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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERUPA KOMIK
MATEMATIKA UNTUK KELAS VII MTS AT-THOYYIBAH
DEPOKREJO, KECAMATAN TRIMURJO
KABUPATEN LAMPUNG TENGAH

Oleh :

Nurwahid Amrulloh
'Tadris Matematika, Institut Agama Islam Negeri Metro
JI. Ki Hajar Dewantara Kampus 15 A Iring Mulyo, Metro Timur, Kota Metro, Provinsi
Lampung, 34111, INDONESIA
E-mail. amrull1999@gmail.com

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berupa komik matematika pada materi aritmatika sosial. Penelitian
dengan metode Research and Development dengan model pengembangan yang
digunakan yaitu model ADDIE ( Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation ). Untuk melihat kelayakan produk pengembangan berupa komik matematika
maka dilakukan uji validitas dan uji kepraktisan. Uji validitas untuk melihat kevalidan
produk berupa komik matematika dinilai oleh validator berdasarkan ahli media dan ahli
materi. Kepraktisan produk pengembangan berupa komik matematika dinilai berdasarkan
uji coba lapangan yaitu respon peserta didik dan respon guru kelas VII.

Model pengembangan yang digunakan yaitu mengarah pada model pendekatan
ADDIE sebagai acuan tahapan pembutatan media pembelajaran berupa komik
matematika. Hal ini dibuktikan dari proses uji coba produk ketika diterapkan pada
siswa kelas VII, siswa merasakan kemudahan memahami materi serta dengan
adanya hasil penilaian respon peserta didik dengan jumlah 10 peserta didik yang
didapatkan skor persentase rata-rata sebesar 89% dengan kriteria “sangat setuju”,
dan adanya penilaian produk komik yang peneliti buat mendapatkan respon guru
dengan penilaian skor sebesar 79 dari skor maksimal yaitu 80, sehingga dalam
nilai persentasenya adalah 99% dengan kriteria “sangat setuju” dengan demikian
media pembelajaran berupa komik matematika layak pada aspek valid dan praktis
untuk digunakan dalam proses pembelajaran matematika.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Komik Matematika
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A.

BAB |
PENDAHULUAN
LATAR BELAKANG

Pendidikan adalah salah satu hal besar yang dapat berpengaruh
terhadap adanya perubahan bahkan perkembangan. Karena pendidikan
merupakan aspek sekaligus mempunyai posisi tepat dalam merubah bahkan
mengembangkan pengetahuan seseorang dalam menyiapkan adanya
perubahan-perubahan zaman kedepan. Perubahan tidak hanya dirasakan dan
ditemui oleh dunia industri saja, tetapi juga dunia pendidikan. Dunia
pendidikan harus mempersiapkan aspek perkembangan teknologi yang
nantinya akan digunakan dalam pembelajaran. Pada dasarnya jika berbicara
teknologi untuk saat ini seharusnya sudah tidak asing lagi. Namun tidak bisa
dipungkiri ketika yang selalu kita bicarakan dan yang seharusnya menjadi
kebutuhan kemudian mengarah kepada suatu permasalahan akibat belum
adanya kebiasaan pada hal penggunaan.

Dalam dunia pendidikan, kolaborasi dan imajinasi yang kemudian
diaplikasikan kedalam media pembelajaran berbasis teknologi sangatlah
dibutuhkan. Sehingga penyampaian edukasi tidak monoton dan siswa juga
bisa mengamati serta melihat hal yang lebih berinovasi dalam belajarnya.’
Pembelajaran matematika yang dikenal sulit karena adanya faktor seperti,

dukungan belajar yang cenderung membosankan, guru menerapkan metode

! Muhammad Yaumi, Model Pengembangan Media dan Teknologi Pembelajaran,

Makassar, Alauddin University Press, 2015, h.2



yang kurang tepat, terkhusus dalam menyampaikan materi guru menggunakan
media pembelajaran seadanya, dan suasana kelas yang kurang mendukung.

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan dengan Ibu
Nawarsih selaku guru matematika di MTs At-Thoyyibah Depokrejo,
Kecamatan Trimurjo, Kabupaten Lampung tengah, bahwa siswa memiliki
karakteristik yang berbeda-beda dalam proses belajarnya. Karakteristik yang
dimaksud adalah adanya peserta didik yang mudah memahami materi dan ada
juga yang belum bisa memahami secara cepat. Hasil wawancara yang Peneliti
lakukan dengan peserta didik juga mengarah kepada probelamatika yang
sama, bahawasannya pembelajaran yang hanya disajikan dengan tulisan tanpa
adanya gambar-gambar dan warna-warna cerah membuat suasana
pembelajaran menjadi monoton dan membosankan. Permasalahan yang
terjadi pada proses pembelajaran matematika yaitu kurangnya inovasi
pembelajaran, sehingga antusias peserta didik dalam fokus belajar kurang.
Dalam persiapan pembelajaran belum adanya pengoptimalan penggunaan
fasilitas yang sudah disediakan, seperti halnya laboratorium komputer.
Pengalaman dan usia pendidik yang sudah tidak muda lagi menjadi salah satu
faktor kurang optimalnya pada ranah penggunaan media teknologi sehingga
menjadikan kurangnya pembelajaran yang berinovasi.

Pada dasarnya penggunaan teknologi sangat diperlukan didalam
pembelajaran yang kemudian materi dapat disajikan dengan tampilan lebih
inovatif. Hal seperti inilah yang kemudian menjadi faktor kurang
maksimalnya pembelajaran matematika di MTs At-Thoyyibah Depokrejo,

Kecamatan Trimurjo, Kabupaten Lampung tengah. Untuk itu dibutuhkan



inovasi pembelajaran yakni media pembelajaran yang menarik. Sumber
utama dalam suatu pembelajaran untuk mendapatkan informasi adalah buku,
dan itu harus membacanya sampai tuntas. Walaupun saat ini perkembangan
zaman yang begitu canggih, penyajian informasi dalam buku pun disajikan
dalam bentuk teks yang dikolaborasikan dengan adanya suara yang dapat
diakses melalui jaringan internet. Tetapi kegiatan tersebut mengarah kepada
kecenderungan untuk malas membaca.? Maka untuk itu tetap diperlukannya
sistem pendidikan karakter melalui pembelajaran bagi peserta didik agar tidak
terjerumus kedalam dunia yang mengarahkan dirinya untuk malas membaca.

Media yang diharapkan merupakan media yang mampu menyajikan
penjelasan dari suatu pembelajaran yang monoton menjadi pembelajaran
yang lebih berinovasi. Pelajaran yang disajikan dalam bentuk visualisasi
gambar animasi lebih mempunyai makna, lebih menarik, dan mudah diterima.
Menurut Lee & Owens, bahwa penggunaan animasi dan efek khusus sangat
bagus serta efektif dalam menarik perhatian peserta didik untuk situasi
pembelajaran.

