapa ekspresi dari karakter Anton.

=K

~

Gambar 4.4. Karakter Anton
4. Karakter Shanti
yang ceria dan cerewet. Karakter Shanti suka mengalami gagal

paham atau lambat dalam memahami sesuatu dalam proses

percakapan. Berikut adalah beberapa ekspresi dari karakter Shanti.

Gambar 4.5. Karakter Shanti

5. Karakter Umar

Karakter Umar digambarkan sebagai siswa laki-laki yang
pintar dan baik. Namun karakter Umar dibuat menjadi sedikit
sombong karena ia rajin belajar sehingga menjadi pintar. Berikut

adalah beberapa ekspresi dari karakter Umar.
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Gambar 4.6. Karakter Umar

4.1.3.2 Perancangan Latar Media Pembelajaran Comic Math

Setelah menentukan karakter dari media pembelajaran comic math,
langkah selanjunya adalah merancang latar dari media pembelajaran comic
math. Untuk merancang latar dari media pembelajaran comic math,
peneliti memilih aplikasi PicsArt. Berikut adalah tampilan dari aplikasi
PicsArt.
5 |

©

PicsArt
Versi: 14.1.4

Gambar 4.7. Aplikasi PicsArt

Pada aplikasi PicsArt, peneliti memilih kanvas berwarna putih
sebagai latar dari media pembelajaran comic math. Berikut adalah

tampilan dari pemilihan kanvas warna putih pada aplikasi PicsArt.

< lLatar Belakang .

Gambar 4.8. Latar Media Pembelajaran Comic Math
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Setelah memilih latar dari media pembelajaran comic math,
langkah selanjutnya adalah memasukkan karakter dari media pembelajaran
comic math pada latar tersebut. Berikut adalah tampilan dari latar media

pembelajaran comic math yang telah diisi oleh karakter atau tokoh cerita.

Gambar 4.9. Tampilan Media Pembelajaran Comic Math dengan Karakter

4.1.3.3 Perancangan Balon Percakapan Media Pembelajaran Comic

Math

Setelah merancang latar yang telah dilengkapi oleh karakter dari
media pembelajaran comic math, langkah selanjutnya adalah
menambahkan balon percakapan pada masing-masing karakter. Untuk
percakapan biasa peneliti memilih balon percakapan dari aplikasi PicsArt.
Setelah menentukan balon percakapan, peneliti mengisi percakapan antar
karakter pada balon percakapan dan kemudian setelah selesai peneliti
menyimpan hasil kerja menjadi file jpg. Berikut adalah tampilan dari
media pembelajaran comic math yang telah dilengkapi oleh balon

percakapan dari aplikasi PicsArt.
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Gambar 4.10. Media Pembelajaran Comic Math dengan Balon
Percakapan (Aplikasi PicsArt)

Untuk percakapan yang melibatkan rumus seperti proses
penyelesaian sistem persamaan linear tiga variabel (SPLTV), peneliti
terlebih dahulu mengetik rumus dan proses penyelesaian permasalahan
SPLTYV tersebut pada Microsoft Word 2010. Kemudia setelah diketik pada
Microsoft Word 2010, peneliti melakukan screenshoot dengen
menggunakan aplikasi snipping tools yang terdapat pada desktop dan
kemudian hasil screenshoot tersebut disimpan dalam file jpg. Langkah
selanjutnya adalah buka software Photoscape pada desktop. Berikut
adalah tampilan dari software Photoscape.

o & @ & CoEGRe

Gambar 4.11. Software Photoscape
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Pada software Photoscape, buka file latar belakang dan karakter
yang akan dilengkapi oleh balon percakapan tadi, kemudian pilih balon
percakapan yang sesuai dengan bobot penulisan rumus dan proses
penyelesaian SPLTV. Buka icon picture pada software Photoscape, pilih
gambar penyelesaian SPLTV vyang telah kita screenshoot tadi dan
sesuaikan ukurannya dengan balon percakapan tersebut. Berikut adalah
tampilan dari dari media pembelajaran comic math yang telah dilengkapi

oleh balon percakapan dari software Photoscape.

Kita misalkan
Harga 1 keping Album BTS =
Harga 1 keping Album EXO =
Harga 1 keping Album Blackpink = »

Barang belen joen Cindy Noona.
50 keping Album EXO, 30 keping Album BTS
dan 20 keping Album Blackpink, dengan total
harga Rp. 34.000.000,00.

Barang belon joon Beby Tsobina
30 keping Album EXO, 10 keping Album BTS
don 10 keping Album Blackpink, dengan total
harga Rp. 17.500.000,00.

