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Pengembangan Komik Edukasi Berbasis Kearifan Lokal Melayu Riau
pada Materi Pecahan Kelas IV SD Negeri 193 Pekanbaru

Annisa’, Zaka Hadikusuma Ramadan?
Program Studi PGSD Universitas Islam Riau
Email: annisaaal38@gmail.com , zakahadi@edu.uir.ac.id

Abstrak:Media pembelajaran adalah peralatan yang digunakan oleh pendidik
untuk memancing pikiran, perasaan, minat, keinginan dan pengantar pesan
kepada peserta didik saat terjadinya proses pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media komik edukasi materi pecahan pada
siswa kelas IV sekolah dasar-agar menunjang proses pembelajaran. Pada
Penelitian ini menggunakan‘model pengembanganiFeur-D yang terdiri dari
define (pendefinisian), Design (perancangan), Development
(pengembangan), dessimination (penyebaran). Namun dalam penelitian ini,
peneliti hanya mengambil tiga tahap saja. Instrumen pengumpulan data yang
digunakan vyaitu lembar wawancara dan lembar validasi. Untuk lembar
validasi akan diberikan kepada validator materi, validator desain dan
validator bahasa untuk menilai kemenarikan dan isi dari komik edukasi.
Jenis data yang didapatkan yaitu data kualitatif "berupa saran dan kritik dari
6 validator dan data kuantitatif berupa jumlah (angka) dari 6 validator.
Penelitian ini menghasilkan media komik edukasi yang dapat dipakai untuk
SD sebagai media yang sudah memenuhi krikteria sangat valid, skor rata-
rata validasi 1: materi 79%, bahasa 73% dan desain 85%. Skor rata-rata
validasi 2: materi 90 %, bahasa 95% dan desain 98%. Validasi.dilakukan 2
kali karena sudah mendapatkan-nilai yang, sangat valid dengan persentase
kelayakan 94% setelah dilakukannya validasi kedua sehingga komik
edukasi sudah layak digunakan untuk proses pembelajaran.

Kata kunci : Media, Komik, Matematika, Pecahan.
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PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah usaha sadar untuk menjadi manusia yang berperilaku
baik, cerdas, dan bertakwa kepada tuhan yang Maha.Esa. Didalam pendidikan
terdapat kegiatan “belajar mengajar (KBM). Kegiatan belajar mengajar
memerlukan beberapa komponen penunjang salah satunya menggunakan media
pembelajaran. Menurut.Gerlach dan Ely (dalam’Prihanto & Yunianta, 2018:79 )
media adalah peristiwa yang membentuk peserta didik dalam mendapatkan
pengetahuan, keahlian dan perilaku. Untuk menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi yang telah ada maka dibutuhkan alat grafis,
photografis serta elektronik untuk mendukung proses belajar mengajar
menggunakan media pembelajaran. Menurut Putra & Nugroho (2016:26) agar
peserta didik dapat menyiapkan dan menerima materi pelajaran secara mandiri
dirumah maka pendidik harus-menyiapkan“alat bantu untuk mendukung proses
belajar mengajar. Daya tarik peserta didik dapat dibangun oleh pendidik dengan
cara menciptakan media pembelajaran yang menarik.

Menurut Sari (dalam Dwijayani, 201/:176) dalam media pembelajaran
selain mendapat kesan “menemukan kembali” suatu gambaran, media
pembelajaran juga memfasilitasi kemampuan peserta didik dengan beragam.
Dengan penggunaan media pembelajaran, peserta didik yang memiliki tipe
belajar visual, auditori maupun audiovisual mendapatkan pengalaman belajar.
Peserta didik yang miliki gaya belajar visual, auditori maupun audiovisual bisa
mendapatkan pengalaman belajar yang menarik dengan cara pendidik

menggunakan media pembelajaran. Kemampuan memecahkan masalah dapat



dilaksanakan oleh peserta didik dengan menggunakan media pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar.

Mata pelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang termasuk pada
kurikulum pendidikan di Indonesia seperti yang tertuang dalam Undang-Undang
Nomor 20 tahun.2003 (Awaliyah, 2018:43) tentang Sistem.Pendidikan Nasional
pasal 37 Ayat 1 menyatakan bahwa:

“Kurikulum pendidikan ' dasar “dan ,menengah wajib memuat:
pendidikan agama, pendidikan kewarganegaraan, matematika, ilmu
pengetahuan alam, ilmu pengetahuan sosial, seni dan budaya,
pendidikan jasmani dan olahraga, keterampilan/kejuruan, dan
muatan lokal. Dalam mata pelajaran salah satunya matematika,
dimana mata pelajaran ini media berperan penting untuk peserta
didik dapat memahami materi di mata pelajaran matematika untuk

meningkatkan mutu pendidikan, sebagai sarana dan prasarana, dan
meningkatkan hasil belajar peserta didik.”

Sejalan dengan pendapat diatas, peneliti melakukan wawancara pada
tanggal 22 Agustus 2021 kepada ibu Ravika Elsa Oktaviani, M.Pd. menjelaskan
bahwa pada mata pelajaran matematika peserta didik banyak mengalami kesulitan
dalam beberapa materi pelajaran salah Satunya pada materi pecahan, hal ini
dikarenakan media pembelajaran untuk materi tersebut kurang mendukung. Hasil
belajar peserta didik yang kurang mencapai KKM dapat dilihat dari persentase
hasil belajar hanya sebanyak 60% pada materi pecahan. Peserta didik banyak yang
keliru dalam membedakan pembilang dan penyebut, menentukan penyebut, dan
menyederhanakan pecahan. Hal ini dikarenakan saat penyelesaian soal pecahan
diperlukan pemahaman konsep yang lebih sulit dibanding operasi hitung lainnya.
Selain masalah tersebut, pendidik juga kurang dalam pemberian motivasi belajar
kepada peserta didik serta media yang digunakan guru kurang variatif dan

terfokus pada buku teks. Selain matematika, mata pelajaran budaya melayu Riau
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merupakan mata pelajaran yang dirasa kurang menarik oleh siswa, dilihat dari
banyak siswa tidak memahami kebudayaan dan adat yang terdapat di Riau.

Sementara itu mata pelajaran budaya melayu Riau juga termasuk muatan

pelajaran wajib pada kurikulum.

perhatian p bua . dalam bentuk
kartun sert an ga bar agar apat terhibur saat
membacan A jaran  komt o satunya komik
edukasi, san ( i ka . ; eserta i ekolah dasar. Dalam
mempelajari

membutuhka 3 ang ek . AN materi yang

Materi Pecahan Kelas IV SD Nege Pekanbaru”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka identifikasi
masalah dapat dideskripsikan sebagai berikut:
1. Matematika merupakan mata pelajaran yang dirasa sulit oleh peserta

didik.



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

2. Peserta didik kurang memahami konsep dari materi pecahan yang
berdampak kepada ketuntasan nilai KKM hanya mencapai 60%
3. Peserta didik banyak yang keliru dalam membedakan pembilang dan

penyebut, menentukan penyebut, dan menyederhanakan pecahan.

pengembang

Matematika

Riau pada materi pecahan untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar?
2. Bagaimana Validitas komik edukasi berbasis kearifan lokal melayu Riau
pada materi pecahan untuk kelas IV Sekolah Dasar?
1.5 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang akan dicapai dari penelitian ini sebagai berikut:
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1. Mengembangankan komik edukasi berbasis kearifan lokal melayu Riau
pada materi pecahan untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar

2. Mengetahui validitas komik edukasi berbasis kearifan lokal melayu Riau

pada materi pecahan untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar

kepada ilmu

susnya dalam

2.

yang dilakukan

enangkan dengan

b. Peserta didik

1) Dapat memiliki daya tarik untuk siswa mempelajari materi pecahan di
kelas IV

2) Menambah pengetahuan peserta didik dalam pelajaran matematika materi

pecahan.
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c. Sekolah
Sekolah dapat menambah wawasan serta informasi sebagai bahan bacaan serta
media pembelajaran selain itu juga media komik edukasi ini dapat meningkatkan

mutu pendidikan dan pemahaman pada pihak sekolah dengan cara memanfaatkan

3. dapat meningkatkan

‘ ‘ LR ‘ﬂ“‘ .i’ @ Hal tersebut

o &

‘\\\‘\\ e ‘

%
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KAJIAN PUSTAKA
2.1 Penelitian Pengembangan
Sugiyono (2019:12) uji kevalidan produk dapat dilakukan dengan

menggunakan penelitian pengembangan. Pengembangan merupakan cara untuk

Menurut S Iﬂ pakan sebuah

kegiatan a yang dapat

bermanfaat nologi saat ini.

AvALY

Berda gembangan dan

validasi sebt dalah salah satu

RS W B

<k
P

cara yang di

2.1.1 Mode

ANavy

beberapa mode
sebagai berikut:
1. Richey and Klein
Menurut Richey and Klein (dalam Sugiyono, 2019:12) terdapat tiga langkah
yang dapat dalam model pengembangan ini, dengan langkah sebagai berikut:
a. Planning (Perancangan) berarti kegiatan dalam merancang produk.
Perancangan produk ini akan dimulai dengan analisis kebutuhan yang

dicoba melalui riset.
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b. Production (memproduksi) merupakan aktivitas yang membuat produk
bersumber pada rancangan yang sudah terbuat.

c. Evaluation (penilaian) ialah aktivitas menguji dan memperhitungkan

seberapa besar produk sudah mencapai spesifikasi yang sudah di tetapkan.

pendidik dapat

oleh peserta didik, maka pendidik harus mempelajari ciri khas tersebut.
3) Task Analysis
Kompetensi yang diharapkan dapat dicapai oleh peserta didik dengan cara

pendidik menganalisa tugas inti yang harus dipahami oleh peserta didik.
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4) Concept Analysis
Pertimbangan yang harus dilakukan oleh pendidik yaitu menelaah konsep dan

menyusun langkah-langkah yang akan diajarkan kepada pesera didik.

5) Specifying Instructional Objectives

sehingga : idal 2ranca C embangan media
pembelajara : j aNgKe elajaran dalam
lingkup kecil ~adalah ta :l1 i ». :'__ jemt an’ komik edukasi.
Kerangka has ari | S K membuat media
pembelajara

c. Develop

dibidangnya terdapat pada kegiatan Expert appraisal. Untuk memperoleh data,
respon, reaksi ataupun komentar maka hal tersebut akan terdapat pada tahap
Developmental testing yang merupakan kegiatan uji coba rancangan produk pada
sasaran subjek aslinya. Hasil yang efektif dapat diperoleh setelah memperbaiki

dan melakukan uji coba kembali hasil produk.
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d. Disseminate
Tahap pengembangan diimplementasikan pada sasaran sesungguhnya melalui
produk yang sudah direvisi pada tahap pada tahap validation testing. Hasil

ketercapaian tujuan harus dilihat oleh peneliti, agar tujuan yang belum tercapai

Robert Maribe Branch (dala ono, 2019:12) mengembangkan desain
pembelajaran menggunakan ADDIE dengan tahap analisis, yaitu menganalisis
situasi yang ada pada lingkungan. Pada tahap desain yaitu peneliti melakukan
usaha merancang produk yang ingin dikembangkan. Lalu di tahap pengembangan
peneliti melakukan usaha untuk membuat dan mengembangkan produk

berdasarkan rancangan/ide yang telah ada dan melakukan uji coba produk. Tahap

implementasi yaitu peneliti bertugas untuk melakukan kegiatan mencoba produk

10
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yang sudah dinyatakan valid, dan pada tahap akhir ini peneliti melakukan
evaluasi, yaitu kegiatan menilai produk. Penelitian pengembangan media
matematika materi pecahan berbasis kebudayaan melayu Riau ini peneliti

menggunakan pendekatan Four-D yang merupakan singkatan dari Define,

pembelajar

kepada pese
memiliki

Menurut A

Media pembelajaran adalah peralatan yang digunakan oleh pendidik untuk
memancing pikiran, perasaan, minat, keinginan dan pengantar pesan kepada
peserta didik saat terjadinya proses pembelajaran (Hamid, dkk., 2020:3). Jadi
dapat disimpulkan bahwa alat komunikasi atau media dapat menyampaikan

informasi dari manapun dan bertujuan untuk menyalurkan informasi yang ada.

11
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2.2.3 Fungsi Media Pembelajaran
Menurut Wina Sanjaya (dalam Aghni, 2018:57) fungsi media pembelajaran
sebagai berikut:

1. Fungsi komunikatif

Media pem memp erian  pesan  kepada
N ] SSSRS V) lg% s
bl

siswa untuk
mengerti embuat peserta
didik termo
3. Fungsi K

Fung

berdasarkan : ata. AAspe 0 ; if c Jitingkatkan apabila

5. Fungsi individualitas
Gaya belajar dan minat siswa yang berbeda dapat diakali oleh pendidik jika
pendidik tersebut menggunakan media pembelajaran saat menyampaikan materi.

2.2.4 Jenis Media Pembelajaran

12
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Jenis media pembelajaran dapat dikelompokkan berdasarkan persepsi indera
yaitu media audio, media visual, dan media audio visual. Pakpahan (2020: 63-64)

memaparkan jenis media sebagai berikut:

1. Media Audio

dera penglihatan

ardiri dari media

Qq . di dimensi bisa berbentuk

makhluk ataupun benda mati. Ce S isual ialah globe, peta timbul,

pop up book, maket, tumbuhan, hewan, dan lain sebagainya.
3. Media Audio-visual

Menurut Purwono, dkk (130-131) rekaman video, dan slide suara
merupakan jenis dari media audio-visual. Karena media tersebut memiliki unsur

suara dan gambar yang dapat dilihat. Dalam media ini terdiri dari dua golongan,

yaitu:

13
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a) Audio-visual diam dapat berupa film bingkai suara, film rangkai suara, dan
cetak suara yang mana menampilkan suara dan gambar diam.
b) Audio-visual gerak dapat berupa film suara dan video-caset, televisi, OHP,

dan komputer yang mana merupakan media didalam nya menyajikan gambar

omik materi

2.3 Komik
2.3.1 Peng

Daryan dirancang dan
berfungsi u ik itu sendiri

berisikan ka

media atau bahan bacaan yang s¢ g baik dicontoh bagi pembaca selain
itu komik juga dapat merangsang atensi literasi siswa. Selain untuk kepentingan
hiburan, komik juga dijadikan sebagai sarana pembelajaran yang efektif.

Komik merupakan pesan yang bergambar, terdiri atas cerita yang

bersambung dan bersifat humoris. Alur cerita dalam komik menggambarkan

kepribadian tokoh sehingga peserta didik tertarik untuk membacanya.