Saat ini telah banyak dikembangkan jenis atau macam media
pembelajaran terkhusus yang sifatnya media visual dan juga media yang
mendukung pembelajaran yang menyenangkan. Hal ini dimaksudkan supaya

peserta didik antusias mengikuti pembelajaran, sehingga mata pelajaran yang

2 Wittentirelli, Archi Herman Saputra, Aulia Eka Putra, “Analisis Karakter Gemar
Membaca Siswa SMP Negeri 30 Muaro Jambi”, Jambi, Briliant: Jurnal Riset dan Konseptual
Volume 4 Nomor 2, Mei 2019, h.183

® Kadek Sukiyasa, Sukoco, “Pengaruh Media Animasi Terhadap Hasil Belajar dan
Motivasi Belajar Siswa Materi Sistem Kelistrikan Otomotif”, Yogyakarta, Jurnal Pendidikan
Vokasi, Vol 3, Nomor 1, Februari 2013, h.128



dipelajari akan lebih mudah diingat peserta didik. Salah satu bentuk media itu
adalah media berupa komik matematika.’

Menurut Waluyanto, komik adalah media pembelajaran yang
mempunyai fungsi menyampaikan informasi edukasi, yang dalam konteksnya
mengarah kepada proses interaksi antara siswa dan media pembelajaran’.
Menurut Sudjana dan Rivai, komik adalah sesuatu yang berbentuk kartun
yang setiap karakternya mengungkapkan peran dalam alur suatu cerita, dan
dirancang agar dapat memberikan kesan hiburan kepada pembaca.® Menurut
Hurlock, komik adalah alur yang menceritakan suatu kejadian yang disajikan
menggunakan bentuk kartun.’

Komik  mempunyai perananan dalam pembelajaran vyaitu
instruksionalnya untuk menciptakan minat belajar siswa, yang terutama
adalah minat baca. Komik juga dapat menambah aset ilmu berupa kata-kata
pembacanya sehingga dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik.?
Komik cerita yang didalamnya mengandung edukasi matematika adalah salah
satu cara dalam memberi dorongan ataupun motivasi peserta didik. Dalam

belajar matematika, media pemebelajaran yang diaplikasikan harus sesuai

* Indriana Mei Listiyanil Ani Widayati, ”“Pengembangan Komik Sebagai Media

Pembelajaran Akuntansi Pada Kompetensi Dasar Persamaan Dasar Akuntansi Untuk Siswa SMA
Kelas XI”, Yogyakarta, Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia, Vol. X, No. 2, Tahun 2012,h.82

> Gamaliel Septian Airlanda, "Pengembangan Media Komik Untuk Efektifitas dan
Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Materi Perubahan Lingkungan Fisik", 3 2017, 10.h.20

® Wiwik Akhirul Aeni and Ade Yusupa, ‘Model Media Pembelajaran E-Komik Untuk
SMA", Jurnal Kwangsan, 6.1 (2018)h.46.

7 putra B L Banilo and Yulita Pujiharti, ‘Pengembangan Komik Sebagai Media
Pembelajaran IPS Pada Materi Perdagangan Internasional Kelas VIII SMP’, Education Journal,
3.2 2021 h.193.

® | Gede Ananda Sedana Putra and DB. Kt. Ngurah Semara Putra, "Komik Pendidikan
Berorientasi Children Learning in Science Pada Muatan IPA di Sekolah Dasar", Jurnal Pedagogi
dan Pembelajaran, 4.1 (2021)h.82.



dengan adanya perkembangan zaman. Ketepatan penggunaan media
pembelajaran dapat memepengaruhi kualitas proses serta hasil yang dicapai.9

Dalam  pengembangan media  pembelajaran  ini  peneliti
mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk komik, yaitu media
komik matematika dan menyajikan materi aritmatika sosial. Media ini
merupakan pengembangan dari media pembelajaran berbentuk narasi yang
diubah dalam bentuk komik. Media ini diaplikasikan untuk pembelajaran
kelas VII MTs At-Thoyyibah Depokrejo, Kecamatan Trimurjo, Kabupaten
Lampung tengah dengan materi aritmatika sosial.

Media pembelajaran berupa komik matematika akan dikembangkan
berisi serangkaian petunjuk yang akan mempermudah siswa menerima dan
memahami materi aritmatika sosial didalam kehidupan terkhusus dalam
kegiatan jual beli, sehingga lebih dekat dengan nilai konstektual.
Pengembangan media berupa komik ini juga bukan merupakan hal yang baru.
Salah satu penelitian berupa komik yang pernah dilakukan adalah penelitian
tentang penggunaan model discovery learning dengan media pembelajaran
berupa komik untuk siswa kelas VII-B SMP Negeri 7 Surabaya. Materi yang
dimuat didalam media komik adalah garis dan sudut dengan alur cerita yang
dipakai dalam dialog percakapan adalah suasana disuatu pemancingan. Hasil
dari penelitian ini menunjukkan bahwa respon peserta didik terhadap media
komik matematika dalam meningkatkan pemahaman materi garis dan sudut

sangat baik, yaitu 70%."

°*Nurdyansyah, Media Pembelajaran,Sidoarjo,11,2019, h.44
1% Ma’rifatul Ula , Febriana Kristanti , Himmatul Mursyidah, “Efektivitas Pembelajaran
Discovery Learning Dengan Media Komik Pada Pembelajaran Garis dan Sudut Di SMP Negeri 7



Selain itu, peneliti lain juga menggunakan komik sebagai media
pembelajarannya. Dalam jurnal yang ditulis, media komik memberikan
pengaruh positif terhadap pembelajaran dan juga keterampilan membaca
peserta didik. Dalam penelitiannya bahwa peserta didik memiliki daya tarik
yang berbeda beda. Presentase peserta didik yang memilih komik berbasis
web sebesar 10%, untuk peserta didik yang memilih flash 25%, untuk peserta
didik yang memilih komik hitam putih sebesar 20% dan peserta didik yang
memilih komik berwarna untuk media pembelajaran sebesar 55%. ** Tidak
dapat dipungkiri bahwa siswa pada kelas VII lebih senang dan tertarik
mempelajari sesuatu yang bersifat menyenangkan, lucu, dan menarik.

Dengan demikian penyajian materi matematika yaitu aritmatika sosial
kedalam bentuk media pembelajaran berupa komik matematika yang
berinovasi dengan warna-warna dan animasi dapat membantu peserta didik
mempermudah, memahami materi serta melihat pengimplementasian
aritmatika sosial dalam kehidupan. Media pembelajaran berupa komik
matematika ini adalah media berbentuk grafis dengan tokoh kartun serta
adanya alur cerita dialog yang mengandung unsur edukasi matematika.
Materi yang tersaji didalam komik adalah materi aritmatika sosial, yang
merupakan materi yang berkaitan dengan pemecahan masalah sosial dalam
kehidupan sehari-hari seperti halnya perhitungan keuangan dalam proses

perdagangan.