Barang belanjoon Geraldy Tor
30 keping Album EXO, 10 keping Album BTS
don 20 keping Album Blackpink, dengan total

Longkeh pertama, dari ketiga persamaon
R tersebut, maka model matematika
berbentuk SPLTV yang sesuei adaloh:
50x + 30y + 202 = 34,000.000..Persamnaan (1)
30x + 10y + 10z = 17,500,000, Persemaan (2)
30 4 10y + 202 = 20.000.000, Persamaan (3)

Gambar 4.12. Media Pembelajaran Comic Math dengan Balon

Percakapan (Software Photoscape)

4.1.3.4 Perancangan Akhir dari Media Pembelajaran Comic Math
Perancangan akhir dari media pembelajaran comic math adalah
memberikan garis pinggir dan pembatas antar percakapan antara karakter
yang berada di atas dan di bawah. Hal ini dilakukan untuk mempermudah
pembaca dalam membaca serta memahami cerita pada media
pembelajaran comic math. Untuk memberi garis pinggir dan batas
percakapan antar karakter yang berada di atas dan di bawah, peneliti
menggunakan software Photoscape. Berikut adalah tampilan akhir dari

media pembelajaran comic math dari software Photoscape.
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1 keping Album BTS
1 keping Album EXO
1 keping Album Blackp

Gambar 4.13. Tampilan Akhir Media Pembelajaran Comic Math dari

Software Photoscape.

4.1.4 Validasi Desain

Setelah media pembelajaran comic math selesai dibuat, langkah
selanjutnya adalah melakukan validasi. Pada langkah ini media pembelajaran
matematika comic math divalidasi oleh tiga validator yaitu Ibu Agus Dabhlia,
S.Si, M.Si dan Bapak Dr. Nofriyandi, M.Pd selaku dosen Program Studi
Pendidikan Matematika FKIP UIR serta Ibu Fatimah Yelfinendra, S.Pd selaku
guru matematika di SMA Negeri 14 Pekanbaru.

Pengujian validitas dilakukan untuk merevisi berbagai kelemahan yang
terdapat pada desain media pembelajaran comic math. Adapun proses validasi
dilakukan oleh validator adalah dengan cara memberikan saran dan masukan
terhadap desain media pembelajaran comic math dan mengisi lembar validasi
yang telah disediakan oleh peneliti. Berikut adalah hasil penilaian dari
validator terhadap media pembelajaran comic math yang dikembangkan oleh

peneliti.
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Tabel 4.1. Hasil Validasi Media Pembelajaran Comic Math Pertemuan-1

No. | Validator Ersnl:)()i:is Masklfs(i)r;al Peri(()e/: )t ase kategori
1. | Validator 1 34 48 70,83% Valid
2. | Validator 2 36 48 75% Valid
3. | Validator 3 40 48 83,33% Valid

Total 110 144 76,38% Valid

Hasil validasi desain media pembelajaran comic math pada pertemuan-

1 yaitu pada materi penyelesaian sistem persamaan linear tiga variabel

(SPLTV) dengan menggunakan metode substitusi termasuk Kkriteria valid

dengan rata-rata presentase 76,38%.

Tabel 4.2. Hasil VValidasi Media Pembelajaran Comic Math Pertemuan-2

" Skor Skor Persentase i

No. | Validator Empiris Maksimal (%) Kategori
1. | Validator 1 34 48 70,83% Valid
2. | Validator 2 36 48 75% Valid
3. | Validator 3 40 48 83,33% Valid
Total 110 144 76,38% Valid

Hasil validasi desain media pembelajaran comic math pada pertemuan-

2 yaitu pada materi penyelesaian sistem persamaan linear tiga variabel

(SPLTV) dengan menggunakan metode eliminasi termasuk kriteria valid

dengan rata-rata presentase 76,38%.

Tabel 4.3. Hasil Validasi Media Pembelajaran Comic Math Pertemuan-3

No. | Validator ErSnIE)Oi:is MaSklz(i)rrnal Perzg/(r)l )t ase Kategori
1. | Validator 1 34 48 70,83% Valid
2. | Validator 2 36 48 75% Valid
3. | Validator 3 40 48 83,33% Valid

Total 110 144 76,38% Valid

Hasil validasi desain media pembelajaran comic math pada pertemuan-

3 vyaitu pada materi penyelesaian sistem persamaan linear tiga variabel

(SPLTV) dengan menggunakan metode gabungan (substitusi dan eliminasi)

termasuk Kkriteria valid dengan rata-rata presentase 76,38%.
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Keterangan :

Validator 1 : Ibu Agus dahlia, S.Si, M.Si
Validator 2 : Bapak Dr. Nofriyandi, M.Pd
Validator 3 : Ibu Fatimah Yelfinendra, S.Pd

Tabel 4.4. Hasil Analisis VValidasi Media Pembelajaran Comic Math

No. Penilaian Persentase Validitas (%) Kategori
1. Pertemuan 1 76,38% Valid
21 Pertemuan 2 76,38% Valid
3. Pertemuan 3 76,38% Valid

Rata-rata 76,38% Valid

Hasil analisis data dari hasil validasi media pembelajaran comic math
oleh setiap validator diperoleh presentase kevalidan yang sama di setiap
pertemuan. Pada setiap pertemuan atau chapter pada cerita media comic math
memiliki bagian revisi yang kurang lebih sama, sehingga dalam proses
penilaian pada validasi di setiap pertemuan atau chapter cerita media comic
math memiliki skor persentase yang sama pula. Secara keseluruhan persentase
kevalidan media pembelajaran comic math adalah 76,38% dengan kriteria

valid atau dapat digunakan dengan revisi kecil.