14



2.3.2 Jenis-jenis komik

Maharsih (dalam Soedarso 2015:500) telah memaparkan beberapa jenis
komik, berikut adalah penjelasan dari masing-masing komik tersebut:
1. Kartun (cartoon)

Pada umumnya komik jenis_kartun berbentuk hiburan juga sindiran yang
dapat menunjukkan suatu makna sehingga pembaca dapat paham maksud
informasli tersebut. Komik Kartun ini- seringkali menampilkan gambar-gambar
karikatur yang bertujuan sebagai hiburan serta masukan melalui tokoh dari
gambar kartun yang dikemas dalam bentuk komik.

2. Komik Potongan (Comic Strip)

Cerita pendek yang di sajikan dalam potongan-potongan gambar yang
menarik, pada-komik potongan dapat dibuat secara berulang dan tidak harus
diselesaikan pada satu terbitan, seperti komik yang terdapat dalam surat kabar
ataupun majalah.

Sejalan juga dengan pendapat Vanderhaegen (2013:306) yaitu: “The
comic strip is a well known tool to tell a story using images
and texts.. It is used for specific purposes such as education,
communication. or research. The reverse comic strip consists in
creating an en-line comic strip based..on the occurrence of
specific events. The reverse comic Strip based approach consists
in building a comic. strip. by..using on-line facial and voice
characteristics of a human operator on field”

Komik strip adalah alat yang terkenal untuk menceritakan sebuah cerita
menggunakan gambar dan teks. Hal ini digunakan untuk tujuan tertentu seperti
pendidikan, komunikasi atau penelitian. Comic strip terbalik terdiri dari
pembuatan comic strip online berdasarkan terjadinya peristiwa tertentu.

Pendekatan berbasis comic strip terbalik terdiri dalam membangun komik dengan

menggunakan karakteristik wajah dan suara online dari operator manusia di

15
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lapangan. Jadi pada comic strip pada umumnya komik yang berisi hiburan, kritik
dan sindiran pada cerita yang terdapat di majalah dan koran.
3. Buku komik (Comic Book)

Sebuah kejadian yang dibalut di dalam buku dan berisi gambar gambar yang

bentuk website:¢ ~ t pa ba :'_ gunjung meninjau komik di

internet. Da iterne , aat bagi pembaca

Untuk itu dalam penelitian ini mengambil komik dengan comic book (buku
komik) dalam bentuk buku yang dijadikan sebagai media pembelajaran kelas 4

pada materi pecahan.

16
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2.3.3 Unsur-unsur Komik
Menurut Masdiono (2014:8) unsur-unsur komik antara lain:
1) Halaman pembuka, terdapat judul komik, judul cerita, kredit (pengarang,

penggambar, peninta, pengisi warna) dan indicia (keterangan penerbit,

gaturan mengenai
J digunakan sebagai

Menurut Agustinova (2018 atakan bahwa kurikulum 2013 adalah
penyempurnaan dari kurikulum sebelumnya, yaitu KTSP yang rasanya masih ada
kekurangan dalam pengembangan pendidikan di Indonesia.

Disimpulkan bahwa kurikulum adalah sekumpulan aturan berupa tujuan,
isi, dan bahan pembelajaran yang dikembangkan melalui kurikulum sebelumnya

dimana konten yang disajikan lebih mengarah ke-tiga ranah, yaitu kognitif,

afektif, dan psikomotor.

17



2.4.2 Tujuan kurikulum
Tujuan kurikulum telah dijelaskan oleh Permendikbud No.69 tahun 2013

(dalam Agung: 2014)

“Tujuan _kurikulum 2013 sebagaimana termasuk dalam
Permendikbud No:.69 tahun 2013 adalah mempersiapkan manusia
Indonesia. agar memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi dan
warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif, dan efektif
serta mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat,
berbangsa, bernegara. dan “peradaban dunia. Dengan demikian,
pengembangan:  kurikulum dengan’“‘segala komponennya harus
mengacu pada tujuan ini.”

Dalam pelaksanaan tujuan kurikulum harus sejalan dengan pengembangan
penanaman nilai karakter untuk peserta didik yang merujuk pada nilai sikap
(afektif) dimana nilai tersebut dibagi dengan menekankan skala sikap sosial dan
spiritual.

2.4.3 Pembelajaran dalam kurikulum 2013

Menurut kerangka berpikir pada kurikulum 2013, maka dalam pelaksanaan
kurikulum juga mengalami beberapapertukaran. pertukaran ini berakibat
pendekatan pada pembelajaran yang digunakan yaitu pendekatan dimana
pendekatan saintifik- merupakan pendekatan yang menggunakan ilmiah Standar
dari pendekatan juga menekankan beberapa aspek sebagai berikut: Sinambela
(2013:17)

1) Materi pembelajaran bersumber pada pada hakikat yang dapat dipaparkan
dengan logika ataupun penalaran tertentu tidak hanya berkira-kira, khayalan,
cerita legenda, ataupun dongeng semata.

2) Pemahaman pengetahuan dari pendidik, reaksi dari peserta didik, dan juga

interaksi yang tejadi antara pendidik dan peserta didik terbebas dari prasangka
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yang spontan, perspektif, atau penalaran yang menyimpang dari alur berpikir
logis.

3) Memotivasi peserta didik berpikir dengan cara kritis, analistis, dan tepat
dalam  mengenali, ~menguasai, memecahkan permasalahan, serta

mengaplikasik ate mbelajaran. Men menginspirasi peserta

4) ] o 1 i pat menguasali,

5) is pac anca - :.' ara is yang bisa

6) j pembelaj ‘ 2d m’ erta jelas, tetapi

dalam pemenuhan kebutuhan mereka. Menurut Sibarani (dalam Saidah dan
Damariswara, 2019:74) memaparkan kearifan lokal adalah kebijaksanaan dan
pengetahuan asli warga di daerah itu yang bersumber dari leluhur tradisi budaya
buat mengendalikan tatanan kehidupan warga. Kearifan lokal ini antara lain baju,

adat, kerajaan-kerajaan islam, apalagi pahlawan-pahlawan setempat.
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Menurut Utari, dkk. (2016:42) kearifan lokal merupakan suatu pengetahuan
pada kekayaan setempat/ suatu wilayah berbentuk pengetahuan, keyakinan,
norma, adat istiadat, kebudayaan, pengetahuan, dan yang lainnya yang
ditinggalkan dan sebagai bukti diri serta pedoman dalam mengarahkan kita untuk
berperan secara tepat.

Untuk itu pembelajaran yang berbasis kearifan lokal diharapkan dapat
memanfaatkan kearifan lokal daerah’sehingga pendidikan yang diharapkan dapat
terwujud.Peserta didik tidak hanya mengenali kearifan lokal daerahnya namun
bangga terhadap kearifan lokal daerahnya.

2.5.2 Kearifan Lokal Riau Sebagai Ideologi Bangsa
Kearifan lokal dilihat sebagai jati diri sebuah bangsa apalagi di Indonesia
yang kearifan lokal nya dipandang sebagai hal utama dalam kebudayaan yang
melahirkan sebuah nilai dan norma. Kearifan lokal mengalami perubahan pada
lintas budaya yang pada sakhirnya memunculkan sebuah-nilai dari budaya
nasional. Indonesia sendiri kearifan lokal merupakan filosofi dan perpektif hidup
yang berwujud dari berbagai bidang kehidupan.
Menurut Hadikusuma (2017:86) “di Indonesia etika moral bersumber
pada agama. Selain.itu kearifan lokal juga-menuntun masyarakat untuk
pencapaian kemajuan dan_keunggulan, etos kerja, serta keseimbangan
dan keharmonisan alam dan sosial. Kita mengenal pepatah ”gantungkan
Cita-citamu setinggi bintang di langit”, yang mengimplikasikan ajakan
untuk membangun etos kerja dan semangat untuk meraih keunggulan.
Dalam hal keharmonisan sosial dan alam, hampir semua budaya di
Indonesia mengenal prinsip gotong royong dan toleransi.Dalam suku
tertentu yang bermukim di pedalaman juga dikenal kearifan lokal yang

bersifat menjaga dan melestarikan alam sehingga alam (misalnya kayu
di hutan) hanya dimanfaatkan seperlunya, tidak dikuras habis.”

Sebagai seorang pendidik pernah tentunya memandang bermacam-macam

fenomena yang ada pada saat ini sangat memprihatinkan. Peserta didik di sekolah
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dasar terkhusus sudah tidak dapat mengenal tentang dimana mereka tinggal dan
dimana mereka bermasyarakat serta sejarah tempat tinggal mereka. Hal ini
memacu guru untuk bekerjasama dalam memberikan pengetahuan yang cukup

tentang kearifan lokal Riau sehingga siswa bangga dengan kearifan lokal daerah

Fase dari v an usia sekol ar ¢ ari _beberapa aspek
kepribadian | nitif, 3) sosio-
emosional, erpikir yang unik.
Cara berpikir pada usia ini eNg: A SE orang dewasa.

Cara mereka n ] ( dunia

lebih maju, serta telah mempunyai struktur bahasa yang lingkungan dan sanggup
mempraktikkan bermacam ketentuan tata bahasa secara tepat. Dilihat dari segi
pertumbuhan intelektualnya sudah sanggup berpikir lebih abstrak serta logis,
sanggup menganalisis serta membongkar permasalahan dengan lebih dari satu
pemecahan, menggemari tantangan, pengujian pemecahan dan mencari data. Bila

ditinjau dari segi perkembangan sosial serta moral peserta didik umur kelas 1V
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sekolah dasar telah dapat bekerja sama, bermain kelompok, dapat membiasakan
diri dengan lingkungan, peduli dengan kepentingan orang lain, menjalankan
peraturan yang dibuat oleh orangtua dan lingkungan, serta dapat membedakan
baik dan buruk.

Menurut Piaget (dalam.. Rahman, .2013:43) tahapan perkembangan
operasional konkret (7-11 tahun) mempunyai identitas yaitu mulai menggunakan
aturan-aturan yang jelas serta lagis, memiliki kemampuan berpikir logis namun
hanya benda benda konkret, dan sudah mampu mengKklasifikasikan namun masih
berpikir abstrak. Karakteristik peserta didik kelas IV sekolah dasar cara
berpikirnya lebih abstrak, menyukai tantangan, memecahkan masalah dengan
objek konkret, sudah mampu bekerja sama, mampu_menyesuaikan diri dengan
lingkungan, dan'mampu memahami dan mengikuti aturan orangtua.

2.7 Pengembangan Media Komik

Peneliti mencoba mengembangkan sebuah komik pada mata pelajaran
matematika materi pecahan untuk peserta didik kelas 1V sekolah dasar. Komik
akan dikembangkan berupa komik edukasi. Salah satu alasan peneliti
mengembangan media komik ini dikarenakan komik saat ini digemari semua
kalangan terutama anak-anak. Komik"ini“dapat membantu masalah belajar anak
terlebih lagi anak-anak kurang menggemari pelajaran matematika khususnya pada
materi pecahan. Selain itu komik edukasi berbasis juga dapat membantu
mengembangkan penalaran, proses visual, serta rasa ingin tahu anak.

2.7.1 Materi Pecahan di Kelas 1V Sekolah Dasar

Kompetensi Dasar
“3.1 Menjelaskan pecahan-pecahan senilai dengan gambar dan
model konkret.
4.1. Mengindentifikasi pecahan-pecahan senilai dengan gambar dan
model konkret.

22



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

Tujuan Pembelajaran

1) Membandingkan pecahan.

2) Menentukan pecahan senilai dan membeda kannya dengan pecahan
tak senilai.

3)

4)

Memahami metode menentukan pecahan-pecahan senilai.

materi berikut.
A. Mengingat Kembali Arti Pecahan

Suatu ketika, ibu Andi membawa sebuah apel. Andi dan

adiknya sama-sama meminta apel itu. Ibu Andi membagi apel yang

dibawa menjadi dua bagian yang sama. Separuh untuk Andi dan
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separuh lagi untuk adiknya. Separuh atau setengah dapat ditulis %

Bilangan ini termasuk bilangan pecahan.

B. Memahami Pecahan sebagai Bentuk Pembagian

gl )z
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a) Menganalisis kondi ngar g ini  bertujuan untuk
mengetahui bagaimana kondisi lingkungan di sekitar siswa dan kondisi
lingkungan pembelajaran selama menggunakan media-media yang
digunakan guru. Langkah ini diperoleh dari kegiatan wawancara yang
dilakukan kepada guru.

b) Menganalisis kebutuhan siswa, langkah ini bertujuan untuk mengetahui

media apa yang dibutuhkan siswa dalam menambah pengetahuan
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mengenai materi pecahan dikelas 1VV. Langkah ini diperoleh dari kegiatan
wawancara yang dilakukan guru dan siswa.
2. Membuat rancangan komik

a) Pembuatan naskah, naskah ini menyesuaikan materi pecahan. Pembuatan

, J
~ &

sketsa telah selesai, sehingga balon teks tidak mengganggu gambar seperti
menutupi gambar.
2.7.3 Kelebihan dan Kelemahan Komik
Menurut Nursiwi (2017:114) kelebihan dari media komik, yaitu:
a. Peranan pokok dari komik dalam intruksional adalah dapat menciptakan

minat peserta didik.
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b. Membimbing peserta didik sehingga menimbulkan minat baca yang tinggi.
c. Komik menjadi jembatan untuk menumbuhkan minat baca.
d. Komik dapat menambah kosa kata bagi yang membacanya.

e. Mempermudah anak didik memahami materi atau informasi yang abstrak.

kehidupan yang

arik cerita dalam

tercapai dan meningkatkan pengeta iIswa secara mendalam pada materi
pecahan. Pengembangan media komik ini menggunakan pengukuruan validitas.
Validitas mempermasalahkan sejauh mana pengukuran tepat dalam mengukur
apa yang hendak diukur Yusup (2018:22). Menurut Triana & Widyarto
(2013:186) validitas merupakan uji yang digunakan untuk menunjukkan sejauh

mana alat ukur yang digunakan dalam mengukur sesuatu yang diukur. Oleh

karena itu validitas merupakan fundamen paling dasar dalam mengembangkan
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dan mengevaluasi suatu tes.
Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa validitas

merupakan suatu ukuran yang digunakan untuk mengungkapkan kevalidan suatu

produk. Menurut Nafsiah, dkk (2019:29) menyatakan bahwa lembar validasi

kata, penggunaan kalimat efektif, dan penyusunan paragraf yang bermakna,
sangat berpengaruh terhadap manfaat komik.

Menurut Urip (dalam Agustania, 2014:57) aspek penilaian dalam
kebahasaan mencakup: 1) lugas; 2) kesesuaian dengan kaidah bahasa;
3) penggunaan istilah; 4) komunikatif; 5) kesesuaian dengan pengembangan

intelektual siswa; 6) kesederhanaan; 7) dialogis dan berpikir Kritis.
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3) Validitas Desain
Komponen terakhir dalam mengevaluasi kevalidan komik adalah desain

grafis atau media. Komponen kegrafisan berisi tentang bagaimana tampilan dan

desain dari sebuah media komik.

ual memperoleh

. Berdasarkan

2. Andi Nawi (2017), dengan judul “Pengembangan Komik Edukasi Sebagai
Media Pembelajaran Mata Pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan untuk
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran” Berdasarkan penelitian yang telah diuji menunjukkan hasil:

media pembelajaran komik pada mata pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan

kelas XI untuk SMK Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran
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termasuk dalam kategori “Layak” dengan rerata skor akhir 4,19, sehingga
dapat digunakan sebagai media pembelajaran oleh pendidik dan peserta didik.