Surabaya”,Surabaya, Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika Vol. 4 No. 1 Maret 2019,
h.19

1 Erlanda Nathasia Subroto, Abd. Qohar, Dwiyana, “Efektivitas Pemanfaatan Komik
Sebagai Media Pembelajaran Matematika”, Malang, Jurnal Pendidikan, Vol. 5, No. 2, Bln
Februari, Thn 2020, h.136-138



Mengingat peran instruksionalnya komik dalam pembelajaran dan
adanya kewajiban belajar serta mengajar dengan metode yang baik. Dalam
agama islam juga diajarkan nilai-nilai kebenarannya seperti yang terkandung

dalam firman Allah SWT :

z
o
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Artinya : “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah
dan pengajaran yang baik, dan berdebatlah dengan mereka dengan cara
yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu, Dialah yang lebih mengetahui siapa
yang sesat dari jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui siapa yang
mendapat petunjuk ”. (Q.S. An-Nahl: 16 ayat 125)."

Perintah untuk belajar dapat dilihat dari Kitab suci Al-qur’an tentang
perintah untuk membaca (igra’), kemudian kewajiban belajar dan
pembelajaran serta metodenya dapat dilihat di QS. Al-Nahl (16):125. Dalam
makna ayat diatas, Allah SWT meminta bahkan mewajibkan Nabi
Muhammad SAW serta umatnya untuk belajar dan mengajar menggunakan
metode yang baik. Melalui ayat ini, kemudian dapat diartikan tentang metode
belajar dan pembelajaran yang baik berdasarkan konsep Qur ani.

Adanya penyajian materi kedalam alur cerita bergambar yang
kemudian akan menciptakan minat dan motivasi peserta didik dalam proses
belajar. Berdasarkan latar belakang yang sudah terlihat, peneliti melakukan

penelitian dengan judul ”Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik

1203, Al-Nahl (16):125



Matematika untuk Siswa Kelas VII MTs At-Thoyyibah Depokrejo,
Kecamatan Trimurjo, Kabupaten Lampung Tengah”
IDENTIFIKASI MASALAH
Dari latar belakang masalah yang telah dituliskan diatas maka
identifikasi masalahnya adalah :

1. Kurangnya inovasi pendidik dalam menggunakan media Pembelajaran
untuk proses mengajar.

2. Pendidik masih sering menggunakan metode ceramah yang membuat para
peserta didik bosan dalam pembelajaran matematika.

3. Belum adanya media komik dalam pembelajaran di MTs At-Thoyyibah
Depokrejo, Kecamatan Trimurjo, Kabupaten Lampung tengah.

BATASAN MASALAH
Untuk menghindari meluasnya permasalahan yang akan diteliti, maka
peneliti membatasi masalah sebagai berikut:

1. Pembuatan media pembelajaran berupa komik matematika menggunakan
software CorelDraw X7 64Bit.

2. Materi pembelajaran yang disajikan dalam media pembelajaran berupa
komik matematika ini hanya materi aritmatika sosial pada jenjang MTs
At-Thoyyibah Depokrejo kelas VII.

3. Uji coba pengembangan media berupa komik matematika hanya dalam
kelompok kecil dengan jumlah 10 peserta didik kelas VII dan guru

matematika kelas VII MTs At-Thoyyibah Depokrejo



D.

4. Media pembelajaran berupa komik matematika yang dikembangkan hanya

diterapkan dalam bentuk grafis tanpa adanya suara ataupun animasi
bergerak.
RUMUSAN MASALAH

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berupa komik

matematika?

. Bagaimana kevalidan produk media pembelajaran berupa komik
matematika?

. Bagaimana respon peserta didik dan pendidik terhadap media
pembelajaran berupa komik matematika?

TUJUAN PENGEMBANGAN

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

. Untuk mengembangkan media pembelajaran berupa komik matematika
dengan materi aritmatika sosial.

. Untuk  mendeskripsikan  kevalidan hasil pengembangan media

pembelajaran berupa komik matematika dengan materi aritmatika sosial.

. Untuk mendeskripsikan respon pendidik dan peserta didik terhadap hasil

pengembangan media pembelajaran berupa komik matematika dengan

materi aritmatika sosial.
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MANFAAT PRODUK YANG DIKEMBANGKAN
Berikut merupakan manfaat yang diharapkan dari penelitian ini dari
produk pengembangan yang diteliti:
1. Bagi peneliti
Produk pengembangan media pembelajaran berupa komik
matematika berbasis software CorelDraw X7 64Bit dapat meningkatkan
pengetahuan serta wawasan peneliti.
2. Bagi peseta didik
Sebagai alat untuk membantu dalam proses pembelajaran yang
dapat menciptakan suasana belajar yang nyaman serta menarik sehingga
pembelajaran tidak monoton. Dengan demikian hasil belajar matematika
di MTs At-Thoyyibah Depokrejo, Kecamatan Trimurjo, Kabupaten
Lampung Tengah akan meningkat.
3. Bagi guru
Mempermudah guru dalam menyampaikan materi matematika
terhadap peserta didik dan dapat menambah wawasan pendidik terhadap
kebutuhan dan kelayakan suatu media terhadap peserta didik.
4. Bagi sekolah
Menambah wawasan serta pengetahuan pihak sekolah dalam
mengembangkan media pembelajaran serta meningkatkan kualitas

pembelajaran sehingga mencapai kualitas sekolah yang berstandar.



G.
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SPESIFIKASI PRODUK YANG DIKEMBANGKAN

Produk yang dikembangkan berupa komik matematika berbasis
aplikasi CorelDraw X7 yang dapat diterapkaan dalam bentuk grafis. Media
pembelajaran komik matematika menyajikan materi hanya dengan gambar.
Media pembelajaran berupa komik matematika ini memuat isi meliputi cover
halaman utama, materi, evaluasi, dan biografi pembuat media. Materi yang
termuat didalam media pembelajaran berupa komik matematika adalah materi
aritmatika sosial. Materi ini diselaraskan dengan silabus mata pelajaran
matematika kelas VII MTs At- Thoyyibah Depokrejo, Kecamatan Trimurjo,

Kabupaten Lampung Tengah.
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LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran

a. Pengertian media pembelajaran

Dalam bahasa latin kata media berarti “perantara atau
pengantar”. Maka dari itu media dapat diartikan lagi sebagai sarana
yang menjembatani atau menyalurkan informasi. Jika media adalah
sumber belajar, maka dalam lingkup luas media dapat diartikan
sebagai manusia, benda, bahkan semua yang memungkinkan peserta
didik mendapatkan informasi dalam bentuk pengetahuan dan
keterampilan." Media adalah sesuatu yang dipakai dalam proses
penyampaian pesan ataupun informasi dari sumber guna
menghasilkan suasana belajar yang nyaman dimana peserta didik bisa
mengikuti proses pembelajaran dengan efisien dan juga efektif.?
Selain itu media adalah semua yang dapat menjembatani dalam
menyampaikan pesan ataupun informasi dari pemberi ke penerima,
supaya mendapat respon dan perhatian mulai dari perasaan, pikiran,

dan juga kemauan belajar.?