4.1.,5 Reuvisi Desain

Pada tahap sebelumnya yakni tahap validasi, peneliti memperoleh
beberapa saran dari validator 1, 2, dan 3 untuk melakukan perbaikan pada
produk pembelajaran media comic math. Dari tiga chapter cerita pada media
pembelajaran comic math tersebut, peneliti telah merangkum saran dari
validator 1,2 dan 3 menjadi lima poin utama, dan telah direvisi sesuai dengan
lima poin saran tersebut. Adapun saran dari validator dan hasil revisi produk

pembelajaran media comic math dijelaskan sebagai berikut.
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Tabel 4.5. Hasil Revisi Desain Media Pembelajaran Comic Math

No. Komponen Awal Saran Validator Hasil Revisi
e N pERIEN

s mamérecs homi ) s S hom pak iy
phon Qo b b b, heomhan i b Loy o gl

Ubah warna latar
petunjuk penggunaan

1.
dengan warna yang
lebih cerah
Suatu hari di pagi hari, Budi disuruh oleh
Ketika dalam perjalanan menuju pasar.
Budi bertemu dengan teman-temannya,
yakni Anton dan Viony
Q :‘I[:lmanlj QPA/_\
ony.. ,,,v \’:;:;
g‘rolé"ﬁl ' nal '"ﬁj
Perjelas gambar pada
comic math dan
2. perbesar ukuran tulisan

Untuk belonjoan kita todi
Kita misalken : Harga 1 kg gula = ¢

Harga | kg beras = y
Harga 1 kg santan = 2

pada balon percakapan
comic math

14 gl 2 kg beres, don 1 kg samten
Dengon harga Rp.54 000,00

14g v, 4 kg beres. don 2 kg sontan
Dengon harge Bp.94.000.00

14g gula. 3 kg beres, den 2 kg santan
Dengon harga 2p. 75.000,00.
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No.

Komponen Awal

Saran Validator

Hasil Revisi

Lenghah tershiie, sbstinusiian
e 1 dom il y b persamacn (1)

Langksh kedua, kita ubah persamaan (1)

ke dolom bentuk persamaan

x= -2y 2454000,

Kemudian substitusikon persamaan

xm -2y~ 2454000

ke dolom persamaon (2)

x+ 4y + 22 = 94.000._Persamoan (2)

24 54000) 4 4y + 22 = 94.000

2y 2454000 + 4y + 22 = 94000

2y 44y~ 2 4+ 22 4 54,000 = 94000
+4y—2+22 = 94000 - 54000

2y +2= 40,000

Ubah menjadi 2 = -2x + 40.000

2y +40.000 _. Beri noma Persamean(4)

Langkah ketiga, substitusikan
persamoan x = ~2y - z + 54000

ke delam persamacn (3)

x4 3y + 22 = 79.000. Persamaan (3)
(=2y =2+ 54.000) + 3y + 2z = 79.000
~2y =2 +54000 + 3y + 22 = 79.000
~2y 4 3y — 24 22 4 54.000 = 79.000
=2y + 3y — 24 22.=79.000 - 54.000
¥ +2 = 25.000.. Beni nama Persamaan (5)

Langkah keempat, substitusikan
nilai z = ~2y + 40.000

ke dalam persamaan (5)

y + 2 = 25.000..Persamaan (5)

y + (~2y + 40.000) = 25.000

[y~ 2y +40.000 = 25.000

ly — 2y = 25.000 - 40.000

Langkah kelima, substitusikan

nilai y = 15.000 ke dalam persamaan (4),
sehingga diperoleh:

2 = =2y + 40.000 .Persamaan (4)

2= =2(15.000) + 40.000

Z==30.000 + 40.000

z=10.000

Sehingga kita peroleh nilai z = 10.000

Langkah terakhir, substitusikan
nilai x dan nilai y ke persamaan (1)

% +2y +2 = 54.000.. Persamaan (1)
x + 2(15.000) + 10.000 = 54.000
X+ 30,000 + 10,000 = 54.000
x + 40.000 = 54.000
x = 54.000 - 40.000
x = 14.000
Sehingga diperoleh x = 14.000

Pada akhirnya, kita peroleh nilai x,y don 2
sebogai berikut

x = 14,000, y = 15,000, z = 10.000

Maka himpunon penyelesaionnya:
{(x..2)/(14.000,15.000,10.000))

Maka dari permasalahan tadi,

Kita peroleh harga masing-masing
untuk

1 kg gula = Rp. 14.000
1 kg beras = Rp.15.000

1 kg santan = Rp.10.000
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No.