3. Andi Wardana (2018), dengan judul “ Pengembangan Komik sebagai Media
Pembelajaran untuk Mengaprsiasi Peserta Didik Kelas III SD/MI”
Berdasarkan data hasil analisis uji coba kelompok besar-SD Muhammadiyah 1
Bandar Lampung, pada aspek kurikulum memperoleh persentase sebesar
93,86% dengan kategori sangat' layak,-pada, media pembelajaran memperoleh
persentase sebesar 90,00% dengan kategori sangat layak, pada aspek tampilan
memperoleh persentase 91,81% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan
persentase skor penilaian diperoleh jumlah 275,193% serta rata-rata skor
91,89% dengan kategori Sangat layak.

2.9 Kerangka Berpikir
Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran sangat mempengaruhi

suasana pembelajaran, yang awal nya pembelajaran yang cenderung monoton
menjadi lebih efektif dan dapat menarik-perhatian peserta didik saat melakukan
pembelajaran. Dalam penggunaan media pembelajaran harus sesuai dengan
kaidah materi pelajaran. Sehingga dalam merancang suatu produk (media),
pendidik harus terlebih dahulu. menganalisis kempetensi yang akan dicapai.

Media secara umum membert manfaat dimana dapat meningkatkan minat
belajar peserta didik serta memotivasi peserta karena rasa tertariknya pada media
tersebut. Media juga dapat dengan mudah dalam penyampaian materi secara
efektif dan efisien.

Kemudian peneliti menindak lanjuti permasalahan yang ditemukan dengan
cara memberikan bantuan dalam mengembangkan media komik materi pecahan.

Peneliti melakukan analisis terhadap buku siswa yang digunakan oleh guru yaitu

29



buku dari Kemendikbud. Setelah itu peneliti membuat media komik materi

pecahan. Berikut merupakan bagan kerangka teori penelitian:

Permasalahan

a. Kurangnya penggunaan media dalam pembelajaran sehingga
ketertarikan peserta didik dalam pembelajaran menjadi kurang.

b. Matematika terutama pada materi pecahan merupakan mata
pelajaran yang dirasa sulit oleh peserta didik

c. Kurangnya perhatian pendidik dalam mempersiapkan pembelajaran.

d. Pembelajaran saat ini_masih terfokus pada buku paket, sehingga
pembelajaran menjadi kurang bervariasi.

e. Kurangnya pemberian motivasi kepada peserta didik, sehingga
peserta didik kurang semangat dalam proses pembelajaran

Solusi

a. Melakukan pengembangan dan merancang produk berupa kamik
edukasi untuk peserta didik kelas IV Sekolah Dasar

b. Memasukkan kearifan lokal budaya melayu Riau kedalam komik
edukasi

Produk
Komik edukasi dengan materi pecahan untuk peserta didik kelas IV
Sekolah Dasar

Gambar 2.2. Kerangka berpikir
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Desain Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian

pengembangan. Menurut Sohibun & Ade (2017:123) penelitian pengembangan

untuk kelas 1V

yang beralama cartama aha - arpoyan Damai,Kota

3.3 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dalam penelitian ini berdasarkan model R&D telah
dikembangkan oleh beberapa ahli, salah satunya yaitu model yang dikembangkan
oleh Thiagarajan yang mengembangkan model Four-D melalui beberapa tahapan

sebagai berikut:

31



iy disay yejepe il udwnyo(]

nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

Define

Analisis Pendidik > Analisis Peserta Analisis
Didik Materi

\ 4

\
‘mi‘ !ﬁ‘! .“! ‘@e‘ :

dalam proses belajar mengajar juga mengumpulkan berbagai data yang terkait
dengan produk yang akan dikembangkan. Dalam tahap ini dibagi menjadi
beberapa langkah yaitu:

1) Analisis Kebutuhan Peserta Didik
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Analisis peserta didik sangat penting dilakukan pada awal perencanaan.
Analisis peserta didik dilakukan dengan cara mengamati karakteristik peserta

didik. Agar media yang akan dikembangkan sesuai dengan minat peserta didik.

Tahapan perancanga .Q embuatan naskah, naskah ini

menyusaikan materi pecaha . Q askah bertujuan untuk mempermudah

pembuatan dan perancangan gambar serta menggambarkan garis besar kejadian

yang ada didalam komik.

1) Membuat sketsa komik, pada tahap ini membuat bentuk coretan awal seperti
peletakan karakter, balon teks, pose karakter, adegan. Situasi atau pun
background. Pada proses ini juga menentukan letak frame atau bingkai komik

yang menentukan alur cerita komik.
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2) Melakukan ingking, tahap ini adalah mempertebal garis final dari garis sketsa
yang telah dibuat.

3) Melakukan coroling (pewarnaan), pada tahap ini memberikan warna pada

karakter, background dan pencahayaan pada gambar

4) i pada adegan p_ini yaitu pemberian
N L ISSS M 'o,

5) 8 s, ta ini. yai empe etika proses

kekurangan media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil dari tahap validasi ini
digunakan sebagai perbaikan dan penyempurnaan draft media pembelajaran yang
telah peneliti kembangkan. Penilaian media pembelajaran dilakukan dengan
pengisian lembar validasi oleh masing-masing ahli yaitu ahli materi tematik, ahli

bahasa, dan ahli desain.

3.4 Data, Sumber Data dan Subjek Penelitian
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3.4.1 Data
1) Data primer adalah data yang dikumpulkan oleh orang peneliti. Data primer

disebut juga data asli atau data baru. Data primer dalam media pembelajaran

materi pecahan diperoleh dari wawancara dan lembar validasi.

2) e 8 ang ng-di oleh peneliti sebagai

Sumber dé ime am peneliti: 1gembanc nik materi pecahan

yaitu pendi eSe 3 13 engetahui kondisi

lingkungan an pese Ja i g berkaitan dengan

3.4.3 Subjek penelitian
Subjek penelitian dalam penelitian pengembangan media komik edukasi
materi pecahan berbasis kearifan lokal budaya melayu Riau 6 validator. VValidator

terhadap media komik edukasi materi pecahan berbasis kearifan lokal budaya
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melayu Riau yaitu 2 ahli materi, 2 ahli bahasa dan 2 ahli desain. Pengalaman
mengajar minimal 5 tahun, sesuai dengan bidang keahlian dan sedang aktif
mengajar merupakan kriteria seorang validator.
3.5 Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Pengumpulan Data
3.5.1 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah aplikasi atau penerapan instrumen dalam
rangka penjaringan atau _ pemerolehan; .data  penelitian. = Sumber-sumber
perlengkapan untuk mendukung keakuratan informasi dalam™ pengembangan
media pembelajaran tematik. Adapun teknik pengumpulan data tersebut dapat
dijelaskan sebagai berikut:

a. Wawancara
“Menurut Danuri & Maisaroh (2019:108) “wawancara digunakan
sebagai = teknik ‘pengumpulan data apabila melakukan studi
pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti, dan
juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang
lebih. _mendalam dan jumlah respondennya sedikit atau kecil.
Wawancara dapat~ dilakukan _secara, ‘terstruktur maupun tidak
terstruktur, dan dapat dilakukan-melalui tatap muka atau face to face
maupun dengan menggunakan telepon”
b. Validasi
Lembar validasi merupakan lembaran untuk memudahkan validator
memberikan penilaian dan saran terhadap instrumen yang dibuat peneliti. Dalam
penelitian ini dibuat lembar validast-untuk dosen dan guru sebagai ahli bahasa,
ahli materi dan ahli desain
3.5.2 Instrumen Pengumpulan data
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengukur fenomena
alam maupun fenomena sosial yang diamati. Instrumen yang akan digunakan

dalam penelitian ini adalah lembar validasi produk dan angket

a. Lembar wawancara
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Wawancara adalah proses tanya jawab yang dilakukan oleh pewawancara
dan narasumber bertujuan untuk memperoleh informasi. Wawancara pada
penelitian ini dilakukan pada tahap define (Pendefinisian) yaitu analisis kebutuhan

guru dan siswa serta lingkungan belajar.

H

e

1) Lembar validasi untuk ahli materi

Validasi ahli materi ini bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan
untuk merevisi produk. Validasi yang dilakukan menggunakan lembar validasi
yang berupa penyataan-pernyataan, ahli materi memberikan saran dan komentar

untuk perbaikan
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Tabel 2. Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi

No | Aspek Penilaian Indikator Butir
Pernyataan
Kesesuaian materi pecahan
dengan kearifan budaya 1
1 melayu Riau
Kelayakan Keluasan materi 2
Kedalaman materi 3
Keakuratan konsep 4
- Teknik penyajian B 8
2 PRy IEN Keseimbangan 9,10
Mendareng j«fasa . ingin tahu
siswa mengenai materi 11
3 Aspek materi pecahan  berbasis  budaya
pecahan melayu Riau
Siswa lebih memahami materi 12
pecahan melalui komik edukasi
Aspek ciri khas | Sisa mengetahui ciri - khas
4 budaya melayu | budaya melayu Riau melalui 13
Riau komik edukasi

2)

Sumber : Permatasari ( 2021 : 27-28) telah dimodifikasi oleh peneliti

Lembar Validasi untuk Ahli bahasa

Tujuan validasi ahli bahasa bertujuan untuk melakukan uji kelayakan media

pembelajaran materi pecahan berbasis kearifan lokal budaya-melayu Riau dilihat

dari aspek kebahasaan yang digunakan. Validasi yang dilakukan menggunakan

lembar validasi yang berupa penyataan-pernyataan, ahli bahasa memberikan saran

dan komentar untuk perbaikan. Kisi-kisi ahli bahasa dapat dilihat pada tabel

berikut:

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa

No | Aspek Penilaian Indikator Butir
Pernyataan
1 | Lugas Struktur Kalimat 1,23
9 Prakata dan isi Kesesuaian bahasa dengan 45
komik EYD ’
3 | Komunikatif Pema_lhaman t(_erhadap pesan 6.7
atau informasi
Kesesuaian Kesesuaian dengan
4 | dengan K lan deng 10,11
. eseharian siswa
keseharian siswa
5 | Dialogis dan Kemampuan mendorong 8,9
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berpikir Kritis

berpikir kritis

7

Penggunaan
symbol atau ikon

symbol atau ikon

Konsistensi pengunaan

12

Sumber: Urip (dalam Agustania, (2014:57) telah dimodifikasi oleh peneliti

3) Lembar validasi untuk ahli desain

Tujuan validasi ahli desain bertujuan untuk melakukan uji kelayakan bahan

ajar tematik b e e
dilaku
bahasa w&ﬁ&ﬁrfshqlﬂ,p
\5\*}& i,
terdapat p a
a i
S
e
1 | Ukuran fisik
| Gambar yang
| pada cover ko
m .
2 i
(Cove fi
PE RS
uda
3 KO r
Sumber: Ur a
peneliti

3.6 Teknik Analisis Data

ilan. Validasi yang
ataan, ahli

- ahli desain

utir
ataan

9,10,11,12,
13,14
dimodifikasi oleh

Setelah semua data diperoleh, rangkaian selanjutnya dalam penelitian ini

adalah teknik analisis data. Dalam penelitian ini data dianalisis secara kualitatif

dan kuantitatif.
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3.6.1 Data Kualitatif
Dalam data kualitatif pada penelitian ini diperoleh dari kritik dan saran

yang diberikan oleh validator ahli materi, ahli bahasa, ahli desain yang akan

dianalisis dan dideskripsikan secara kualitatif.

mengetahui kevalida iak N asis k an lokal budaya
melayu Rié
berasal dar ) alid m hasa, serta ahli

desain. Tolz ang digunakar | as| ¢ enggunakan skala

angket terhadap

Rumus yang digunakan peneliti untuk mengolah data diadopsi dari

(Lestari, dkk. 2020 : 30) sebagai berikut:
P = > X 1009%
"N

Keterangan:
P = persentase skor

S = jumlah skor hasil pengumpul data
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skor maksimal

N =

Dari nilai persentase kelayakan yang di dapat, selanjutnya peneliti

akan menentukan kriteria kevalidan produk dengan rincian pada

berikut:

{

Vg
0
fanth

Dokumen ini adalah Arsip Milik :
Perpustakaan Universitas Islam Riau
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Penelitian

Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian pengembangan yaitu komik

Proses terse i de menentukan subje elanjutnya peneliti
melakukan

Pekanbaru : e - kebutuhan pada

yaitu figma.

Media komik edukasi yang ¢ angkan divalidasi terlebih dahulu oleh
validator ahli materi, ahli media, ahli bahasa. Validator tersebut diantaranya

sebagai berikut:
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Tabel 4.1. Nama-nama Validator Ahli
No Ahli Materi Ahli Bahasa Ahli Desain

1. | Dr. Suripah, M.Pd. Otang Kurniawan, M.Pd | Eko Hero, M.Soc. Se

2. | Tri Wahyuni, S.Pd.l. | Delvi Azrini, S.Pd. Gr Yesi Dwi Putri, ST

Media komik edukasi ini berbasis kearifan melayu Riau di SD Negeri 193

iti pada proses
pengembange m, analisis guru
dan siswa.

a. Analisis Pe

Sehingga guru mengharapkan media pembelajaran yang menarik untuk siswa
terutama pada materi pecahan. Hal ini dikarenakan saat penyelesaian soal pecahan
diperlukan pemahaman konsep yang lebih sulit dibanding operasi hitung lainnya.
Selain masalah tersebut, pendidik juga kurang dalam pemberian motivasi belajar

kepada peserta didik serta media yang digunakan guru kurang variatif dan

terfokus pada buku teks.
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Berdasarkan hasil wawancara tersebut, maka peneliti membantu
mengembangkan media pembelajaran berupa komik edukasi berbasis kebudayaan
melayu Riau sehingga dapat membantu proses pembelajaran yang lebih menarik.

Adapun hasil komik yang diharapkan oleh guru nantinya yaitu berupa komik yang

\ﬁﬁﬂm Ssenilai,

erta siswa kurang
antusias dalam p S 3 peneliti  ingin

perhatian siswa dan ke ajaran yang dikembangkan

o ly \\"’
harus disesuaikan dengan kara rta didik sekolah dasar kelas V.
Adapun karakteristik siswa yakni lebih memahami dengan adanya benda-benda
yang konkret yang menarik dan tentunya bervariasi, sehingga siswa mudah dalam
mengingat materi tersebut.

c. Analisis Materi

Pada tahap ini merupakan tahap awal yang dilakukan analisis kompetensi inti,

kompetensi dasar, indikator dan materi yang akan dikembangkan dalam komik
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edukasi. Mata pelajaran yang diambil adalah matematika dengan materi pecahan
pada kelas IV Sekolah Dasar.