! Syaiful Bahri Djamarah, Aswan Zain, “Strategi Belajar Mengajar”, (Jakarta: Rineka
Cipta, 2010), h.120.
2 Rayandra Asyhar, “Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran ”, (Jakarta: Referensi,

2012), h.8.

® Nurfiyani Hidayah, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Menggunakan
Adobe Flash CS6 dengan Pendekatan Contextual Teaching And Learning pada Materi Garis dan
Sudut Kelas VII di SMP Negeri 6 Kota Jambi”, Jurnal Pendidikan Matematika 3, No. 2 (2019),

h.99.
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Menurut Asosiasi teknologi dan komunikasi pendidikan
(Association of Education and Communication Technology/AECT),
Media adalah semua hal dan arah yang bisa diterapkan oleh manusia
dalam menyampaikan pesan ataupun informasi.’® Berdasarkan
pemaparan ahli sebelumnya, maka media merupakan segala sesuatu
yang dapat dijadikan alat dalam menyampaikan pesan atau informasi.
Media memiliki sumber dari materi-materi, yang kemudian dapat
diterima dan direspon oleh penerima yaitu peserta didik.

b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Dalam menentukan jenis media yang peneliti kembangkan
disini harus mengetahui kriteria jenis media apa yang peneliti pakai
untuk penelitian. Jenis-jenis media dapat dikelompokkan menjadi 4
macam yaitu'’:

1) Media Audio
Media audio adalah media yang penyajiannya dalam bentuk
getaran suara dan dalam penggunaannya hanya bisa diterima oleh
alat indera pendengar saja. Misalnya sound system, tape, speaker.
2) Media Visual
Media visual adalah media yang penyajiannya berupa gambar
visual dan dalam penggunaannya hanya bisa diterima oleh alat
indera penglihatan saja. Misalnya sketsa, foto, grafik, diagram,

lukisan, miniatur serta peta.

1% Nur Sofa Amiq El-Hagq et al, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Flash Pada
Materi Lingkaran dengan Memperhatikan Fungsi Kognitif Rigorous Mathematical Thinking
(RMT)”, h. 2

Y Yudhi Munadi, “Media Pembelajaran ”, (Yogyakarta: Gaung Persada, 2012), h. 54
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3) Media Audio Visual
Media audio visual adalah media yang penyajiannya berupa
audio ataupun suara visual dan gambar, dan dalam penggunaannya
bisa diterima oleh alat indera pendengaran dan penglihatan.
Misalnya video, televisi, dan juga film.
4) Multimedia
Multimedia adalah media yang penyajiannya memakai
teknologi yang dikolaborasikan antara audio, visual, audio visual,
dan dalam penggunaannya bisa diterima oleh semua alat indera.
Contoh dari multimedia adalah semua yang menyediakan edukasi
yang sifatnya memberikan pengalaman langsung dengan
menggunakan komputer dan koneksi internet. Dalam penjelasan
diatas bahwa media pembelajaran itu terdiri dari beberapa macam
seperti audio, visual, audio visual dan multimedia. Pada hal inilah
sebagai seorang pendidik harus mengetahui kebutuhan dalam
proses mengajar. Sehingga pendidik dapat memilih dan
menggunakan media pembelajaran yang sesuai untuk diaplikasikan
dalam menyampaikan materi pada proses pembelajaran.
c. Fungsi media pembelajaran
Fungsi media terkhusus pada suatu pembelajaran memiliki
fungsi yang banyak. Media pembelajaran mempunyai peran dalam
ranah fungsi yaitu sebagai jembatan yang dapat membantu pendidik
dan peserta didik dalam pencapaian tujuan pembelajaran yang

diharapkan. Media pembelajaran mempunyai fungsi dalam
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pembelajaran yaitu, (1) menyajikan aturan dan arah dalam
mewujudkan tujuan dalam suatu pembelajaran, (2) menjelaskan
struktural dan arah yang benar dalam suatu proses mengajar, (3)
menyajikan konsep yang jelas, baik dan benar dalam suatu
pembelajaran, (4) memudahkan pendidik dalam proses menyampaikan
materi pembelajaran, (5) menyajikan materi yang akan disampaikan
dengan cermat dan juga teliti, (6) memunculkan rasa percaya diri
seorang pendidik dalam menyampaikan materi ajarnya, (7)
mengembangkan kualitas pembelajaran.’®

Adapun fungsi media pembelajaran bagi para peserta didik
yaitu, (1) wuntuk memunculkan minat belajar pada proses
pembelajaran, (2) mengembangkan varian belajar peserta didik, (3)
menjelaskan teori ajar dan memudahkan peserta didik untuk
memahami teori pembelajaran yang disajikan dan dipaparkan, (4)
menyajikan isi suatu pesan atau informasi dengan tersusun secara
sistematis yang kemudian mempermudah peserta didik dalam proses
pemahaman, (5) mengembangkan skill analisis dan fokus pada peserta
didik, (6) memunculkan situasi dan kondisi pembelajaran yang
kondusif, (7) peserta didik dapat menerima dan memahami teori
secara baik dengan adanya media pembelajaran.'®

Dengan itu media pembelajaraan dalam ranah fungsinya selain
sebagai jembatan pada proses pembelajaran, media pembelajaran juga

bisa difungsikan sebagai referensi belajar yang memang harus

! Rostina Sundayana, “Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika”,
Bandung: Alfabeta, 2018, h. 7-11.
¥ bid,.
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diterapkan secara maksimal yang kemudian bisa menciptakan situasi
dan kondisi proses pembelajaran yang tenang dan mencapai tujuan
sesuai harapan dengan kondusifitas, efektifitas, efisiensi dan juga
pembelajaran yang lebih berinovasi. Pendidik dalam suatu
pembelajaran mempunyai peran penting, oleh karena itu pendidik
dituntut dapat memahami dan menciptakan pembelajaran yang lebih
berinovasi dengan menerapkan media pembelajaran agar proses
mengajar menjadi lebih efektif dan efisien.
d. Kualitas media pembelajaran
Nieven mengakatakan suatu media termasuk dalam kategori
berkualitas apabila memenuhi beberapa aspek, yaitu: Validity
(validitas), Practhiyaly(kepraktisan),dan effectiveness (keefektifan).?
1) Valid
Menurut Nieven dan Akker Validity: The system should
inclde state-of the-art knowledge and should be internally
consist, sistem harus menyangkut pengetahuan dan harus terdiri
secara internal. Perlunya menguji kevalidan suatu media dalam
mengetahui kualitas suatu media tersebut dalam pembelajaran.
Uji untuk membuktikan kevalidan ini dapat dilihat dari hasil
saran dan masukan para ahli dalam proses pengembangan media
pembelajaran sebelum dilaksanakan percobaan kepada para
peserta didik. Dalam memperhatikan aspek-aspek, peneliti