Komponen Awal

Saran Validator

Setelah 20 menit perjalanan, akhirnya
Budi, Anton dan Viony sampali di Pasar
menemukan toko sembako

Toko Sembako Mbak Sri

Va

obsdrsd proy Isdoinov opit nodtodilsm proy,
tisdast pniloz tudseast Isdoinov-IsdoinoV

~03nil noomo213q matziz nodoqursm VTJ92

Hasil Revisi

i lihat
disana ada

Masih ingat dong,
‘aku orangnya
untuk

Toko Sembako Mbak Sri l

s v

o — ,
1 kg gula, 3 ¥
et~ ku:
antan harganya
Rp. 79.000,00.

Tenang teman-teman kita
bisa menysiesaikan
por n

Iya wpa itu sistem
»
ign

SPLTV merupakan sistem
persamaan linear yang
melibatkan tiga variabel
e
l-variabel tersebut
saling terkait.
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No.

Komponen Awal

Saran Validator

Hasil Revisi

L pa—_—
herge . 2000000900

Kito misalkan

Harga 1 keping Album BTS =
Harga 1 keping Album EXO = y
Harga 1 keping Album Blackpink = 7

Barang belonjaan Cincly Noana
50 keping Album EXO, 30 keping Album BTS
don 20 keping Albun Blackpink. dengan totol
harga Rp. 34.000.000,00.

Barang belanjoan Beby Tsobing
30 keping Album EXO, 10 keping Album BTS
don 10 keping Album Blackpink, dengon total
hargs Rp. 17.500,000,00.

Barong belanjon Geroldy Ton

30 keping Album EXO, 10 keping Album BTS
don 20 keping Album Blockpink, dengen totel
hanga Bp. 20.000.000,00.

Langhah pertome, dar ketiga persomacn
< _o tersebut, maka model matematiha

S berbentuk SLTV yong sesuai adoleh
5014 30y + 202 = 4.000.000. Persamaon (1)
301+ 10y + 10z = 17.500.000_Persamoan (2)

305+ 10y + 207 = 20.000.000_Persamaon (3)

Langkah kedua, Eliminasi persamaan (1) dan (3),
dengan mengeliminasi variabe! 2.

50x + 30y + 20z = 34.000.000

30x + 10y + 20z = 20.000.000 —

20x - 20y + 0 = 14.000.000

20x - 20y = 14.000.000

20x — 20y = 14.000.000. Beri nama Persamaan (4)

Longkeh ketigo, Eliminasi persamaan (2) dan (3)
dengon mengeliminasi varicbel 2.
301 + 10y + 107 = 17.500.000 | 2|60+ + 20y 4+ 207 = 35.000.00

30x + 10y + 202

30x - 10y = 15.000.000. Ber noma Persomoan (3)
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No.

Komponen Awal

Saran Validator

Hasil Revisi

Sehingga kita peroleh nilor x =

Longkoh ket asi kemball persamaan (4) dan (5)

Sehingga kite peroich i -

Pada suatu hari, setelah bol berbunyi, Anton dan
‘Umar pergi ke kantin sekolah, di sana mereka
membahas soal ulangan matomatika yang
barusan mereka kerjakan di dalam kelas tadi
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No.

Komponen Awal

Saran Validator

Hasil Revisi

Pa atu hari, Shanti dan
Viony sedang bersantai di
sebuah taman sambil
berbincang ringan

§+y—22=6
x+§—22=7

Sty=3z=-2

Dart ketiga persamoan tersebut,
maka model matemat ka berbentuk
SPLTV yong sesuai adaloh:

Gambar pada comic
math lebih
direalistiskan

Pada suatu hari, Shanti dan
Viony sedang bersantai di
sebuah taman sambil

berbincang ring

maka model matematika berbentuk
SPLTV yang sesuai odalah:
Z+y=-22z=6..Persamaan (1)

x+

2+

Dari ketiga persamaan tersebut,

L_22=7..Persamaan (2)

y—3z =4 _. Persomaan (3)

Langkah pertoma,
Eliminasi persamaon (1) dan (2)
dengan mengeliminasi variabel z.
x

-5 +% = -1... Beri nama Persamacn (4)
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No.

Komponen Awal

Saran Validator

Hasil Revisi

Pada akhirnya diperoleh nilai x.y dan 7,
sebagai berikut: x = 10,

Maka himpunan penyelesaiannya:
((2.2)1(1052))

-=13

2x -2 = 13.. Beri nama Persomoon ()

Langkah ketiga,
Eliminasi persamaan (4) dan (5)

x4 16y

+ 1x(-4)| 2x

Langkah keempat, substitusi
nilai y = 5 ke persamaan (5).

13..Persamaan (5)

0
[sehingga kita peroleh nilai x = 10

Langkah kelima, substitusikan
nilai = 10 dany = 5
ke dalam persamaan (1)

;+Y=2z=6 . Persamaan (1)
('li‘)-)+s_2':(’

5+5-27=6

10-2z=6 A
—22=6-10 L

Pada akhirnya diperoleh
nilai x,y dan z,
sebagai berikut:

x=10,y =5, z
Maka himpunan
penyelesaiannya

((x.,2)/(10,5,2)}

Maka nilai dari
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No.