Berikut merupakan kompetensi inti yang terdapat pada mata pelajaran
matematika materi pecahan untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar:

Tabel 4.2. Kompetensi Inti Matematika

Kompetensi Inti 3 Kompetensi Inti 4
(Pengetahuan) (Keterampilan)
3. “Memahami pengetahuan.( 4. Menyajikan
faktual dengan cara pengetahuan faktual
mengamati (mendengar, dalam bahasa yang jelas,
melihat, membaca) dan sistematis  dan _ logis,
menanya berdasarkan rasa dalam karya yang estetis,
ingin tahu tentang dirinya, dalam gerakan yang
makhluk ciptaan Tuhan dan mencerminkan anak
kegiatannya, dan  benda- sehat, dan dalam
benda yang dijumpainya di tindakan yang
rumah dan di sekolah mencerminkan _perilaku
anak  beriman  dan
berakhlak mulia.

Berikut ini terdapat kompetensi dasar dan indikator pada indikator yang
akan dikembangkan dalam kemik edukasi-mata pelajaran-matematika dengan
materi pecahan untuk kelas IV Sekolah Dasar:

Tabel 4.3. Kompetensi Dasar dan Indikator Matematika

Kompetensi Dasar Indikator

3.1 | Menjelaskan " peeahan-.[-3.1.1 | Siswa mampu menjelaskan
pecahan senilai dengan bentuk pecahan, pecahan
gambar  dan  model senilai,  membandingkan
konkret. pecahan melalui membaca

komik edukasi dengan baik.

4.1 | Mengidentifikasi 4.1.1 | Siswa mampu menemukan
pecahan-pecahan senilai bentuk  pecahan-pecahan
dengan gambar  dan senilai dengan gambar dan
model konkret. model  konkret  melalui

membaca komik edukasi
dengan baik
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Berdasarkan tabel diatas pokok materi pecahan di kelas 1V Sekolah Dasar
antara lain pecahan senilai, menyederhanakan pecahan, dan membandingkan

pecahan. Pada materi ini siswa banyak yang keliru dalam membedakan pembilang

dan penyebut, menentukan penyebut, cara menyederhanakan pecahan, serta sulit

untuk mengasilkan sebuah komik, diantaranya:
a. Desain Produk 1

Desain produk 1 yang dilakukan peneliti yaitu berupa kerangka desain.
Kerangka desain yang dibentuk peneliti dibuat dengan tujuan untuk mendapatkan
gambaran terkait desain yang akan dibuat yang diawal dengan pengumpulan

sumber.
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1) Mengumpulkan Sumber
Setelah analisis kebutuhan lengkap dan jelas, maka tahap selanjutnya yaitu

mengumpulkan sumber referensi yang menunjang pengembangan media komik

edukasi.
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Menyederhanakan
pecahan

“‘
r
&
’
o
&
5
.
7
¢

P

o

an

wn

mpat, daerah yang diarsic adalah 1
baglan yang sama besar. Bentuk pecahannya

Pada langkah keenam daerah yang diarsir adalah 2 bagian
dari 4 bagian yang sama, Bentuk pecahannya ditulis 3 .

Dapatkah kallan menyederhanakan pecahan % 7
Bagaimana dengan } 7

Lang pecahan

Untuk menyederhakan pecahan, Kallan juga dapat
melakukan langkah-langkah berikut!

Pecahan yang akan disederhakan adalah i "

Langkah 1

Bagilah pembilang dan penyebut dengan bilangan 2
sehingga hasil baginya adalah bilangan asli. Ulangi, jika
memungkinkan.

Langkah 2

Jika langkah 1 tidak memungkinkan, bagilah pembilang
dan penyebut dengan bilangan 3.

Langkah 3

Jika langkah 1 dan 2 tidak memungkinkan, bagilah
pembilang dan penyebut dengan bilangan 5.

Langkah 4

Untuk pecahan i bagilah dengan 2.

Ta—st

h diarsir se-
rbeda tetapi
ya. Lalu dia

diarsir sekarang?
pecahan paling

Cara menyederhanakan
pecahan adalah
membagi pembilang
dan penyebut dengan

bilangan prima (2, 3,
5,..), sehingga tidak
dapat dibagl lagi oleh
bilangan prima yang
lain.
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Dokumen ini adalah Arsip Milik :
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3)  Penyusunan naskah

Penyusunan naskah merupakan tahap sebelum masuk pada tahap produksi.
Naskah dalam pengembangan media komik edukasi ini serupa dengan naskah

komik pada umumnya yang terdiri dari kata pengantar, pengenalan dan ekspresi

.

Isi komik
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2.  Desain Produk 2
Pada tahap ini dilakukan pembuatan draft komik, pewarnaan komik, dan
pembuatan balon ucapan, dan lain sebagainya. Pembuatan draft panel komik dan

gambar awal dari komik dilakukan dengan menggambar melalui aplikasi Figma.

Gambar 4.2. Tahap penyusunan sketsa komik
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Selanjutnya tahap colouring atau tahap pewarnaan, pada tahap ini peneliti
mewarnai komik yang sesuai dengan warna khas dari melayu Riau, yaitu hijau.

Sehingga latar yang terdapat pada komik lebih dominan pada warna hijau.

B %

memasukkan
teks kedala sekaligus final

pada perancs

reT e

Gambar 4.4. Tahap penyusunan teks

4.2.3 Tahap Development (Pengembangan)

a.  Susunan tampilan komik

Tahap ini merupakan tahap terakhir dalam penelitian pengembangan ini.

Pada tahap ini, peneliti melakukan pengembangan pada media komik edukasi
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dengan desain yang telah dirancang pada tahap perancangan dengan
memperhatikan komponen yang harus ada dalam media komik. Berikut ini adalah
tampilan media pembelajaran komik edukasi pada mata pelajaran matematika

materi di kelas IV setelah melalui tahapan pengembangan terhadap penyusunan

=
|

2
v
e
r
7
’
7l

™ N

N

Kata Penganta

menyadari terdapat banyak kekurangan dalam
komik sehingga selanjutnya, kritik don saran
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Pengenalan
Tokoh ( )

Isi Kom N " L

Ibu apakah anak
mbelajaran
mengenal

nilal?
asih Buu..
sebelum mul
s pe
e g silakan ketua kel
siapkan kelasny
lap somuo. un! vl Inl kita Juga
ar mengenal
P an senilai.
nye nakan pecahan
T dingkan pecahan

KANBA

njutnya, kita masuk pada pecahannya
dalam bentuk angka seperti 10
0

©
Sekarang ibu tanya, 75 itu
sama-sama bisa dibagi berapa?

2 Bu....

Hebat! Jadi
w02
02
Nah ini bisa di bag! lagl gak ?

Sampa
‘ paham? Lo
& oF

Paham Buu..
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Selanjutnya membandingkan
pecahan. Adit memiliki 2 buah
pizza. Pizza pertama dibagi 2
bagian, yang kedua Adit bagi
menjadi 4 bagian. Menurutmu
bagian mana yang terbesar ?
=

Benar! sama halnya
dengan pecahan

1 1 sudah paham?
=) 7 e
= \ Paham Buu....
-
o
. 3
wa
aku
1
mojo???
1ya, Bolu
ni
makanan asll
khas Riau
h, aku.
Mel. N
bd
sesual
h
2 . I dala
3 T N Mate
A4

Balklah anak-anak
lonceng sudah
berbunyl, silahkan
somuanya Istirahat

.

Ay

Dalam satu loyang Bolu
Kemajo ini terdapat 8 bagian.
1 potong bolu disebut dengan
pembilang. Banyak potong
secara keseluruhan disebut
penyebut

Nah, 1 baglan itu disebut
dengan L dalan pecahan

Halo teman-teman.
eh, Tata kamu bawa
bolu kemojo ya?
kebetulan aku juga
bawa makanan khas
Melayu Riau,
“Gomak”

hehe, terima
kasih yaa..

Waahhh, bagus banget
penjelasannya Eji, Aku
Jadi lebih paham.

15 Menit Kemudian

Jika dalam 7 tersebut kit bag!
lag! menjadi & dengan jumlah
keseluruhannya 12 disebut, % .

maka ¥ senllal dengan 37

Jika kita bagl 2 sama |
banyak dissbut dengan 5

10

Apakah semua
murid sudah di
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‘Balk semuanya, kemarin Ibu
sudah memberikan kalian
tugas untuk membawa alat
dan bahan untuk membuat
minuman Khas Riau, apakah
sudah kallan bawa?

Balklah semuanya,

silakan
bahan-bahannya

terlobih dahulu yaa

Jika semua sudah
menylapkan bahan untuk
membuat *Es Laksamana

Mengamuk”, mar kita
buat dengan mencampur
buah Kuini yang telah di
potong dengan Santan,
Gula Merah dan Es Batu.

Semua bahan sudah siap

untuk di olah

Okeyy.. Buah
sudah semua Kuini  Oula Aren T
nnya

!
Jad o bk 5 ;
on ediri dar S
R Lhmgeniage
Guru, artinya han ada 8 golas.
R Oxd
ahh.. salut
ki a
al
al
kan di
i
- aka
d an
dil m
~ : %
A & m an Bolu
A=V Kemojo tersebut secara adil

agar tidak terjadi perasaan
iri dengan yang teman

lainnya.

15

Akhirnya jadi deh|
Laksamana
muk™

g3

TAHUKAH KAMU
]

‘Asal usul Es Laksamana
Mengamuk berawal daru
sebuah parkebunan kuini yang
oukup lebat. Suatu ketika
Laksamana mengamuk
dikarenakan istrinya dibawa
kabur oleh pemilik kebun kuini,
saking kesalnya laksamana
tersebut menebang kuini higga
kuini jatuh berserakan
ketanah, awalnya warga takut
akan kemarahan laksamana,
tetapl saat laksamana pulang,
warga berbandong-bondong
mongutip kulni yang
berjatuhan. Seorang wanita
paruh baya mengakall buah
Kkulni dengan mencampurkan

kuini dengan santan, gula
merah, dan es batu, sehingga
Iptalah sebuah mnuman Es
mengamuk oleh
.

, benar sekali |
baglan senilal
dengan

& L
rtinya T 7

D
\ 4

Benar Tata,
pecahan inf
dapat kita
terapkan
dalam
kehidupan
sohari-hari A T T
kita '
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Biografi Penulis

EOGRARE RPENVLIES

T2\ T2\ 3\ T\ A, T T T

Annisa, putri kedua dari Bapak
Sulaiman dan Ibu Linda, lahir di
Pekanbaru Provinsi Riau tanggal 24
Maret 2000. Mengenyam Pendidikan
Dasar di SD Negeri 77 Pekanbaru,
Riau. Setelah lulus Sekolah Dasar,
kemudian melanjutkan Pendidikan

s geri 17

yang akan

ahli bahasa,

suru SDIT Al-Fikri). Penilaian
dilakukan terhadap aspek kebahasaan pada media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Dengan menggunakan skala likert dengan 5 alternatif jawaban
sangat setuju (4), setuju (3), kurang setuju (2), tidak setuju (1).

Pada hari Kamis tanggal 10 Februari 2022 telah dilakukan validasi pada

aspek bahasa oleh kedua ahli dengan hasil penilaian dan komentar ahli sebagai

berikut:

58



Tabel 4.7. Hasil Validasi Ahli Bahasa Draft 1

Validator Skor Skor Presentas Tingkat
diperoleh | maksimum e (%) kevalidan
Otang Kurniawan, M.Pd 32 48 66,66 % Valid
Delvi Azrini S.Pd.Gr. 38 48 79,16 % | Sangat Valid
Rata-rata 72,91% Valid

iy disay yejepe il udwnyo(]
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ertama untuk aspek bah emperoleh nilai rata rata
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Kata “bagus” diganti menjadi “hebat”

Setelah melakukan revisi, selanjutnya peneliti mengajukan validasi kedua

kepada kedua ahli. Berikut hasil penilaian untuk validasi kedua:

Tabel 4.9. Hasil Validasi Ahli Bahasa Draft 2

Validator Skor Skor Presenta Tingkat
diperoleh | maksimum | se (%) kevalidan
Otang Kurniawan, M.Pd 45 48 93,75 % | Sangat Valid
Delvi Azrini S.Pd.Gr. 47 48 97,91 % | Sangat Valid
Rata-rata 95,83 % Sangat Valid

Berdasarkan tabel perolehan skor penilaian uji validasi untuk yang kedua
setelah melakukan perbaikan sesuai komentar dan saran ahli diperoleh rata-rata

penilaian 96% dengan tingkat kevalidan sangat valid. Dan kedua ahli memberikan
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komentar bahwa media pembelajaran komik edukasi sudah layak digunakan tanpa
revisi pada siswa kelas 1V SD dengan kategori tingkat kevalidan media sudah

sangat valid.

2) Validasi dan Revisi.Produk oleh Ahli Materi

Validasi-ahli materi dilakukan oleh dua orang ahli yaitu.lbu Tri Wahyuni
(Kepala Madrasah M1 Assalwa Pekanbaru) dan Ibu Dr. Suripah, M.Pd. (Dosen
Program ‘Studi’ Pendidikan:Matematika FKIP" Universitas Islam-Riau). Penilaian
dilakukan terhadap aspek materi pada media pembelajaran komik edukasi yang
telah dikembangkan. Dengan menggunakan skala likert dengan 4 alternatif
jawaban sangat setuju (4), setuju (3), kurang setuju (2), tidak setuju (1).

Pada hari-Senin tanggal 14 Februari 2022 dan hari Rabu.16 Februari 2022
telah dilakukan validasi pada aspek materi oleh kedua ahli untuk pembelajaran
dengan penilaian yang sama serta saran dan komentar untuk media pembelajaran
dengan hasil penilaian dan komentar, ahli.sebagai berikut:

Tabel 4.10. Hasil \Validasi Ahli Materi Draft 1

Validator Skor Skor RPresenta Tingkat
diperoleh | maksimum | se (%) kevalidan
Tri Wahyuni, S.Pd.I. 41 48 85,41 % | Sangat Valid
Dr. Suripah, M.Pd. 85 48 72,91% Valid
Rata-rata 78,66% Sangat Valid

Perolehan penilaian pada aspek materi untuk media pembelajaran komik
edukasi sebesar 79% dengan tingkat kevalidan sangat valid. Namun terdapat
beberapa komentar ahli yang harus diperbaiki agar mencapai penilaian kedua ahli
sangat valid. Validator 1 yaitu ibu Tri Wahyuni, S.Pd.l. memberikan komentar

terkait dengan penyampaian pada materi perlu disederhanakan.
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Berikut hasil perbaikan media komik edukasi dengan memperhatikan
saran dan komentar dari para ahli:

Tabel 4.11. Revisi Produk

Sebelum direvisi Sesudah direvisi

Kalimat “sebuah Pizza:di potong menjadi 4 bagian dari 1 buah Pizza utuh
Pizza tersebut disebut dengan '’ menjadi “sebuah Pizza yang dipotong
menjadi 4 bagian dari sebuah pizza yang utuh disebut Y4

Sampai disini I ¢ J \

paham?