melakukan pertimbangan dengan membuat lembar validasi

2% Nur Sofa Amiq El-Hag et al, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Flash Pada
Materi Lingkaran Dengan Memperhatikan Fungsi Kognitif Rigorous Mathematical Thinking
(RMT)” h. 3.
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untuk menguji seberapa valid media pembelajaran yang akan
dikembangkan.
2) Praktis
Dalam teori ini suatu produk tidak dapat dikatakan
berkualitas apabila hanya mencangkup 1 aspek valid saja,
melainkan juga harus mempunyai unsur praktis. Kepraktisan
suatu produk dapat dibuktikan dengan adanya ujicoba produk
yang sudah selesai divalidasi oleh validator. Uji coba yang
dilakukan dalam penelitian ini adalah uji coba pembelajaran
menggunakan media pembelajaran komik  matematika.
Kemudian untuk mengetahui kepraktisan produk yang telah
disusun maka didapat dari adanya respon peserta didik dan guru.
2. Media pembelajaran komik
a. Pengertian media grafis
Menurut Sadiman, media grafis adalah alat yang mempunyai
fungsi mengubah sesuatu yang monoton bisa tersaji lebih menarik
dan mempertegas suatu gagasan atau imajinasi, serta memunculkan
kebenaran yang mudah dilupakan apabila tidak disajikan kedalam
bentuk grafis.”* Media grafis mempunyai fungsi umum yaitu sebagai
sarana penyampaian informasi berupa materi pembelajaran kepada

peserta didik.>> Dalam ranah penyampaian informasi berupa materi

2L Nj Kadek Meriani, | Wyn Darsana, and | Wyn Rinda Suardika, ‘Pengaruh Model Brain
Based Learning Berbantuan Media Grafis Terhadap Hasil Belajar Ips Siswa Kelas V Sd Negeri
Gugus Letda KajenG’, 2.1 (2014), 10.h.3

%2 Mega puspita dewi, dkk, "Model Pembelajaran Take and Give Berbantuan Media Grafis
Terhadap Hasil Belajar PKN SD", (bali: journal mimbar pgsd universitas pendidikan ganesha vol.
2no. 1, 2014, h.5.”.
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ajar yang tak lain yaitu terkait alat indera yang sebagian besar peserta
didik memilikinya. Informasi yang nantinya tersampaikan kepeserta
didik merupakan informasi dalam bentuk komunikasi visual yang
nantinya pembelajaran yang diberikan kepeserta didik akan lebih
mudah untuk diterima dan mendapatkan respon. Mengaplikasikan
media dalam bentuk grafis merupakan suatu terobosan yang tepat dan
sesuai untuk peserta didik, dengan adanya media grafis peserta didik
dapat lebih semangat dan penasaran akan rasa ingin tahunya dalam
proses pembelajaran.
b. Pengertian komik

Komik adalah sebuah kata yang berasal dari kata Comique
dalam bahasa Perancis, dilihat dari sifat mempunyai makna lucu,
dilihat dari kata benda mempunyai arti lakon guyon atau pelawak.
Comique sebenarnya berasal dari bahasa Yunani yaitu komikos.
Menurut Ahmad Rohani, komik merupakan bentuk edukasi yang
tersaji dalam susunan gambar yang kemudian mempunyai kumpulan
kondisi dalam cerita yang sambung menyambung dan menciptakan
suatu hal lucu dan menyenangkan.”® Menurut Waluyanto komik
dalam ranah pembelajaran adalah media yang mempunyai fungsi
sebagai jembatan suatu informasi yang ada dalam materi
pembelajaran. *Menurut Soejono trimo dalam kutipan Sukma putri &

Yuniarti, komik mempunyai karakteristik yang mendominan atau

2% Fitri Apriyanti, ‘program studi pendidikan guru sekolah dasar jurusan pendidikan
dasar fakultas keguruan dan ilmu pendidikan universitas tanjungpura pontianak’, h. 4-5.

% Gamaliel Septian Airlanda, ‘Pengembangan Media Komik Untuk Efektifitas Dan
Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Materi Perubahan Lingkungan Fisik’, 3 (2017), 10.h.20
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menjadi ciri yang kemudian bisa memancing perhatian peserta didik.
Karakteristik yang dimaksud adalah komik yang mempunyai faktor
tidak monoton dengan keseriusan dalam artian ada unsur humornya,
memiliki karakter yang menjadikan hiburan, dan bisa mengarah fokus
kepada peserta didik.

c. Jenis-jenis komik

Dalam penelitian ini produk yang dikembangkan adalah media
pembelajaran berupa komik matematika. Komik matematika yang
dipakai oleh peneliti adalah media yang didalamnya tersaji materi
matematika yaitu aritmatika sosial kelas VII. Materi aritmatika sosial
disajikan dalam bentuk komik tanpa adanya suara dan animasi
bergerak.

Menurut Marcel Boneff, komik adalah suatu karya seni yang
biasa dipakai untuk media masa, mempunyai beberapa jenis
dilndonesia, diantaranya®:

1) Komik wayang
Komik ini adalah suatu karya yang berasal atau bersumber
dari adanya tradisi suatu daerah, yang didesain dan kemudian
diperjelas segi budayanya, seperti halnya kesusastraan Jawa dan
mahabharata.
2) Komik silat
Komik ini mempunyai kolaborasi antara cerita dan teknik

dalam bela diri, seperti halnya PSHT dari Madiun, karate dari

%> Anip Dwi Saputro, "Aplikasi Komik Sebagai Media Pembelajaran”, 19.h.1
%% Saputri Adek, Febriani Yeza, Genesa Hatika Rindi, "Efektivitas Penggunaan Media
Komik Kartun Terhadap Hasil Belajar Fisika Siswa SMA Negeri 2", h.5.
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Jepang. Komik jenis ini mayoritas bersumber dari kesenian
pencak silat dan cerita rakyat.
3) Komik humor
Komik ini dalam hal tampilan atau bentuknya pasti
membawakan kisah kisah yang lucu yang kemudian menjadikan
pembacanya terasa tergelitik. Mulai dari sifat lakon yang
diceritakan menggunakan pakaian yang aneh, yang kemudian
seakan bentuknya yang lucu.
4) Komik roman remaja
Komik ini menurut bahasa Indonesia, apabila diaplikasikan
pasti yang ada diangan-angan yang tak lain adalah persoalan
percintaan, namun ada kata remaja yang dipakai seolah memang
menceritakan kisah kaum muda mudi yang sedang kasmaran dan
adanya keromantisan.
5) Komik didaktis
Komik ini merupakan komik yang isinya edukasi-edukasi
formal. Komik ini menceritakan ataupun menggambarkan kisah
Kisah perjuangan, adanya gambaran ideologi, menceritakan suatu
kejadian dan menceritakan tentang ajaran ajaran agama.
Didaktis sendiri mempunyai teori dan edukasi untuk para
pembacanya. Komik jenis ini mempunyai fungsi yang tak lain
adalah sebagai hiburan sekaligus menyampaikan wawasan dalam