Komponen Awal

Saran Validator

Hasil

Revisi

Lo knempat. lemmcs: persamen (4) 80 5]
g mengel i vrviely

2Lty om0 3 - o
Sor 10y = 1500003 |« :lsae + Iy = s semc0..

Jangan gunakan tanda
coret dalam proses
eliminasi, namun
gunakan tanda kurang
seperti operasi bilangan
pada umumnya

Langhoh ketige, Elminasi persoren (2) don (3)

Langkah kedua, Eliminasi persamoan (1) dan (3),
dengan mengeliminasi variabel z.

505 + 30y + 20z = 34.000.000

30z 4+ 10y + 20z = 20000000 —

205 20y + 0 = 14.000.000

202 - 20y = 14.000.000

201 - 20y = 14,000.000. Beri nama Persamaan (4)

Sehingga k1o peroleh o« -

anghah Kgima. clmines: kerbol persamoon (4) don (5)

dergon mengeln
20ckzope

SaBIROHH K1 peroleh s 5 = 30 1x

Maka himpunan penyele:
[(x..2)1(400.000:300,00

Moko harga masing-masing untuk
1 keping Album BTS = Rp

1 keping Album EXO
1 keping Album Blackpink

Pada ckhirnya, kita peroleh
nilai x,y dan z, sebagai berikut:
x = 400.000, y = 300.000, z = 250.000

saiannyo:
00,250.000))
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No.

Komponen Awal

Saran Validator

Hasil Revisi

Langkah kedua, Eliminasi persemaan (1) dan (3),
dengan mengeliminasi variobel z.
50z + 30y + 202 = 34.000.000

Langhoh ketga, Elennaspersamann (2) den (3)

dergen mengelminasi vanabel 2

05+ 1094 102 m 17500000 |« 2{ 08420y + 202 #35,000.000
4202 20000000 | 11301 10y

‘dengon mengebminas: varsebel y
205+ 20y = 14000000 | % | [20x + 20y
30 - 10y = 15000000

Congiah kebmo, elimnas: kerball persamann (4) don.
mengelimings: voriobel x

20r+ 20y = 14000000 [x

30x - 10ym 15.000000 bx 2

Tangkah keenom, eliminasi parsamean (2) don (3),
Dengan mengeliminasi variobely dan x.

Sehingga diperoleh nilai z = 250,000

Poda akhirnya, kita peroleh
nilai x,y dan z, sebagai berikut
x = 400.000, y = 300,000, z = 250.000

Moka himpunan penyelesaiannya
{(x..2)1(400.000.300.000,250.000))

Maka horga masing-masing untuk
1 keping Album BTS = Rp.400.000 10
1 keping Album EXO = Rp.300.000 g7

1 keping Album Blackpink

Seimbangkan ukuran
karakter dengan ukuran
balon percakapan

Langkah kedua, Eliminasi persamaan (1) dan (3),
dengan mengeliminasi variabel z.

50z + 30y + 20z = 34.000.000

30x + 10y + 20z = 20.000.000 —

20x - 20y + 0 = 14.000.000

20x - 20y = 14.000.000

20x ~ 20y = 14.000.000...Beri nama Persamaan (4)

Longkoh ketigo, Eliminasi persomacn (2) don (3)
dengon mengeliminesi varicbel 2
x4+ 10y + 10z=1
3004 10y, + 20z = 20

Langkoh keempat, <liminasi persamaan (4) don (5)
dengon mengeliminas: voriabely

Longkah kelimo, ¢fiminas: kembal persamaon (4) dan (5)
dengon menge liminas, varicbel x

= 15.000.000

Schingga Kita peroleh nilai y = 300,000

Poda akhirmya, kita peroleh
nilai x.y dan . sebogai berikut

x = 400,000, y =

Maka himpunan penyelesaianmye
[(x. ¥ 2)1(400.000.300.000.250.000))

Ioka harga masing-masing untuk




No. Komponen Awal Saran Validator Hasil Revisi

a

Pada akhirnya diperoleh
nilai x,y dan z,
sebagai berikut:

Pada akhirnya diperoleh

/={ nilai x,y dan z,
sebagai berikut:
x=10,y=52z=2
Maka himpunan
penyelesaiannya:
{(x,y,2)|(10,5,2)}

Maka nilai dari:
1 I 1 1

Zilyuatgn. 5 B

4.1.6 Uji Coba Produk

Setelah produk media pembelajaran comic math dilakukan revisi atau
perbaikan sesuai dengan saran validor, selanjutnya produk media
pembelajaran comic math tersebut juga telah dinyatakan valid oleh validator 1,
validator 2 dan validator 3 maka dapat dilakukan uji coba. Revisi-revisi yang
dilakukan peneliti pada produk media pembelajaran comic math adalah antara
lain meliputi revisi desain comic math, ukuran tulisan comic math, ukuran
karakter comic math, pemilihan warna latar dan bentuk balon percakapan
comic math, dan penyesuaian konsep materi sistem persamaan linear tiga
variabel terhadap alur ceita comic math. Uji coba ini dilakukan untuk melihat
tingkat kepraktisan dari produk media pembelajaran comic math yang
dikembangkan oleh peneliti. uji coba ini dilakukan pada tanggal 3 Maret 2020
sampai 9 Maret 2020 di SMA Negeri 14 Pekanbaru. Uji coba ini dilakukan
pada kelas X IPS 3 yang terdiri atas 32 siswa. Selain menggunakan media
comic math, uji coba ini juga menggunakan perangkat pembelajaran seperti
seperti RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) dan LKPD (Lembar Kerja
Peserta Didik).