&

Paham Buu..

Penambahan apersepsi di awal pembelajaran, jadi adanya penambahan
halaman yang terletak di halaman 2

Sekarang Ibu tanya, apakah anak'
Ibu masih ingat pembelajaran
kelas 3 mengenal

‘ "'t Masih Buu..
P e o
w-" W) Tc - p= '/‘
T A 1

Nah, untuk hari ini kita juga
akan belajar mengenai
pecahan senilai.
Menyederhanakan pecahan
dan membandingkan pecahan

Kalimat rancu pada halaman 4 “kita lanjut mengenai membandingkan
pecahan. Adit memiliki 2 buah Pizza. Pizza pertama Adit bagi 2, yang kedua
Adit bagi 4 bagian” diganti menjadi “selanjutnya membandingkan pecahan.
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Adit memiliki 2 buah Pizza. Pizza pertama 2 bagian dan pizza kedua 4
bagian. Menurutmu, bagian mana yan terbesar?

dangan pecahan

fla

kepada kedua'a : ":: ia per _ asil penilaian untuk

validasi ked

Tingkat

kevalidan
Tri Wahyuni, S.P Sangat Valid
Dr. Suripah, M. Sangat Valid
Rata-rata Sangat Valid
Hasil dari validasi belajaran setelah melakukan

perbaikan berdasarkan komentar darivalidator, perolehan nilainya sebesar 92%
dengan kategori sangat valid. Dengan demikian, media pembelajaran sudah dapat

digunakan kepada siswa kelas 1V SD dalam proses pembelajaran.

3) Validasi dan Revisi Produk oleh Ahli Desain
Validasi ahli desain dilakukan oleh dua orang ahli dalam bidang desain. Yaitu

Bapak Eko Hero, M.Soc.Sc (Dosen Fakultas IImu Komunikasi Universitas Islam

63



Riau) dan Ibu Yesi Dwi Putri (Guru IT SMK Hasanah). Penilaian dilakukan
terhadap aspek desain pada media pembelajaran komik edukasi yang telah
dikembangkan. Dengan menggunakan skala likert dengan 4 alternatif jawaban
sangat sangat setuju (4), setuju (3), kurang setuju (2), tidak setuju (1).

Pada hari Kamis tanggal 10.Februari 2022.dan hari Senin tanggal 14 Februari
2022 telah dilakukan validasi pada aspek desain oleh kedua ahli untuk
pembelajaran dengan penilaian-yang'sama serta saran dan komentar untuk media
pembelajaran dengan hasil penilaian dan komentar ahli sebagai berikut:

Tabel 4.13. Hasil Validasi Ahli Desain Draft 1

Validator Skor Skor Presenta Tingkat
diperoleh | maksimum | se (%) kevalidan
Eko Hero, M.Soc.Sc. 48 56 85,/% | Sangat Valid
Yesi Putri Anggraini, ST 47 56 83,92 % | Sangat Valid
Rata-rata 84,81% Sangat Valid

Berdasarkan penilaian tersebut, perolehan nilai untuk media pembelajaran
rata-ratanya 85% dengan tingkat kevalidannya sangat valid namun terdapat
beberapa komentar. Validator-2;lbu Yesi, Dwi:Rutri, ST. memberikan komentar
terhadap media pembelajaran yaitu:

1. Ukuran font pada judul lebih baik di perbesar dari pada tulisan komik.

2. Lebih baik huruf'agak di perbesar karena pertimbangan Audience siswa SD,
tetapi jika huruf di perbesar -maka proporsi kurang masuk. Untuk itu
penggunaan bahasa perlu di sedehanakan.

Berdasarkan komentar tersebut maka peneliti melakukan perbaikan
terhadap media pembelajaran komik edukasi dengan mengubah bebearapa kalimat
menjadi kalimat sedehana dan memperbesar judul yang terdapat pada cover.

Berikut hasil revisinya:
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Tabel 4.14. Revisi Produk

Sebelum direvisi

Sesudah direvisi

Marl Mengenal
Peeahand

Setelah melakuka

is

pada media pembelajaran komik

edukasi maka dilanjutkan dengan validasi yang kedua dengan hasil sebagai

berikut:
Tabel 4.15. Hasil Validasi Ahli Desain Draft 2
Validator Skor Skor Presenta Tingkat
diperoleh | maksimum | se (%) kevalidan
Eko Hero, M.Soc.Sc 56 56 100% | Sangat Valid
Yesi Putri Anggraini, ST 54 56 96,42% | Sangat Valid
Rata-rata 98,21% Sangat Valid
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Hasil dari validasi kedua terhadap media pembelajaran setelah melakukan
perbaikan berdasarkan komentar dari validator, perolehan nilainya sebesar 96%
dengan kategori sangat valid. Dengan demikian, media pembelajaran sudah dapat

digunakan kepada siswa kelas 1V SD dalam proses pembelajaran.

penelitian
engembangan

iptakan dan
mengemba 2lah dirancang.
Dalam hal sebuah produk
yang valid produk yang
dikembang media komik

pembelajar atemati : earifan lokal budaya

pengembangan saja. Tahap pertama yang dilakukan adalah tahap Define. Pada

tahap ini, peneliti melakukan analisis untuk menemukan permasalahan serta
pemecahan masalah yang dialami pada siswa sekolah dasar kelas IV. Analisis
yang dilakukan adalah analisis kurikulum terkait dengan kompetensi dasar serta
materi pada pembelajaran yang akan dikembangkan yang telah ditentukan pada

studi pendahuluan sebelumnya. Setelah melakukan analisis terhadap materi, maka
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ditemukan permasalahan siswa terhadap pembelajaran tersebut dikarenakan media
pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi dan cenderung monoton.
Sehingga membuat siswa merasa bosan saat belajar matematika terlebih
matematika termasuk mata pelajaran yang kurang diminati. Maka dari itu,
perlunya media pembelajaran.yang kreatif agar siswa lebih tertarik pada mata
pelajaran matematika. Dengan menyajikan media pembelajaran yang mengandung
unsur gambar dan variasi warna. Media ‘ini berupa media pembelajaran komik
edukasi berbasis kebudayaan melayu Riau, sehinggga dalam hal ini siswa tidak
hanya mendapatkan pelajaran matematika saja tetapi mengandung unsur

kebudayaan melayu Riau.

Setelah selesai melakukan analisis terhadap Kompetensi dasar dan materi,
maka dilanjutkan dengan analisis peserta didik. Analisis peserta didik dilakukan
untuk mengetahui kriteria media pembelajaran komik edukasi yang dibutuhkan
oleh peserta didik dalam proses pembelajaran-inya. Analisis ini dilakukan dengan
melakukan wawancara kepada guru kelas IV sekolah dasar. Setelah mengetahui
kriteria media pembelajaran komik edukasi yang diinginkan serta dibutuhkan oleh
siswa maka peneliti ‘menentukan konsep komik.yang sesuai dengan materi
pecahan serta kebutuhan siswa. Proses ini terjadi pada tahapan design. Setelah
menentukan konsep, peneliti menentukan konsep materi yang akan dikembangkan
kedalam komik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan adanya
penggunaan media komik ini nantinya. Setelah semua komponen disiapkan, akan
dilanjutkan dengan tahapan development atau pengembangan. Pada tahap ini
peneliti melakukan pengembangan terhadap desain komik yang sudah ditentukan

dengan menyusun materi pada alur cerita komik tersebut.
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Setelah media komik selesai disusun pada tahap ini juga dilakukan uji validasi
untuk menilai kevalidan produk sebelum digunakan dalam proses pembelajaran
didalam kelas. Uji validasi dilakukan oleh enam orang ahli untuk tiga bidang

keahlian, yaitu bahasa, materi dan desain. Setiap bidang keahlian akan dinilai

Adapun

berikut ini:

Kemudian dilakukan uji validasi kedua dan memperoleh nilai sebesar 94%.
Peningkatan penilaian pada media pembelajaran komik edukasi yaitu sebesar
15%. Dengan kategori tingkat kevalidan produk sangat valid. Dengan demikian
media pembelajaran komik edukasi layak digunakan untuk siswa kelas IV

Sekolah Dasar.
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Berikut adalah diagram perbandingan antara uji validasi pertama

dan kedua untuk ketiga aspek penilaian:

dengan kriteria 3 1 pai tingka | an melakukan uji

validasi sebha

O Presentase

40
30
20
10
0 T T T
validasi validasi
1 2

Diagram 4.2 Perbandingan Hasil Validasi Media Pembelajaran Komik Edukasi
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Diagram ini menjelaskan bahwa media pembelajaran komik edukasi materi
pecahan berbasis kearifan lokal Riau mengalami kenaikan dari 74,6% ke 89,7%.
Hal ini terjadi karena peneliti telah memperbaiki media pembelajaran sesuai
dengan saran dan komentar yang telah diberikan oleh seluruh validator. Secara
keseluruhan media komik ini sudah dapat dinyatakan layak.dan sesuai digunakan
di lingkungan siswa sekolah dasar. Hal ini sejalan dengan pendapat dari Nieveen
(dalam “Purbeningsih, 2015:468) " mengatakan bahwa kualitas perangkat
pembelajaran yang dikembangkan harus memenuht” kriteria valid, perangkat
pembelajaran harus didasarkan pada validitas isi dan validitas konstruk. Jika
memenuhi validitas isi dan validitas konstruk, maka perangkat pembelajaran yang
dikembangkan dapat dikatakan valid.

Menurut Waluyanto (dalam Ambaryani, 2017:20-21) komik sebagai media
pembelajaran merupakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan
pembelajaran. Dalam konteks Ini- media pembelajaran (komik). Adapun kelebihan
dalam komik yaitu dapat memotivasi siswa Selama proses belajar mengajar,
komik terdiri ‘dari. gambar-gambar yang merupakan media yang dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran, komik bersifat permanen, komik dapat
membangkitkan minat membaca.dan mengarahkan siswa untuk disiplin membaca
khususnya mereka yang tidak suka membaca. Komik secara umum didefinisikan
sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan menerapkan suatu cerita
dalam urutan yang erat hubungannya dengan gambar dan dirancang untuk
memberikan hiburan kepada pembaca (Daryanto, 2013).

Dalam media pembelajaran komik edukasi ini memiliki kelebihan yaitu

pertama, praktis media pembelajaran komik edukasi ini sengaja peneliti
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kembangkan dalam bentuk kertas A5, sehingga mudah di bawa kemana saja.
Kedua, menjelaskan tentang kearifan lokal melayu Riau kedalam materi pecahan

pada mata pelajaran matematika yang terdapat dalam komik edukasi ini. Ketiga,

komik edukasi ini dirancang khusus untuk siswa sekolah dasar sehingga dipenuhi
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan sebagai

figma saat

harus melalui

presentase 92% dengan kategori sangat valid, dan aspek desain memperoleh
presentase 96% dengan kategori sangat valid. Secara keseluruhan validitas
media pembelajaran komik edukasi pada mata pelajaran matematika materi
pecahan memperoleh rata-rata 94% sehingga media komik edukasi
berkategori sangat valid tanpa revisi.

5.2 Saran
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Berdasarkan pengembangan dan kesimpulan, maka saran yang dapat diberikan
terkait hasil penelitian ini adalah:

1. Bagi siswa, agar dapat menggunakan media pembelajaran komik edukasi ini

dalam proses memahami materi pembelajaran terutama materi pecahan.

ini agar me aht : : gunaannya pada

proses pe
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LAMPIRAN 1.
KISI-KISI| WAWANCARA

No Komponen Pertanyaan
1 | Menggambarkan keadaan media 1,2
pembelajaran di lapangan
2 | Menganalisis kebutuhan media 3,4,5
ajaran.yang akan dikembangkan

NN TR X
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LAMPIRAN 2.
LEMBAR WAWANCARA

Nama Guru
Hari/Tanggal :
Tempat:

1. Apakah.E
kepada

-
-
-
=

F |
”
e
si media
.

s

4. Apakah dengan media pembelajaran tersebut meningkatkan pengetahuan
tentang materi pecahan?

78



nery wejsy sejisIdAm) ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

5. Apakah media pembelajaran tersebut memaparkan fenomena dan permasalahan
dalam kehidupan siswa sehari-hari?

79



LAMPIRAN 3.
HASIL WAWANCARA

apPq JISwa

Pamun beber
—Ptmbilong olan Penyspuy.

_Sulit membetar an
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6. Apakah media pembelajaran tersebut memaparkan
permasalahan dalam kehidupan siswa sehari-hari?
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LAMPIRAN 4.

BUKU SISWA KELAS IV MATA PELAJARAN MATEMATIKA

No

Materi

Dibuku Siswa

Pecahan senilai
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[Avo mengamavs |

8- 18 -3
B 33 -
SR i

Pengamatan

Tentukan pecahan paling sederhana darl pecahan di

bawah ini.

18- 3848 -4

dipotong lagh

Sebuah pizza dipotong menjadi 2 baglan sama besar.

Perhatikan gambar dan bacaan berikut!
yang
menjadi dua bagian sama besar.

di atas) Gunakan kalimatmu sendirl

Potongan manakah yang lebih besar?
Karjakan di buku tugasmu.