dunia pendidikan.
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Dari penjelasan jenis-jenis komik diatas dapat dilihat jenis
komik yang sesuai dengan kriteria yang peneliti pakai sebagai media
pembelajaran. Peneliti menggunakan komik dengan jenis komik
didaktis, komik yang didalamnya berisi unsur edukasi bagi
pembacanya.

d. Unsur-unsur komik
Dalam berpikir umumnya komik hanya dilihat sebagai suatu
media visual yang komponennya adanya sekumpulan gambar-gambar
dan tulisan yang membentuk suatu cerita. Tetapi berbeda lagi ketika
berbicara dalam pandangan komikus, seperti halnya Menurut
Masdiono komik mempunyai unsur-unsur sebagai berikut®”:
1) Halaman Pembuka
Pada halaman ini mempunyai elemen yang terdiri dari judul
serial, judul cerita, pengarang dan penggambar, indicia(penerbit,
waktu, pemegang hak cipta).
2) Halaman isi
Pada halaman ini mempunyai elemen seperti panel tertutup,
panel terbuka, balon kata, dan narasi.
3) Sampul komik
Pada sampul komik umumnya tersaji nama penerbit, nomor

serial, judul komik, pengarang komik dan nomor jilid.

%7 Rifky Khumairo Ulva, Nurul Hidayah, "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Komik Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas IV MI Nurul Hidayah Roworejo
Negerikaton Pesawaran”, ( Lampung: Jurnal Terampil Pendidikan dan Pembelajaran Dasar Vol. 4
No. 1, p-ISSN 2355-1925 e-ISSN 2580-8915 Juni 2017), h. 38
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4) Splash page
Halaman ini sama dengan satu halaman penuh, umumnya
tanpa bingkai atau line pada panel. Pada halam ini umumnya
tersajikan judul, kreator, cerita dan adanya ilustrator.
5) Double-spread page
Halaman ini sama dengan dua halaman penuh yang tersajid
bisa menggunakan seni pada panel panelnya. Umumnya alam
memberikan kesan yang menggambarkan gairah agar para
pembaca juga merasakan suasana semangat seperti apa yang
tersajikan di komik terkhusus didalam halaman ini. Komik
sebagai media pembelajaran yang telah dibahas adalah media
pembelajaran yang diaplikasikan keranah kontekstual. Media
pembelajaran berupa komik ini disajikan dalam bentuk grafis.
Jadi dalam penelitian ini akan mengembangkan media
pembelajaran matematika berupa komik yang disesuaikan dengan
kondisi kebiasaan para peserta didik.
B. Materi Aritmatika Sosial
Aritmatika sosial merupakan suatu teori dalam matematika yang
membahas mengenai pembelajaran yang berhubungan dengan kehidupan
nyata terkhusus dalam dunia perdagangan. Didalam penelitian penerapan
materi berbasis problematika yang dikhususkan pada pemecahan masalah
yang berhubungan dengan arimatika sosial yang ada didalam kehidupan

keseharian. Materi yang dibahas didalam aritmatika sosial adalah menentukan
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hasil jual, harga pembelian, untung, laba, presentase, bruto, netto, dan juga
tara.
1. Nilai keseluruhan dan Nilai Per Unit

a) Nilai keseluruhan = Banyaknya Unit x Nilai per Unit

Nilai keseluruhan

b) Banyak Unit =

Nilai Per Unit

. .. _ Nilai kessluruh
¢) Nilai Per Unit = ——————=%
Banyak Unit

2. Keuntungan dan Kerugian
a) Jika harga beli < harga jual maka pedagang akan memperoleh
keuntungan.
b) Jika harga beli = harga jual maka pedagang mengalami impas
c) Jika harga beli > harga jual maka pedagang mengalami kerugian.
Penentuan besar keuntungan ataupun besar kerugian dalam
perdagangan ditentukan oleh rumus berikut:
a) Besar Keuntungan = Harga jual — Harga Beli
b) Besar Kerugian = Harga beli — Harga Jual
3. Presentase, Untung, dan Rugi
a) Pengertian persen
Persen adalah suatu bentuk pecahan biasa yang memliki simbol %,
yang mana mempunyai nilai per seratus.

b) Rugi dan Untung dalam pembelian

1) Rugi dari Harga Beli = ?ﬂme%

g Beli

2) Untung dari Harga Beli = w X 100%

arga Beli
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c) Menghitung harga penjualan
Dalam menghitung harga jual (HJ), apabila diketahui harga beli (HB)
dan presentase keuntungan atau presentase kerugian dapat digunakan
rumus seabagi berikut :

1) Untung

HE xU
100

HI=HB +

2) Rugi

HB xR
100

HJ = HB -

4. Rabat (Diskon), Bruto, Tara, dan Netto
a) Rabat (diskon) ialah potongan harga penjualan suatu produk saat
transaksi jual beli.
Harga bersih = Harga kotor — Diskon
Diskon = % diskon x harga kotor
b) Bruto, Tara, Netto
1) Bruto merupakan berat keseluruhan (berat kotor)
Bruto = Tara + Netto
2) Tara merupakan selisih antara bruto dan netto
Tara = Bruto — Netto
3) Netto merupakan berat bersih dari suatu produk
Netto = Bruto — Tara
C. Kajian studi yang relevan
1. Penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan adalah
pengembangan media pembelajaran berbasis komik pada Materi Proses

Pembekuan Darah Kelas X1 MA Madani Pao-Pao Gowa. Kemudian dapat
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disimpulkan bahwa media yang kembangkan valid, praktis, dan efisien.
Dapat dilihat dari jumlah siswa yang lulus ada 24 siswa dan bila dihitung
presentasenya sekitar 86%, Sedangkan yang tidak lulus ada 4 siswa atau
jika dipresentasekan sekitar 14%. Kriteria keefektifan terpenuhi karena
siswa yang lulus ada 86%>80%. Penelitian yang dilakukan menggunakan
metode yang sama yaitu R&D, yang membedakan hanyalah penelitian ini
mengembangkan

E-Comic.”