Uji coba produk media pembelajaran comic math dilakukan sebanyak
3 pertemuan di kelas X IPS 3 SMA Negeri 14 Pekanbaru. Pada pertemuan
pertama hari selasa tanggal 3 Maret 2020, siswa mempelajari tentang

penyelesaian sistem persamaan linear tiga variabel (SPLTV) dengan
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menggunakan metode substitusi. Selanjutnya pada pertemuan kedua hari rabu
tanggal 4 Maret 2020, siswa mempelajari tentang penyelesaian sistem
persamaan linear tiga variabel (SPLTV) dengan menggunakan metode
eliminasi. Kemudia pada pertemuan ketiga hari senin tanggal 9 Maret 2020,
siswa mempelajari tentang penyelesaian sistem persamaan linear tiga variabel
(SPLTV) dengan menggunakan metode gabungan (substitusi dan eliminasi).
Pada akhir pertemuan ketiga setelah proses pembelajaran matematika selesali,
peneliti meminta siswa kelas X IPS 3 untuk mengisi angket respon siswa
terhadap media pembelajaran comic math yang telah diterapkan selama 3

pertemuan.

Tabel 4.6. Hasil Kepraktisan Angket Respon Siswa

Skala Penilaian Skor Rata-rata
No. Pernyataan 1121342 Jumlah A - (%)
Ketika
menggunakan
media comic
math saya
1, | menjadi - lebih |5 g | 6 g | g7 128 75,78%
mudah dalam
mempelajari
materi Sistem
Persamaan Linear
Tiga Variabel
Percakapan
antara  karakter
pada media
2, | comic  NQRUNTRSR IR - 128 76,56%
sesuai dengan
materi Sistem
Persamaan linear
Tiga Variabel
Saya tertarik
untuk belajar
matematika
3. | karena 1 (14|21 |68 104 128 81,25%
menggunakan
media comic
math
Gambar karakter
4, |YANQ disajikan || g | g sg | g7 128 83,59%
pada comic math
sangat bagus dan
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No.

Pernyataan

Skala Penilaian

11234

Jumlah

Skor
Maksimum

Rata-rata
(%)

menarik

Media comic
math  membuat
saya bingung dan
kesusahan dalam
proses
pembelajaran

1413216 | 0

52

128

40,62

Pemilihan warna
yang digunakan
pada comic math
kurang menarik

W ) R

S

128

39,84%

Penggunaan
media comic
math dalam
proses
pembelajaran
matematika
kurang menarik

141309 |0

53

128

41,41%

Terdapat
penyelesaian
permasalahan
Sistem
Persamaan linear
Tiga Variabel
yang tidak sesuai
pada comic math

¥1 (324 1254

59

128

46,09%

Bahasa yang
digunakan pada
balon percakapan
comic math
mudah dipahami

103

128

80,47%

10.

Kalimat pada
balon percakapan
comic math jelas
dan dapat dibaca

109

128

85,16%

11.

Bahasa yang
digunakan pada
media comic
math sangat
menarik,

sehingga saya
berminat  untuk
membacanya

99

128

77,34%

12.

Terdapat bahasa
asing yang
digunakan pada
balon percakapan
comic math,

14120 |21 | 4

59

128

46,09%
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No.

Pernyataan

Skala Penilaian

11234

Jumlah

Skor
Maksimum

Rata-rata
(%)

sehingga sulit
bagi saya untuk
memahaminya

13.

Penggunaan
rumus
matematika pada
balon percakapan
comic math sulit
untuk dipahami

11 (34| 9 | 4

58

128

45,31%

14.

Saya tidak
berminat dalam
belajar
matematika,
karena bahasa
yang digunakan
pada media
comic math
kurang menarik

18122 3 | 4

47

128

43,05%

15.

Saya merasa
bersemangat
dalam belajar
karena
menggunakan
media comic
math

94

128

73,43%

16.

Media comic
math membantu
saya dalam
memahami

materi Sistem
Persamaan Linear
Tiga Variabel

91

128

71,09%

17.

Terdapat
permasalahan
Sistem
Persamaan Linear
Tiga Variabel
pada media
comic math yang
mendorong saya
untuk
menyelesaikanny
a

95

128

74,21%

18.

Penggunaan
media comic
math  membuat
saya tidak
bersemangat

14132 6 | O

52

128

40,6%
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Skala Penilaian Skor Rata-rata
No. Pernyataan 11213124 Jumlah Maksimum (%)

dalam belajar
matematika

Penyelesaian
permasalahan
Sistem
Persamaan Linear
19. | Tiga Variabel | 1 | 4 | 66 | 28 99 128 77,34%
pada media
comic math
sangat mudah
untuk dipahami

Media comic
math dapat
menghambat
kemampuan saya
dalam belajar
matematika,
khususnya pada
materi Sistem
Persamaan Linear
Tiga Variabel.