Tulls ulang bacaan

Membandingkan

pecahan

3
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LAMPIRAN 5.
LEMBAR VALIDASI AHLI BAHASA

Judul Penelitian  :Pengembangan Komik Edukasi Berbasis Kearifan Lokal

Melayu Riau Pada Materi Pecahan untuk Siswa Kelas IV SD

pat Bapak/Ibu

2 komik materi

lah disediakan

=
=3
QD

AaLERAAES

olom penilaian

Skala Penilaian

No Komponen
SS S TS | STS

1 | Bahasa yang digunakan lugas

2 | Kalimat yang di pakai sederhana dan
langsung

Bahasa yang digunakan sudah komunikatif
dan mudah dipahami

Menggunakan kaidah bahasa yang baik dan
benar

5 |Bahasa yang digunakan sudah sesuai
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dengan EYD

Ketepatan ~ pemilihan  bahasa  dalam
menguraikan materi

Kalimat yang dipakai mewakili isi pesan
atau informasi yang ingin disampaikan

8 | Kemampuan mendorong berfikir Kritis

Kesesuaian bahasa dengan tingkat berfiki

...........................
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LAMPIRAN 6.
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian  :Pengembangan Komik Edukasi Berbasis Kearifan Lokal

Melayu Riau Pada Materi Pecahan Kelas untuk Siswa Kelas

-

AAELLN

pat Bapak/lbu
komik edukasi

aﬂ}'
edi

r .
‘ as untuk siswa
&
ng .
ada

lah disediakan

o

Skala Penilaian

No Komponen
SS S TS | STS

Kesesuaian materi pecahan dengan kearifan
lokal budaya melayu riau

Keluasan materi

Kedalaman materi

Keakuratan konsep

Materi dalam media komik disajikan

5 | dengan jelas dan mudah dipahami oleh
siswa

AW IN| -
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5 Penjabaran komik tidak mengandung
miskonsepsi

; Gambar dan kalimat yang terdapat dalam
komik seimbang

8 Tulisan dan balon kata pada media komik
sesuai

9 | Keakuratan gambar dan ilustrasi

10 Alur cerita pada komik sesuai dengan
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LAMPIRAN 7.

LEMBAR VALIDASI AHLI DESAIN

Judul Penelitian  :Pengembangan Komik Edukasi Berbasis Kearifan Lokal
Melayu Riau Pada Materi Pecahan untuk Siswa Kelas IV SD
Negeri 193 Pekanbaru

Nama Validat

Hari/T

A. PET NE_RSTTAS ISL4p, Rig

1. Le iisiole %

2. Lembar at Bapak/Ibu
sebagai media komik
pec is kear |

3. Jaw rikan _a-‘:,ko_l é‘ké,_F; a lah disediakan
diba _fﬁ:l@;etr‘i nd:%l-.é olom penilaian
sesu apat Bapak/Ibu. -t

4. Rent gé
SS Setuj 0
S e EKANBP-R
TS i A
STS

B. KOMPONEN

Skala Penilaian

SS S TS | STS

No Komp

Ukuran komik proporsional

Ketepatan pemilihan gambar pada cover
Tampilan cover, layout dan tata letak
menarik

Komik praktis digunakan
Mempermudah siswa dalam memahami
materi pecahan

Kemenarikan judul komik

Kesesuaian tokoh dalam komik dengan

~N|o| o1 [ B~ W (NP
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materi pecahan

8 | Ketepatan pemilihan jenis huruf

9 | Ketepatan pemilihan warna teks

10 | Ukuran tulisan jelas untuk dibaca

Komposisi warna tulisan jelas terbaca
terhadap warna latar (background)
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LAMPIRAN 8.

HASIL VALIDASI 1 AHLI BAHASA OLEH VALIDATOR 1

AR VALIDAS
0 K al
as 4’
ckanbaru
N llﬁf#
m
J an d lom s la
by .
meml 3 :
— ]
_ Re ; )
\ | —
i
TS :S; i 0
- St
STS
v
2 t
s dan m
Men;
4 |vonar v
Bahasa yang di sesuai
5 | dengan EYD %%
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LAMPIRAN 9.

Komponen

HASIL VALIDASI 2 AHLI BAHASA OLEH VALIDATOR 1

Skala Penilaian

dengan EYD

94

SS S TS | STS
Bahasa yang digunakan lugas b
Kalimat yang di pakai sederhana dan| v*
langsung
Bahasa yang digunakan sudah komunikatif
dan mudah dipahami v
Menggunakan kaidah bahasa yang baik dan
benar N
Bahasa yang digunakan sudah sesuaj | P oy
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LAMPIRAN 10.

HASIL VALIDASI 1 AHLI BAHASA OLEH VALIDATOR 2

%

-
o
&
p
)
&
o
P/
ry
e
”
’
¢

o

2 | Kalimat ya
langsung
Bahasa yang digunakan sudah komunikatif v
dan mudah dipahami
Menggunakan kaidah bahasa yang baik dan <
benar
Bahasa vyang digunakan sudah sesuai o
5 | dengan EYD

96



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

| 8

W&

\.’

“\\\_‘\\\\‘\‘

%

| menguraikan materi
Kalimat yang dipakar mewakili isi pesan

| atau informasi yang mgin disampaikan
Kemampuan mendorong berfikir kritis
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LAMPIRAN 11.

HASIL VALIDASI 2 AHLI BAHASA OLEH VALIDATOR 2

b

ﬂ&igﬁaﬂngMM R ;4 s

sebay

Ibu

teri

sk skala a an
b e i . .
W ian
l"_s w _. - -
-
S
* . M
aian
- TS | STS
2
lan
Bahasa an
3 dan mudah e
4 Menggunakan kai baik dan o
benar
Bahasa yang digunakan sudah sesuai
5 | dengan EYD
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Ketepatan - pemilihan— bahasa — dalam
menguraikan materi

Kalimat yang dipakai mewakili isi pesan
atau mformasi yang ingin disampaikan
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HASIL VALIDASI 1 AHLI MATERI OLEH VALIDATOR 1

LAMPIRAN 12.

%
%

r
&
|

Skala Penilaian

S | TS

STS

Kesesuaian materi pecahan dengan kearifan
lokal budaya melayu riau

Keluasan materi

Kedalaman materi

Keakuratan konsep

Materi dalam media komik disajikan
dengan jelas dan mudah dipahami oleh
siswa

Penjabaran komik tidak mengandung

miskonsepsi

QS NSIS
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LAMPIRAN 13.

HASIL VALIDASI 2 AHLI MATERI OLEH VALIDATOR 1

ﬁ\\“ﬁ“‘w 5

. - S ; i
@‘ -’ - '\-"I’ o
et o e | L3
h = -
3. Ja ike : -
aian
i pen
tang p
: )
cTKANBAR
- s
e la Penilaian
S TS | STS
1 Kesesuali
lokal budaya me v
|2 [Keluasan materi o
|3 [Kedalaman materi A
| 4 [ Keakuratan konsep 7
Materi dalam media komik disajikan
5 | dengan jelas dan mudah dipahami oleh
siswa v’
Penjabaran komik tidak mengandung
[ § Imjskonsepsi v’
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Gambar dan kalimat yang terdapat dalam
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LAMPIRAN 14.

HASIL VALIDASI 1 AHLI DESAIN OLEH VALIDATOR 2

AR VALIDASI
i 51 Lokal
S
i 0
: k/Ibu
ukasi
) siswa
= A1 =
= S =
A y a iakan
' - - o
dl \ S g i e idian
S penda
: San
G&E < A NB AR\)
S
B. DT
Skala Penilaian
No
SS | S | TS | STS
| Kesesuaian mate ifan V4
lokal budaya melayu ria
2 | Keluasan materi v
3 | Kedalaman materi \/
4 | Keakuratan konsep 7
Materi dalam media komik disajikan
5 | dengan jelas dan mudah dipahami oleh "
siswa
6 Penjabaran komik tidak mengandung
miskonsepsi
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LAMPIRAN 15.

HASIL VALIDASI 2 AHLI MATERI OLEH VALIDATOR 2

Skala Penilaian

S

TS

STS

Kesesuaian materi pecahan dengan kearifan
lokal budaya melayu riau

Keluasan materi

Kedalaman materi

Keakuratan konsep

Materi dalam media komik disajikan
dengan jelas dan mudah dipahami oleh
siswa

< [<IC]] € | 8

Penjabaran komik tidak mengandung

miskonsepsi
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LAMPIRAN 16.

HASIL VALIDASI 1 AHLI DESAIN OLEH VALIDATOR 1

TS

STS

Ukuran komik proporsional

Ketepatan pemilihan gambar pada cover

Tampilan cover, layout dan tata letak
menarik

Komik praktis digunakan

Mempermudah siswa dalam memahami
materi pecahan

Kemenarikan judul komik

Kesesuain tokoh dalam komik dengan
materi pecahan

Ketepatan pemilihan jenis huruf
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HASIL VALIDASI 2 AHLI DESAIN OLEH VALIDATOR 1

LAMPIRAN 17.

- - h_i:
Vi i ._ :u;m ul u
ain serta mengukur mik
g a ‘-'
ban d ada ke amno isediakan
It ] ilaian

No

la Penilaian

SS | S | TS [ STS

Ukuran komik p

Ketepatan pemilihan cover

Tampilan cover, layout dan tata letak
menarik

Komik praktis digunakan

Mempermudah siswa dalam memahami
materi pecahan

LY S

Kemenarikan judul komik

N »n s w o]

Kesesuaian tokoh dalam komik dengan
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HASIL VALIDASI 1 AHLI DESAIN OLEH VALIDATOR 2

LAMPIRAN 18.

ﬂ@ﬁfcﬂp‘mkti; d]'gunaﬁ - -
Mempermudah siswa dalam memahami

[
RS TERCN IRV S ¥ R Y

I menarik

materi pecahan

Kemenarikan ]udul komik

Kesesuaian tokoh dalam komik Jchgan
‘materi pecahan ) .
Ketepatan pemilihan jenis huruf
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9 l{eiepatan pemilihan warna teks
10| Ukuran tulisan jelas untuk dibaca
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LAMPIRAN 19.
HASIL VALIDASI 2 AHLI DESAIN OLEH VALIDATOR 2

i u
mik
if bl
S s
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oo L. .
i ngan m M aian
\ e ; e
ual t Bapak/Ibu. .- § b
\
2
: Si
B
vy -
laian
en
- . TS | STS
1
2
3 . ; o v
menarik
4 | Komik praktis ~
5 Mempermudah siswa emahami o
materi pecahan
6 | Kemenarikan judul komik \/
7 Kesesuaian tokoh dalam komik dengan P
materi pecahan
8 | Ketepatan pemilihan jenis huruf N
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LAMPIRAN 20.

REKAP PENGOLAHAN DATA (VALIDASI) AHLI BAHASA

Validasi 2
4
4
4

Validasi 1
4

No
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LAMPIRAN 21.

REKAP PENGOLAHAN DATA (VALIDASI) AHLI MATERI

Validasi

[Ny
SIE|B|o|e|~|o|u|s|win-|E

Validasi 2 No Validasi 1 | Validasi 2
4 4 4
4
4
4
4
y 3
4
4
3
4
4
S - 4
R
EKANBARY
LA L]
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LAMPIRAN 22.

REKAP PENGOLAHAN DATA (VALIDASI) AHLI DESAIN

Validasi 2

<t st st S| st st st oo | < < < < | D

Validasi 2

Validasi

alidasi 1

<

d
|

BT ARER
mw mrMWVTzr-m
w NN[=ar e

‘ 0 . ar.r.r__r_r_' LA\

No

Njm | |w|o~o|o|S N2

Jumlah
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TSSORIP. 1970 10071998 032002

NIDN. 0007107005

LAMPIRAN 23.

SURAT IZIN RISET DARI TU FKIP UIR

i/Sri Amnah, S.Pd., M.Si.
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LAMPIRAN 24.
SURAT REKOMENDASI DARI DPMPTSP

PEMERINTAH PROVINSI RIAU
DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
Gedung Menara Lancang Kuning Lantai | dan Il Komp. Kantor Gubemur Riau
nd. Sudirman No. 460 Telp. (0761) 39064 Fax. (07 8117 PEKANBARU

tsp @

|

Ok

GIAT.

&

”
[l
"

Tembusan :

Disa
it
2.

3.
4.

mpaikan Kepada Yth :

Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Provinsi Riau di Pekanbaru

Walikota Pekanbaru

Up. Kaban Kesbangpol dan Linmas di Pekanbaru

Dekan Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Islam Riau di Pekanbaru
Yang Bersangkutan
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LAMPIRAN 25.
SURAT KETERANGAN PENELITIAN
BADAN KESATUAN BANGSA DAN POLITIK

PEMERINTAH KOTA PEKANBARU
\ : AN POLITIK

n yang tidak
_ni.

mulai tanggal Surat

Tembusan . i
V%_Deknn Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Islam Riau di Pekanbaru,

2. Yang Bersangkutan.
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LAMPIRAN 26
SURAT IZIN PENELITIAN DARI DINAS PENDIDIKAN

PEMERINTAH KOTA PEKANBARU

DINAS PENDIDIKAN

_H. Syamsul Bahri No. 8 Kelurahan Sungaisibam Kecamatan Bina Widya
Kode Pos. 28293 Telp. (0761) 42788 85 . (0761) 47204

S St

-
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LAMPIRAN 27.
SURAT TUGAS VALIDATOR

UNIVERSITAS ISLAM RIAU

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
RAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR

1 Marpoyan Pekanbaru-Riau

Dr. Hj, Sri Amnah, M.Si y Paghhifuma Ramad
NIP : 1970 10071998 03 2002 NN #026029001 madan, S.Pd., M.Pd
NIDN : 007107005 Sertifikasi. 20110100606399

Sertifikasi. 13110100601134
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UNIVERSITAS ISLAM RIAU

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR

Alamat 1t 3 Kampus FKIP Gedung A, JI Kaharuddin Nasution No 113 Marpoyan Pekanbaru-Riau
Limail pgsdfkipuir(u)ﬁgmml com

SURAT TUGAS VALIDATOR

Nomor: L22/ST/PGSD-FKIP/I

NIDN : 007107005
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UNIVERSITAS ISLAM RIAU

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR

Alamat: Lt. 3 Kampus FKIP Gedung A, JI. Kaharuddin Nasution No. 113 Marpoyan Pekanbaru-Riau

Email: E#fkiguir@gmail.wm

SURAT TUGAS VALIDATOR

NIDN : 007107005
Sertifikasi. 13110100601134
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UNIVERSITAS ISLAM RIAU

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR

Alamat: Lt. 3 Kampus FKIP Gedung A, J1. Kaharuddin Nasution No. 113 Marpoyan Pekanbaru-Riau

Email: nsdfkiwir@gmail.oom

SURAT TUGAS VALIDATOR
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UNIVERSITAS ISLAM RIAU
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR

Alamat: Lt 3 Kampus FKIP Gedung A, JI. Kaharuddin Nasution No. 113 Marpoyan Pekanbaru-Riau
Email: pgsdfkipuir@gmail.com

SURAT TUGAS VALIDATOR

Dr. Hj. S =
NIP : 1970 10071
NIDN : 00710700
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LAMPIRAN 28.
DOKUMENTASI

Gambar 2. Validasi ahli materi
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Gambar3. Validasi ahli desain
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Annisa, putri kedua dari Bapak Sulaiman
dan Ibu Linda, lahir di Pekanbaru Provinsi Riau
tanggal 24 Maret 2000. Penulis mengenyam
Pendidikan-di’ TK Istigomah pada tahun 2005
lalu melanjutkan Pendidikan Dasar di SD Negeri
77 Pekanbaru hingga tahun 2012. Kemudian
melanjutkan’ Pendidikan Menengah Pertama di
SMP Negeri 17 Pekanbaru hingga tahun 2015
dan Melanjutkan Pendidikan Menengah Atas di
. R SMK Hasanah Pekanbaru mulai tahun 2015
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Pengembangan Komik Edukasi Berbasis Kearifan Lokal Melayu Riau
pada Materi Pecahan Kelas IV SD Negeri 193 Pekanbaru

Annisa, Zaka Hadikusuma Ramadan
Program Studi PGSD Universitas Islam Riau

Surel: annisaaal38@gmail.com

Abstrak: Media pembelajaran adalah peralatan yang digunakan oleh
pendidik untuk memancing —pikiran, perasaan, minat, keinginan dan
pengantar pesan kepada peserta didik saat terjadinya proses pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik edukasi
materi pecahan pada siswa kelas IV sekolah dasar agar menunjang proses
pembelajaran. Pada Penelitian ini menggunakan model pengembangan
Four-D yang terdiri dari define (pendefinisian), Design (perancangan),
Development (pengembangan), dessimination (penyebaran). Namun dalam
penelitian ini, peneliti hanya mengambil tiga tahap saja. Instrumen
pengumpulan data yang digunakan yaitu lembar wawancara dan lembar
validasi. Untuk lembar validasi akan diberikan kepada validator materi,
validator desain dan validator bahasa untuk menilai kemenarikan dan isi
dari komik edukasi. Jenis data yang didapatkan yaitu data kualitatif berupa
saran dan kritik dari 6 validator dan data kuantitatif berupa jumlah (angka)
dari 6 validator. Penelitian_ini .menghasilkan' media komik edukasi yang
dapat dipakai untuk SD sebagai media yang sudah memenuhi krikteria
sangat valid, skor rata-rata validasi 1: materi 79%, bahasa 73% dan desain
85%. Skor rata-rata validasi 2: materi 90 %, bahasa 95% dan desain 98%.
Validasi dilakukan 2 kali karena sudah mendapatkan nilai yang sangat valid
dengan persentase kelayakan 94% setelah dilakukannya validasi kedua
sehingga komik edukasi sudah layak digunakan untuk proses pembelajaran.