2. Penelitian yang dilakukan oleh Izza Khoirin Nida, Achmad Buchori, dan
Yanuar Hery Murtianto dengan judul “Pengembangan comic math dengan
pendekatan etnomatematika pada materi kubus dan balok di SMP”.
Keefektifan produk dapat dilihat dari hasil belajar kelas eksperimen lebih
baik dari pada kelas kontrol menggunakan uji t pihak kanan, menggunakan
analisis uji t didapatkan hasil t(hitung) > t(tabel) yaitu 2,68>1,67722.
Artinya pembelajaran berbasis comic math menggunakan pendekatan
etnomatematika lebih baik dengan pembelajaran sederhana.”® Penelitian
yang dilakukan menggunakan metode yang sama yaitu R&D, yang
membedakan hanyalah penelitian ini mengembangkan E-Comic.

3. Penelitian terkait penggunaan media komik dalam proses belajar pernah
diteliti oleh Nurul Rizgiah dengan judul “Pengembangan media komik
cerita anak sebagai media pembelajaran mengapresiasi cerita anak siswa

kelas VII SMP. Penilaian dari media pembelajaran ini memperoleh nilai

%% ‘Ainun Jariah, "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Pada Materi
Proses Pembekuan Darah Kelas XI MA Madani Pao-Pao Gowa", Makasar, 2017 .

% ‘Muhammad Idrianto,"Pengembangan E-Comik Matematika Materi Aritmatika Sosial
Siswa Kelas VII SMP Negeri 5 Palopo"”,Palopo, 2021°.
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75,3 dari ahli dan nilai 86,25 dan 87,5 dari pendidik, kemudian nilai rata-
rata yang didapatkan yaitu 83,75. Penerapan media pembelajaran ini
mengapresiasi cerita anak dan juga mengarahkan dampak positif bagi
siswa, hal ini dapat dilihat dari hasil uji coba penerapan media
pembelajaran. Komik cerita anak untuk siswa kelas VII F SMP Negeri
Gubug. Nilai yang didapatkan oleh siswa meningkat 21% dari 66 menjadi
80. Sedangkan peserta didik kelas VII SMP Nusantara 1 Gubug meningkat
menjadi 35% dari nilai 60 menjadi 81.%° Persamaan media pembelajaran
yang dipakai dalam penelitian yaitu komik cetak.
D. Kerangka berpikir
Agar terciptanya suasana pembelajaran yang lebih menarik, para guru
dituntut agar lebih kreatif dan inovatif. Kemajuan zaman yang semakin
canggih serba menggunakan teknologi sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran. Namun, tidak semua guru menguasai kecakapan atau
keterampilan menggunakan teknologi sebagai alat bantu dalam pembelajaran.
Seperti halnya di MTs At-Thoyyibah Depokrejo yang dibuktikan dengan hasil
wawancara bahwa pembelajaran matematika masih menggunakan metode
sederhana dan monoton sehingga peserta didik kurang memahami, karena
materi yang disampaikan hanya mengacu kepada guru saja. Oleh karena itu
sesuai dengan penelitian yang relevan, peneliti menyusun media pembelajaran
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di MTs At-Thoyyibah Depokrejo.
Media pembelajaran memiliki fungsi yang penting dalam proses

pembelajaran. Seperti halnya, menyajikan aturan dan arah untuk mewujudkan

% ‘Nurul Rizgiah, "Pengembangan Media Komik Cerita Anak Sebagai Media

Pembelajaran Mengapresiasi Cerita Anak Siswa Kelas VII SMP", Semarang, 2009.Pdf’.
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tujuan dalam suatu pembelajaran, menjelaskan struktural proses pembelajaran,
menyajikan konsep yang jelas, memudahkan pendidik dalam proses
penyampaian materi, menumbuhkan rasa percaya diri dalam menyampaikan
materi dan mengembangkan kualitas pembelajaran. Berkembangnya
media pembelajaran juga mempunyai bermacam-macam jenis. Media
pembelajaran memiliki jenis yang sesuai dengan materi yang akan
disampaikan. Adanya media pembelajaran berupa komik matematika untuk
materi aritmatika sosial dapat membantu pendidik dan juga peserta didik
dalam melakukan proses pembelajaran.

Peneliti menggunakan media pembelajaran komik matematika dengan
materi aritmatika sosial. Media pembelajaran ini dibuat dengan tahapan-
tahapan model ADDIE vyaitu, menganalisis kebutuhan (analysis) materi,
kurikulum dan karakteristik siswa, setelah tahap analisis lanjut melalui tahap
perencanaan (design) dalam merencanakan produk yang akan digunakan
sebagai media pembelajaran dalam bentuk komik matematika, kemudian
peneliti mengembangkan atau masuk proses pembuatan (development or
production) dengan produk yang nantinya diuji oleh para ahli. Jika sudah
dianggap valid oleh para ahli tahap selanjutnya yaitu pengimplementasian
(implementation) melalui beberapa siswa kelas VII MTs At-Thoyyibah
Depokrejo, Kecamatan Trimurjo, Kabupaten Lampung tengah. Kemudian
setelah tahap implementation peneliti mengevaluasi (evaluation). Dari uraian

tersebut peneliti membuat kerangka berfikir seperti berikut:



Pembelajaran masih sederhana dan monoton

4

Adanya media pembelajaran berupa komik matematika

N/

Media pembelajaran berupa komik dapat diterima
oleh peserta didik

N4

Media pembelajaran berupa komik menjadi pintasan untuk
peserta didik lebih memahami materi

Gambar 2.1. Kerangka Berpikir
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BAB I
METODE PENELITIAN
Jenis penelitian
Penelitian yang dipakai disini adalah penelitian dan pengembangan
(Research and Development). Penelitian ini adalah sistem penelitian yang
mempunyai output yaitu adanya suatu produk, yang kemudian dapat diuji
kelayakannya untuk digunakan.! Output berupa produk yang dapat diuji
kelayakannya adalah media pembelajaran berupa komik matematika dengan
materi aritmatika sosial.
Prosedur pengembangan
Model yang dipakai dalam pengembangan ini adalah model ADDIE
(Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery
and Evaluations). Model pengembangan ADDIE bisa diterapkan diberbagai
jenis pengembangan produk. Model ADDIE merupakan model yang fleksibel
untuk diterapkan. Konsep model pengembangan ADDIE diaplikasikan guna
membangun pembelajaran yang mengarah kepada keterampilan.?
Langkah-langkah model pengembangan ADDIE sebagai berikut:
1. Tahap Analisis ( Analysis )
Untuk melihat masalah dan kebutuhan pembelajaran maka
dibutuhkan analisis. Pada proses pembelajaran tujuan langkah analisis
yang tak lain adalah mengidentifikasi problematika pada pembelajaran.