20. 22110 (12| 4 48 128 37,5%

Jumlah 1.575 2.560 1.236,73

Rata-rata (%) 61,84%

Berdasarkan tabel analisis angket respon siswa diatas, maka dapat
dilihat hasil dari kepraktisan angket respon siswa terhadap media
pembelajaran comic math. Adapun hasil kepraktisan angket respon siswa
terhadap media pembelajaran comic math termasuk pada kriteria praktis

dengan rata-rata persentase 61, 84%.

4.1.7 Produk Akhir

Setelah melakukan uji coba produk media pembelajaran comic math,
maka dihasilkan produk akhir yaitu media pembelajaran comic math pada
materi sistem persamaan linear tiga variabel (SPLTV) yang valid dan praktis
di kelas X IPS 3 SMA Negeri 14 Pekanbaru.
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4.2 Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian ini termasuk ke dalam penelitian pengembangan, karena
penelitian ini  memiliki tujuan untuk menemukan, mengembangkan dan
memvalidasi sebuah objek penelitian atau sebuah produk (Mumtaz, 2017: 31).
Pada penelitian ini, produk yang diujicobakan yaitu media pembelajaran comic
math. Media pembelajaran comic math ini dibuat dengan 3 software yakni, comic
strip, piscart dan photoscape. Materi yang disajikan pada media pembelajaran
comic math ini adalah materi sistem persamaan linear tiga varibel yang khususnya
pada pokok bahasan penyelesaian sistem persamaan linear tiga variabel (SPLTV)
dengan menggunakan metode substitusi, metode eliminasi dan metode gabungan
(substitusi dan eliminasi). Pada proses penerapan media pembelajaran comic math
di dalam kelas peneliti juga menggunakan perangkat pembelajaran seperti seperti
RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) dan LKPD (Lembar Kerja Peserta
Didik) yang disesuaikan dengan model pembelajaran discovery learning.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran media
comic math yang valid dan praktis .

Validasi media pembelajaran comic math ini dilakukan dengan
menggunakan lembar validasi yang mempertimbangkan 3 sub variabel (aspek)
penilaian yaitu sub variabel media, materi dan bahasa. Lembar validasi ini terdiri
atas 3 pertemuan yang disesuaikan dengan pokok bahasan yang akan dipelajari di
dalam kelas. Validasi dilakukan oleh 3 validator yakni 2 orang dosen dari FKIP
UIR Program Studi Pendidikan Matematika dan 1 orang guru bidang studi
matematika dari SMA Negeri 14 Pekanbaru. Hasil validasi bermanfaat bagi
peneliti untuk mengetahui kesalahan-kesalahan yang terdapat pada produk media
pembelajaran comic math yang dikembangkan, serta dari hasil validasi akan
diperoleh saran perbaikan dari validator yang dapat digunakan untuk
menghasilkan media pembelajaran comic math yang lebih baik dan teruji
kelayakannya untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Hasil validasi oleh validator 1 pada pertemuan 1, 2 dan 3 diperoleh rata-
rata presentase 70,83% dengan kriteria valid. Hal ini dikarenakan adanya 2

indikator penilaian yang bernilai 2 dengan kategori kurang baik sehingga terdapat
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revisi kecil pada ukuran karakter comic math, ukuran tulisan comic math dan
ukuran balon percakapan comic math. Adapun saran yang diberikan oleh validator
1 adalah seimbangkan antara ukuran ukuran karakter comic math, ukuran tulisan
comic math dan ukuran balon percakapan comic math.

Hasil validasi oleh validator 2 pada pertemuan 1, 2 dan 3 diperoleh rata-
rata presentase 75% dengan kriteria valid. Hal ini dikarenakan adanya semua
indikator penilaian yang bernilai 3 dengan kategori baik sehingga terdapat revisi
kecil pada desain comic math, ukuran tulisan comic math, latar warna balon
percakapan comic math, dan revisi pada langkah penyelesaian SPLTV yang
metode eliminasi. Adapun saran yang diberikan oleh validator 2 adalah buat
desain comic math lebih realistis, perbesar ukuran tulisan comic math, pilih latar
cerah pada balon percakapan comic math, dan pada langkah penyelesaian SPLTV
yang metode eliminasi jangan menggunakan cara coret pada variabel yang akan
dieliminasi, namun gunakan tanda kurang seperti operasi bilangan pada
umumnya.

Hasil validasi oleh validator 3 pada pertemuan 1, 2 dan 3 diperoleh rata-
rata presentase 83,33% dengan kriteria valid. Hal ini dikarenakan adanya 8
indikator penilaian yang bernilai 3 dengan kategori baik sehingga sebelum
diujicobakan peneliti melakukan revisi kecil pada warna latar petunjuk
penggunaan comic math, dan ukuran penulisan yang terdapat pada balon
percakapan comic math. Adapun saran yang diberikan oleh validator 3 adalah
pilih latar cerah pada balon percakapan comic math, dan perbesar ukuran tulisan
pada balon percakapan comic math.