Kata kunci : Media, Komik, Matematika, Pecahan

Abstract: Abstract: Learning media are tools used by educators to provoke
thoughts, feelings, interests, desires and convey messages to students during
the learning process. This study aims to develop educational comics media
for fractional materials for fourth grade elementary school students to
support the learning process. This study uses a Four-D development model
consisting of define, design, development, and dessimination. However, in
this study, researchers only took three stages. The data collection
instruments used were interview sheets and validation sheets. Validation
sheets will be given to material validators, design validators and language
validators to assess the attractiveness and content of educational comics. The
types of data obtained are qualitative data in the form of suggestions and
criticisms from 6 validators and quantitative data in the form of numbers
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(numbers) from 6 validators. This study resulted in educational comics
media that can be used for elementary schools as media that have met very
valid criteria, validation average score 1: 79% material, 73% language and
85% design. Validation average score 2: 90% material, 95% language and
98% design. Validation was carried out 2 times because it had obtained a
very valid value with a feasibility percentage of 94% after the second
validation was carried out so that educational comics were suitable for use in

the learning process.

Keywords: Media;Comics, Mathematics, Fractions

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah usaha sadar
untuk menjadi manusia yang
berperilaku baik, cerdas; dan
bertakwa kepada tuhan yang Maha
Esa. Didalam pendidikan terdapat
kegiatan belajar mengajar (KBM).
Kegiatan belajar mengajar
memerlukan beberapa komponen
penunjang salah satunya
menggunakan media pembelajaran.
Menurut Gerlach dan Ely (dalam
Prihanto & Yunianta, 2018:79)
media adalah peristiwa yang
membentuk peserta didik dalam
mendapatkan pengetahuan;
keahlian dan perilaku .

Untuk menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi yang telah
dibutuhkan

elektronik

ada maka alat grafis,

photografis serta untuk
mendukung proses belajar mengajar
menggunakan media pembelajaran.
Menurut Putra & Nugroho (2016:26)
agar peserta didik dapat menyiapkan
dan menerima materi pelajaran secara
mandiri dirumah maka pendidik harus
menyiapkan alat bantu untuk
mendukung proses belajar mengajar.
Daya tarik peserta didik dapat dibangun
oleh pendidik dengan cara menciptakan
media pembelajaran yang menarik.
Menurut Sari (dalam Dwijayani,

2017:176) dalam media pembelajaran
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selain mendapat kesan “menemukan

kembali” suatu gambaran, media
pembelajaran juga memfasilitasi
kemampuan peserta didik dengan
beragam. /Dengan penggunaan media
pembelajaran, peserta didik yang
memiliki tipe belajar visual, auditori
maupun  audiovisual mendapatkan
pengalaman belajar. Peserta didik yang
miliki gaya belajar auditori
maupun audiovisual bisa mendapatkan
pengalaman

dengan cara pendidik menggunakan

visual,

belajar yang menarik

media pembelajaran. Kemampuan

memecahkan masalah dapat
dilaksanakan oleh peserta didik dengan
menggunakan media pembelajaran
untuk meningkatkan hasil belajar.

Mata

merupakan

matematika

yang
termasuk pada kurikulum pendidikan di

pelajaran
mata pelajaran
Indonesia seperti yang tertuang dalam
Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003
2018:43) tentang Sistem
Pendidikan Nasional pasal 37 Ayat 1

(Awaliyah,

menyatakan bahwa:
Kurikulum pendidikan dasar dan

menengah wajib memuat:

pendidikan agama, pendidikan

kewarganegaraan, = matematika,

ilmu pengetahuan alam, ilmu

pengetahuan sosial, seni dan

budaya, pendidikan jasmani dan
olahraga, keterampilan/kejuruan,

dan muatan lokal. Dalam mata



pelajaran salah satunya
matematika, dimana mata
pelajaran ini media berperan

penting untuk peserta didik dapat

memahami materi di mata

pelajaran  matematika  untuk
meningkatkan mutu pendidikan,
sebagai sarana dan prasarana,
dan meningkatkan hasil belajar

peserta didik.”

Sejalan dengan pendapat diatas,
peneliti melakukan wawancara pada
tanggal 22 Agustus 2021 kepada ibu

Oktaviani, M.Pd.
bahwa mata

Ravika Elsa

menjelaskan pada
pelajaran matematika peserta didik
banyak mengalami kesulitan dalam

beberapa materi pelajaran salah
satunya pada materi pecahan, hal ini
dikarenakan media pembelajaran untuk
materi tersebut kurang mendukung.
Hasil belajar peserta didik yang kurang
KKM dapat dilihat

persentase hasil belajar hanyasebanyak

mencapai dari
60% pada materi pecahan. Peserta didik
banyak yang keliru dalam membedakan
pembilang dan penyebut, menentukan
menyederhanakan
dikarenakan saat

penyebut, dan

pecahan. Hal ini
penyelesaian soal pecahan diperlukan
pemahaman konsep yang lebih sulit
dibanding operasi hitung lainnya. Selain
masalah tersebut, pendidik juga kurang
dalam pemberian motivasi belajar
kepada peserta didik serta media yang
digunakan guru kurang variatif dan
buku teks.

mata pelajaran budaya

terfokus pada Selain
matematika,
melayu Riau merupakan mata pelajaran
yang dirasa kurang menarik oleh siswa,
dilihat tidak

memahami kebudayaan dan adat yang

dari  banyak siswa
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terdapat di Riau. Sementara itu mata
pelajaran budaya melayu Riau juga
termasuk muatan pelajaran wajib pada
kurikulum.

Berdasarkan permasalahan yang
telah diuraikan, penulis memberikan

solusi.alternatif dengan melakukan

pengembangan media vyaitu komik
edukasi. Menurut Rivai (dalam Fajar,
2019:1) media komik merupakan salah
satu’ media pembelajaran yang dapat
digunakan‘oleh pendidik untuk menarik
atensi dan perhatian peserta didik.
Sebuah yang

dirancang dalam bentuk kartun serta

cerita dan karakter
berisikan gambar-gambar agar peserta
didik dapat terhibur saat membacanya.
Media pembelajaran komunikasi visual
salah satunya komik edukasi, sangat
cocok digunakan untuk peserta didik
tingkat
mempelajari

sekolah dasar. Dalam

matematika khususnya
pada materi pecahan biasanya, peserta
didik membutuhkan dorongan vyang
ekstra untuk memperhatikan materi

yang disampaikan oleh pendidik.

Dengan demikian, maka peneliti
mengambil
“Pengembangan

judul  penelitian yaitu
Edukasi

Berbasis Kearifan Lokal Melayu Riau

Komik

pada Materi Pecahan Kelas IV SD Negeri
193 Pekanbaru.”

METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam

penelitian  ini  adalah  penelitian
pengembangan. Menurut Sohibun &
Ade (2017:123) penelitian

pengembangan memiliki tujuan untuk



menghasilkan sebuah produk sehingga

produk tersebut diharapkan dapat
bermanfaat bagi guru dan siswa dalam
melaksanakan pembelajaran. Untuk itu
penelitian ini dilaksanakan di SDN 193
Pekanbaru untuk kelas IV yang
beralamat di JL. Kartama, Maharatu,
Kec. Marpoyan Damai, Kota Pekanbaru,
Provinsi Riau. sehingga Penelitian ini
dilaksanakan bulan Agustus 2021-maret
2022, dihitung mulai dari penyusunan
proposal dan  berakhir pada- skripsi.
Pada penelitian ini menggunakan model
dalam mengembangkan komik edukasi
yaitu model Four-D. Dengan melalui
empat tahapan yaitu define,design,
development, dan dissememination.
Untuk mengembangkan komik edukasi
ini hanya menggunakan tiga tahapan

yaitu define, design, dan dessimination.

Dalam mengumpulkan data, terdapat
dua cara yaitu dara primer dan data
skunder. Data primer adalah data yang
dikumpulkan oleh orang peneliti= Data
primer disebut juga data asli atau data
Data
pembelajaran materi pecahan diperoleh

baru. primer dalam media

dari wawancara dan lembar validasi.

Data sekunder adalah. data = yang
langsung dikumpulkan oleh peneliti
sebagai pengampu dari sumber pertama.
Selain itu, data sekunder merupakan
data yang tersusun dalam bentuk
dokumen. Pada penelitian ini diperoleh
dari buku, jurnal, serta artikel yang
berakaitan dengan pengembangan media
komik edukasi.

Begitu pula dengan terdapat beberapa
Sumber data yang diperoleh oleh
peneliti adalah sumber data primer dan
sumber data sekunder. Sumber primer
dalam penelitian pengembangan komik
materi pecahan vyaitu pendidik dan
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peserta didik pada tahap analisis untuk
mengetahui  kondisi lingkungan dan
kebutuhan peserta didik, validator dari
ahli yang berkaitan dengan uji validitas
yaitu 2 ahli materi, 2 ahli bahasa, 2 ahli
desain, 2 pendidik, dan 10 peserta didik.

Sumber data sekunder dalam
penelitian pengembangan komik materi
pecahan vyaitu 20 jurnal nasional, 5
jurnal pasional terakreditasi sinta, 3
jurnal internasional, dan 10 buku yang
memperkuat penelitian ini.

Setelah semua data diperoleh,
rangkaian selanjutnya dalam penelitian
ini adalah teknik analisis data. Dalam
penelitian ini data dianalisis secara
kualitatif dan kuantitatif. Dalam data
kualitatif pada penelitian ini diperoleh
dari kritik dan saran yang diberikan oleh
validator ahli materi, ahli bahasa, ahli
desain yang akan dianalisis dan
dideskripsikan secara kualitatif. Data
kuantitatif dalam penelitian ini
berbentuk skor yang diperoleh dari hasil
lembar validasi ahli materi tematik, ahli
bahasa, dan ahli desain untuk
mengetahui kevalidan media komik
materi pecahan berbasis kearifan lokal
budaya melayu Riau. Uji keabsahan
media komik matematika pada materi
pecahan ini berasal dari skor lembar
validasi oleh validator ahli materi, ahli
bahasa, serta ahli desain. Tolak ukur
yang digunakan pada lembar validasi
ahli menggunakan skala likert. Analisis
validitas tersebut menggunakan skala
likert.

Rumus yang digunakan peneliti
untuk mengolah data diadopsi dari
(Lestari, dkk. 2020 : 30) sebagai berikut:

P = %x 1008

i

Keterangan:



P = persentase skor
S =jumlah skor hasil pengumpul data
N = skor maksimal

Dari nilai persentase kelayakan yang di
dapat, selanjutnya peneliti akan
menentukan kriteria-kevalidan produk
dengan rincian pada berikut:

Tabel 7. kriteria kevalidan produk

Media komik edukasi

dikembangkan

yang
terlebih
dahulu oleh validator ahli materi, ahli
Media
edukasi ini berbasis kearifan melayu
Riau di SD Negeri 193 Pekanbaru
menggunakan model 4D Define, Design,

divalidasi

media, ahli bahasa. komik

Development, Dissemination. Dari
model 4D ini peneliti hanya melakukan
dengan

kebutuhan vyaitu pada tahap Define,

tiga tahapan .yang sesuai

Design, Development.

4.3 Hasil Penelitian

Pengembangan media komik
edukasi ini dilakukan dengan beberapa

tahapan sebagai berikut:

4.3.1 Tahap Define (Pendefinisian)
Tahap ini adalah tahap awal yang

dilakukan oleh peneliti pada
PEMBAHASAN
Pengembangan komik edukasi ini

meelaui beberapa tahap. Pada tahap
difine dilakukan
analisis guru dan siswa.

analisis  kurikulum,

d. Analisis Pendidik
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Pada tahap analisis pendidik,
Skor Keterangan
76-100 Sangat Valid
56-75 Valid
40-55 Tidak Valid
0-39 Sangat tidak Valid

berdasarrkan wawancara yang telah
dilakukan oleh peneliti
belajar “peserta didik yang kurang
mencapai KKM.
mengharapkan
yang menarik untuk siswa terutama

bahwa hasil
Sehingga  guru
media pembelajaran

pada materi pecahan. Hal ini

dikarenakan soal
pecahan

konsep yang

saat penyelesaian
diperlukan pemahaman
lebih
operasi hitung lainnya. Selain masalah

sulit dibanding

tersebut, pendidik juga kurang dalam
pemberian motivasi kepada
peserta didik yang
digunakan guru kurang variatif dan

belajar
serta media

terfokus pada buku teks.