Setelah dilakukan validasi dan revisi produk media pembelajaran comic
math, langkah selanjutnya adalah dilakukan uji coba produk media pembelajaran
comic math di SMA Negeri 14 Pekanbaru pada kelas X IPS 3 yang terdiri atas 32
siswa. Uji coba produk media pembelajaran comic math dilakukan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan dengan menggunakan angket respon siswa.
Angket respon siswa diberikan pada akhir pertemuan ketiga setelah pembelajaran

matematika selesai. Hasil analisis kepraktisan media pembelajaran comic math
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dengan menggunakan angket respon siswa diperoleh 61,84% dengan kategori
praktis.

Berdasarkan hasil angket respon siswa mengenai penerapan media
pembelajaran comic math menunjukkan bahwa media pembelajaran comic math
yang dikembangkan oleh peneliti dapat menarik perhatian siswa serta dapat
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran matematika.
Hal ini sesuai dengan tujuan utama dari penggunaan media comic math yang
memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan motivasi dan prestasi
belajar siswa (Maulana, dalam Yulian, 2019: 2). Namun dari hasil analisis
kepraktisan media pembelajaran comic math dengan menggunakan angket respon
siswa terdapat saran dari siswa agar gambar karakter pada media comic math lebih
ditingkatkan lagi agar lebih menarik untuk dibaca.

Berdasarkan temuan penelitian Setiani dan kesuma (2018), hasil
pengembangan media komik matematika pada persamaan linear dan
pertidaksamaan satu variabel di kelas VII SLTP/MTs diperoleh hasil validitas
86,25% dengan kategori sangat valid. Sementara itu, total kepraktisan skor oleh
kedua guru dan siswa adalah 85% dengan kategori praktis. Sedangkan hasil
penelitian dan pengembangan media pembelajaran comic math pada materi sistem
persamaan linear tiga variabel dengan menggunakan model pembelajaran
discovery learning di kelas X SMA Negeri 14 Pekanbaru yang telah dilakukan
oleh peneliti, diperoleh persentase validasi adalah 76,38% dengan kategori valid
dan persentase praktikalitas adalah 61,84% dengan kategori praktis. Sehingga
dari hasil kedua penelitian dan pengembangan komik matematika tersebut (comic

math) telah memenuhi kategori valid dan praktis.

4.3 Kelemahan Penelitian
Pada penelitian pengembangan media pembelajaran comic math ini,
terdapat berbagai kelemahan, antara lain sebagai berikut.
1. Media pembelajaran comic math yang dikembangkan peneliti memiliki
persentase yang cukup rendah dan terletak pada batas bawah Kkriteria

“praktis” dari kepraktisan media pembelajaran.
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2. Gambar karakter pada media comic math masih belum terlalu baik dan
perlu ditingkatkan lagi agar lebih dapat menarik perhatian siswa dalam
membaca comic math tersebut.

3. Nama karakter pada media comic math ini belum seluruhnya
menggunakan nama islami.

4. Bagi siswa kelas X IPS 3 SMA Negeri 14 Pekanbaru alur ceita pada media

comic math masih membosankan dan terlalu kenak-kanakan.
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BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
comic math pada materi sistem persamaan linear tiga variabel dengan
menggunakan model pembelajaran discovery learning di kelas X SMA Negeri 14
Pekanbaru, diperoleh persentase validasi adalah 76,38% dan persentase
praktikalitas adalah 61,84%. Maka berdasarkan persentase validasi dan
praktikalitas diatas dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan media pembelajaran
comic math pada materi sistem persamaan linear tiga variabel yang valid dan
praktis.

5.2 Saran

Berdasarkan pembahsan hasil penelitian dan kesimpulan diatas, maka
peneliti memberikan beberapa saran yang berhubungan dengan pengembangen
media pembelajaran comic math sebagai berikut.

1. Untuk peneliti selanjutnya jika ingin mengembangkan media pembelajaran
comic math ini disarankan agar lebih baik dalam membuat desain comic math,
terkhusus pada karakter media comic math agar dibuat lebih, sehingga
menarik perhatian siswa untuk membaca media comic math tersebut.
Disarankan karakter tersebut menggunakan nama islami.

2. Untuk alur cerita media comic math, sebaiknya dibuat lebih menarik lagi
sehingga dapat menarik minat dan memotivasi siswa untuk membaca media
comic math tersebut.

3. Sebaiknya ada peneliti selanjutnya yang mengembangkan lagi media
pembelajaran comic math dengan materi lainnya atau menggunakan software
lainnya dalam proses pembuatan media pembelajaran comic math.

4. Diharapkan semua guru dapat menggunakan media pembelajaran lain tanpa
terkendala apapun pada materi lainnya dan siswa dapat menggunakan kembali

media pembelajaran tersebut kapan pun dan dimana pun.
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