Berdasarkan hasil
tersebut,

mengembangkan media pembelajaran

wawancara

maka peneliti membantu

berupa  komik  edukasi  berbasis

kebudayaan melayu Riau sehingga
dapat membantu proses pembelajaran
yang lebih menarik. Adapum hasil komik
yang diharapkan oleh guru nantinya

yaitu berupa komik yang mengandung

unsur kearifan lokal melayu Riau
dengan gambar dan warna yang
menarik perhatian siswa, kemudian

terdapat contoh persoalan atau konfik

mengenai bentuk pecahan, pecahan

senilai, menyederhanakan pecahan dan

membandingkan pecahan di komik

tersebut. Respon guru terhadap



pengembangan ini sangat mendukung

jika peneliti mengambangkan media
berupa komik  edukasi  berbasis
kebudayaan melayu Riau.
e. Analisis Peserta Didik

Pada tahap analisis ini
berdasarkan wawancara yang dilakukan
peneliti mendapatkan informasi
bahwasanya mata pelajaran

matematika khususnya pada materi
pecahan dengan hasil belajarsiswa yang
kurang
antusias dalam pembelajaran tersebut.
Oleh peneliti
mengembangkan media pembelajaran
berupa komik edukasi agar menarik

masih rendah serta ‘“siswa

karena  itu, ingin

perhatian siswa dan kegiatan balajar.
Media pembelajaran yang
dikembangkan disesuaikan
karakteristik peserta didik

kelas IV. Adapun
Siswa lebih
benda-

harus
dengan
sekolah  dasar
karakteristik
memahami

yakni
dengan adanya

benda yang konkret yang menarik dan

tentunya bervariasi, sehingga siswa
mudah  dalam  mengingat materi
tersebut.

f.  Analisis Materi

Pada tahap ini merupakan tahap
awal yang dilakukan analisis kompetensi
inti, kompetensi dasar, indikator dan
materi yang akan dikembangkan dalam
komik edukasi. Mata pelajaran yang
diambil
materi pecahan pada kelas IV Sekolah

adalah matematika dengan

Dasar.

Berikut merupakan kompetensi
inti yang terdapat pada mata pelajaran
materi untuk

matematika pecahan

siswa kelas IV Sekolah Dasar
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1. Tahap Design (Perancangan)

Tahap ini merupakan
perencanaan dan pembuatan komik
edukasi materi pecahan. Berdasarkan
kumpulan data yang telah di peroleh
dari tahap analisis maka selanjutnya
dilakukan proses kegiatan desain komik
edukasi materi pecahan. Komik edukasi
yang dibuat berupa buku bergambar
dan yang

mengembangkan

dengan warna gambar

menarik.  Dalam
media lkoamik memiliki 2 tahapan untuk
sebuah

mengasilkan komik,

diantaranya:

b. Desain Produk 1

Desain produk 1 yang dilakukan
peneliti yaitu berupa kerangka desain.
Kerangka desain yang dibentuk peneliti
dibuat
mendapatkan gambaran terkait desain

dengan tujuan untuk
yang akan dibuat yang diawal dengan

pengumpulan sumber.

1)~ Mengumpulkan Sumber

Setelah analisis kebutuhan lengkap
dan jelas, maka tahap selanjutnya yaitu
mengumpulkan sumber referensi yang

menunjang - pengembangan  media
komik edukasi.
Sumber referensi untuk

mengembangkan media didapat dari
sumber yang relevan dengan media
pembelajarandan pelajaran matematika
sedangkan untuk materi didapat dari
Buku guru dan siswa matematika kelas
IV kurikulum 2013

1) Menyusun alur materi

Merupakan alur materi yang ada
pada media komik edukasi.peta materi
bertujuan agar materi yang akan
dimasukkan didalam komik edukasi



adalah poin-poin utama dari sumber
belajar yang akan dipelajari. Jadi siswa
lebih mudah memahami materi yang ada

pada komik edukasi yang akan
digunakan
1) Penyusunan naskah
Penyusunan  naskah . merupakan
tahap sebelum _masuk pada -tahap

produksi. Naskah dalam pengembangan
media komik edukasi ini serupa dengan
naskah komik pada umumnya yang
terdiri dari kata pengantar, pengenalan
dan ekspresi tokoh, panel; tampilan dari
desain komik, keterangan narasi dan
materi, balon kata, serta yang terakhir
adalah biodata peneliti.

Penelitian  yang dilakukan
merupakan penelitian

oleh
peneliti ini
pengembangan. Menurut
(2019)
pengembangan
yang
dan

Sugiyono
metode penelitian
merupakan  suatu
dilakukan

mengembangkan
keefektifan

produk yang telah dirancang. Dalam hal

penelitian untuk
menciptakan
produk serta _menguji
ini peneliti memiliki tujuan yaitu untuk
menghasilkan sebuah produk yang valid
proses belajar

produk yang

dalam  penelitian ini

digunakan  untuk

mengajar. Adapun
dikembangkan
berupa pengembangan media komik
pembelajaran matematika pada materi
pecahan berbasis kearifan lokal budaya
melayu Riau di kelas IV SD Negeri 193

Pekanbaru.

Untuk mengembangkan sebuah
produk, peneliti menggunakan model
4D  (Define,

Dissemination).

Design, Development,

Namun pada
pengembangan ini peneliti membatasi
tahapan pengembangan sampai pada
atau

tahap development

pengembangan saja. Tahap pertama
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yang dilakukan adalah tahap Define.

Pada tahap ini, peneliti melakukan
analisis untuk menemukan
permasalahan serta pemecahan
masalah yang dialami pada siswa
sekolah dasar kelas V. Analisis yg
dilakukan.. adalah analisis kurikulum

terkait dengan kompetensi dasar serta
materi pada pembelajaran yang akan
dikembangkan yang telah ditentukan
pada studi pendahuluan sebelumnya.
Setelah melakukan analisis terhadap
materi,"maka ditemukan permasalahan
siswa terhadap pembelajaran tersebut
dikarenakan media pembelajaran yang
digunakan kurang
cenderung monoton.

bervariasi  dan
Sehingga
membuat siswa merasa bosan saat
belajar terlebih

matematika termasuk mata pelajaran

matematika

yang kurang diminati. Maka dari itu,
perlunya media pembelajaran yang
kreatif agar siswa lebih tertarik pada
maa _pelajaran matematika. Dengan
menyajikan media pembelajaran yang
mengandung unsur gambar dan variasi
Media  ini
pembelajaran komik edukasi berbasis

warna. berupa media

kebudayaan melayu Riau, sehinggga

dalam hal ini siswa tidak hanya
medapatkan pelajaran matematika saja
tetapi mengandung unsur kebuadayaan

melayu Riau.

Setelah selesai melakukan analisis
terhadap Kompetensi dasar dan materi,
maka dilanjutkan dengan analisis
peserta didik. Analisis peserta didik
dilakukan untuk mengetahui kriteria
media pembelajaran komik edukasi
yang dibutuhkan oleh peserta didik
dalam pembelajaran

proses nya.

Analisis ini dilakukan dengan melakukan



kelas IV
Setelah mengetahui

wawancara kepada guru
sekolah dasar.

media komik

yang
dibutuhkan oleh siswa maka peneliti

kriteria pembelajaran

edukasi diinginkan serta
menentukan konsep komik yang sesuai

dengan materi pecahan serta
kebutuhan siswa. Proses ini terjadi pada
tahapan design. Setelah menentukan
konsep, peneliti menentukan konsep
materi  yang

komik

akan  dikembangkan

kedalam agar
pembelajaran dapat tercapai dengan

adanya penggunaan media komik ini

tujuan

nantinya. Setelah semua komponen
disiapkan, akan dilanjutkan dengan
tahapan development atau

pengembangan. Pada tahap ini peneliti
pengembangan terhadap
desain komik yg sudah ditentukan

melakukan

dengan menyusun materi pada alur
cerita komik tersebut.

Setelah media komik selesai disusun
pada tahap ini juga dilakukan uji validasi
menilai  kevalidan

untuk produk

sebelum digunakan dalam proses
pembelajaran didalam kelas. Uji validasi
dilakukan oleh enam orang ahli untuk
yaitu bahasa,

Setiap bidang

tiga bidang keahlian,
materi dan desain.

keahlian akan dinilai oleh dua orang ahli

menggunakan lembar validasi yang
telah  disediakan  peneliti  dengan
penilaian menggunakan skala likert

dengan 4 alternatif jawaban. Uji validasi
dilakukan
mencapai

sebanyak dua kali untuk

tingkat kevalidan produk

sampai pada tingkat sangat valid.

peneliti melakukan pengolahan data
untuk setiap media pembelajaran agar
mendapat nilai rata-rata untuk setiap
media  serta

mengetahui  tingkat
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kevalidan dari masing masing media
pembelajaran.

Adapun hasil dari uji validasi untuk
ketiga produk dapat dilihat pada tabel
berikut ini:

Tabel 4.16. Hasil Validasi Media
Pembelajaran

Aspek yang Presentasi
dinilai Penilaian (%)

1 2

Aspek 73% 95%

Bahasa

Aspek 79% 90%

Materi

Aspek 85% 98%

Desain

Rata-rata 79% 94%

Pada hasil uji validasi pertama
79%.
Kemudian dilakukan uji validasi kedua

memperoleh rata-rata sebesar
dan memperoleh nilai sebesar 94%.
Peningkatan media
pembelajaran

sebesar 15%. Dengan kategori tingkat

penilaian pada

komik edukasi yaitu
kevalidan produk sangat valid. Dengan
demikian media pembelajaran komik
edukasi layak digunakan untuk siswa

kelas IV Sekolah Dasar.

Media
sudah
dengan kriteria kevalidan mencapai

pembelajaran komik edukasi
layak digunakan tanpa revisi
tingkat sangat valid dengan melakukan
uji validasi sebanyak dua kali. Namun
pada penelitian ini dibatasa hingga

tahapan uji validasi sehingga tidak



dilakukan uji coba kepada siswa di
Sekolah Dasar.

Media
materi pecahan berbasis kearifan lokal

pembelajaran komik edukasi

Riau mengalami kenaikan dari 74,6% ke
89,7%. Hal ini terjadi karena peneliti
telah memperbaiki media pembelajaran
sesuai dengan saran dan komentar yang
telah diberikan oleh seluruh validator.
Secara keseluruhan media komik ini
sudah dapat dinyatakan layak ~dan
sesuai digunakan di lingkungan siswa
sekolah dasar. Hal ini sejalan dengan
pendapat | dari Nieveen (dalam
Purboningsih, 2015:468) mengatakan
bahwa kualitas perangkat pembelajaran
yang dikembangkan harus memenuhi
kriteria valid, perangkat pembelajaran
harus didasarkan pada validitas isi dan
Jika
validitas isi dan validitas konstruk, maka
yang
dikembangkan dapat dikatakan valid.

validitas  konstruk. memenuhi

perangkat pembelajaran

Menurut ~ Waluyanto “(dalam
Ambaryani, 2017:20-21) komik sebagai
media pembelajaran merupakan alat
yang berfungsi untuk menyampaikan
pesan pembelajaran. Dalam konteks ini
media pembelajaran (komik). Adapun
kelebihan dalam komik vyaitu dapat
memotivasi siswa selama proses belajar
mengajar, komik terdiri dari gambar-
gambar yang merupakan media yang

dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran, komik bersifat
permanen, komik dapat

membangkitkan minat membaca dan

mengarahkan siswa untuk disiplin

membaca khususnya mereka yang tidak
suka membaca. Komik secara umum
didefenisikan sebagai bentuk kartun

yang mengungkapkan karakter dan
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menerapkan suatu cerita dalam urutan
yang erat hubungannya dengan gambar
dan dirancang untuk memberikan
hiburan kepada pembaca (Daryanto,

2013).

Dalam media pembelajara komik
edukasi® ini ‘memiliki kelebihan yaitu
pertama, praktis, media pembelajaran
komik edukasi ini sengaja peneliti
kembangkan dalam bentuk kertas A5,
sehingga mudah di bawa kemanapun.
Kedua, /menjelaskan tentang kearifan
lokal melayu Riau kedalam materi
pecahan pada

matematika yang terdapat dalam komik

mata pelajaran

edukasi ini. Ketiga, komik edukasi ini
dirancang khusus untuk siswa sekolah

dasar sehingga dipenuhi dengan
beragam  warna  yang  menarik.
Keempat, bahan ajar ini memiliki

gambar-gambar yang didesain oleh
peneliti sehingga tidak mengambil dari
internet. Hal ini juga sejalan dengan
pendapat (Irfandi Musnur, 2019) Alur
cerita yang disajikan di dalam sebuah
komik harus runtut, agar para pembaca
dapat memahami jalan cerita, serta
agar para pembaca merasa tertarik
untuk mengetahui akhir cerita dari

sebuah  komik. Komik merupakan
sebuah seni bercerita yang terdiri dari
panel panel gambar yang berturutan
dan terkadang dikuatkan dengan teks
untuk menyampaikan suatu pesan nilai

dan makna.
SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan dapat disimpulkan sebagai
berikut:

3. Media
dihasilkan

pembelajaran yang

yaitu media komik



edukasi pada mata pelajaran
matematika materi pecahan dengan
menggabungkan atau memadukan
dengan kebudayaan melayu Riau di
kelas IV Untuk

membuat edukasi  ini

sekolah dasar.
komik
membutuhkan Aplikasi figma saat

mendesain komik edukasi.. Komik
edukasi dikembangkan harus
melalui  tahapan validasi yang

meliputi enam orang ahli terdiri dari
dua orang ahli materi, dua orang
ahli bahasa, dan dua  orang ahli
desain. Kualitas komik edukasi ini
telah mencapai standar kelayakan
pembelajaran dari hasil penilaian
ahli materi, ahli bahasa, dan ahli
desain.

4. Validitas media komik edukasi pada
mata pelajaran matematika materi
pecahan  memperoleh  kategori

sangat valid ditinjau berdasarkan

hasil validasi oleh ahli materi, ahli
bahasa dan ahli desain. Pada-aspek
bahasa memperoleh presentase

95% dengan kategori sangat valid,

aspek memperoleh

dengan kategori
sangat valid, dan aspek desain

96%

valid.

materi
presentase 92%
memperoleh presentase

dengan kategori sangat
Secara keseluruhan validitas media
pembelajaran komik edukasi pada
mata pelajaran matematika materi
pecahan memperoleh rata-rata 94%
komik edukasi

sehingga media

berkategori sangat valid tanpa

revisi.

Berdasarkan pengembangan dan
kesimpulan, maka saran yang dapat
diberikan terkait hasil

adalah:

penelitian ini
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5. Bagi
menggunakan media pembelajaran

siswa, agar dapat

komik edukasi ini dalam proses

memahami materi pembelajaran

terutama materi pecahan.

6. Bagi guru, agar dapat
memanfaatkan media pembelajaran
komik  edukasi untuk materi
pembelajaran ~ terutama pada

materi pecahan juga mengenalkan
kebudayaan melayu Riau agar siswa
lebiht mudah memahami materi

yang diajarkan.

7. Bagi peneliti lainnya, agar dapat
mengembangkan
pembelajaran

media
komik edukasi
dengan inovasi dan kreatifitas yang
lebih lagi yang

dikembangkan lebih luas.

serta materi

8. Bagi
penerapan

dilakukan
pembelajaran

sekolah,  perlu
media
powerpoint ini agar mengetahui
keefektifan serta kepraktisan dalam
penggunaannya

pembelajaran didalam kelas.

pada proses
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