Langkah-langkahnya yaitu:

! Sugiono. “Metode penelitian kuantitatif kualitatif dan R&D” (Bandung) Alfabeta,2019

h.394

2 Tia Dwi Kurnia and others, "Model ADDIE Untuk Pengembangan Bahan Ajar Berbasis

Kemampuan Pemecahan Masalah Berbantuan 3D PagefliP",h. 10.

29



30

a) Menganalisis silabus, seperti kompetensi inti, kompetensi dasar,
indikator pencapaian, dan materi pokok.

b) Menganalisis sumber belajar, dalam langkah ini ada hal-hal yang
perlu dipertimbangkan seperti halnya perlengkapan, kecocokan, dan
efisiensi penggunaan.

c) Menganalisis keperluan peserta didik, untuk langkah ini perlu adanya
wawancara kepada peserta didik guna mengetahui keperluan dan
juga problematika peserta didik didalam proses belajar.

2. Tahap perancangan ( Design)

Tindak lanjut dari adanya langkah analisis adalah langkah dalam
perancangan untuk bahan ajarnya. Dalam langkah ini, yang tak lain
adalah merancang tahap awal yang bertujuan mempermudah pembuatan
media ajarnya. Desain ini diaplikasikan secara manual. Adapun
perancangan penyusunan media pembelajaran komik matematika yaitu :
a. Sampul komik
b. Halam pembuka
c. Halaman isi

Kemudian output dari langkah ini ialah adanya kerangka bahan ajar
yang nantinya dapat dikembangkan. Didalam langkah ini nantinya
peneliti mendesain lembar validasi bahan ajar dan mendesain angket
untuk peserta didik.

3. Tahap Pengembangan ( Development )
Dalam langkah inilah awal dikembangkannya bahan ajar yang

sesuai dengan output dari hasil tahap sebelumnya. Pembuatan bahan ajar
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dibantu dengan aplikasi CorelDraw X7. Dalam langkah pengembangan
juga termasuk tahap editing. Media pembelajaran berupa komik
matematika memiliki spesifikasi dan unsur unsur didalamnya, seperti
halnya tokoh dan alur cerita. Media pembelajaran yang dikembangkan
oleh peneliti adalah komik matematika. Komik ini menyajikan materi
aritmatika sosial untuk peserta didik kelas VI, materi ini yang berkaitan
dengan proses jual beli. Sehubung dengan media pembelajaran berupa
komik matematika dan tersaji tokoh kartun sebagai pemeran dalam alur
ceritanya. Alur cerita yang diambil adalah kegiatan konstekstual,
kegiatan yang dekat dengan kehidupan nyata peserta didik dan alur cerita
berada pada suasana sekeliling.
4. Tahap Implementasi ( Implementation )

Langkah ini dilakukan apabila hasil pengembangan sudah
dikatakan valid oleh validator. Langkah ini adalah langkah percobaan
terbatas yang diuji cobakan kepada guru mata pelajaran matematika dan
peserta didik dengan kelompok kecil yaitu sepuluh peserta didik kelas
VIl MTs At-Thoyyibah Depokrejo. Setelah bahan ajar berupa komik
matematika diuji cobakan, pendidik dan peserta didik diminta untuk
mengisi angket yang tujuannya adalah mengetahui respon penggunaan
bahan ajar berupa komik matematika. Kemudian respon pendidik dan
peserta didik digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk melakukan

tahap selanjutnya yaitu tahap evaluasi.
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5. Tahap Evaluasi ( Evaluation )

Langkah ini adalah langkah akhir yang mana langkah ini dilakukan
adanya perbaikan atau revisi setelah menampung saran dan kritik
komentar serta masukan dari guru, peserta didik, dan juga para validator.
Dalam tahap ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas produk.

C. Desain uji coba produk
1. Desain uji coba

Didalam desain uji coba produk ini yang kemudian divalidasi oleh
ahli materi dan juga ahli media yang nantinya produk yang sudah
divalidasi dikumpulkan dan dianalisis sebagai dasar revisi. Tahap
selanjutnya yaitu tahap uji coba lapangan, yang mana dalam tahap ini
peneliti hanya melakukan uji coba produk terhadap peserta didik dengan
uji terbatas. Peserta didik didalam tahap ini diarahkan dapat memberikan
respon berupa tanggapan terhadap keunikan media pembelajaran berupa
komik matematika. Hal yang dilakukan oleh peneliti dalam uji coba
lapangan ialah dengan menjelaskan tentang cara penggunaan media
pembelajaran berupa komik matematika kepada para peserta didik.
Kemudian peserta didik dapat mempraktekan penggunaan media
pembelajaran ini.

Setelah peserta didik melakukan pengaplikasian atau penggunaan

dengan mandiri. Kemudian peserta didik diminta untuk mengisi angket
guna melihat respon terhadap media pembelajaran berupa komik

matematika.
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2. Subjek uji coba

Tahap uji coba merupakan langkah dalam mengaplikasikan subjek

yang kemudian dapat dinilai. Suatu rancangan produk media pembelajaran

berupa komik matematika lebih menarik yang kemudian peserta didik

dapat lebih termotivasi, kreatif, dan dapat terfokus dalam proses

pembelajaran.

Uji coba mempunyai 2 tahap, yaitu:

a.

Uji ahli media

Uji ahli media, merupakan ahli rancangan pembelajaran yang
dibutuhkan dalam mengevaluasi. Ahli media memperhatikan
kesesuaian yang diaplikasikan pada pembuatan media pembelajaran
berupa komik matematika. Pemilihan uji media adalah orang sesuai
dengan bidang media dan teknologi.
Uji ahli materi

Uji ahli materi, merupakan tahap uji coba oleh ahli materi yang
mempunyai tujuan agar dapat melihat, mengamati dan menilai
kelayakan terkhusus kepada materi, yang mana cangkupannya seperti
ketepatan materi dengan kurikulum. Pemilihan uji ahli materi adalah

orang yang sesuai dengan bidangnya.
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D. Teknik dan instrumen pengumpukan data

1.

Teknik pengumpulan data

a. Wawancara

Wawancara adalah suatu teknik pengumpulan data yang paling luas
digunakan dalam mendapatkan informasi dari narasumber.® Wawancara
merupakan salah satu cara dalam mengumpulkan data yang dilakukan
dengan adanya pertemuan pribadi dan adanya pertanyaan serta direspon
dengan jawaban. Peneliti melakukan wawancara dengan guru mata
pelajaran dan juga peserta didik yang tujuannya untuk mengetahui
pendapat ataupun respon pendidik dan peserta didik terhadap media

pembelajaran berupa komik matematika.

b. Validasi Ahli

Validasi ahli adalah tahap menilai kelayakan dari media
pembelajaran berupa komik matematika yang telah dikembangkan
peneliti, kelayakan yang dimaksud adalah uji kevalidan terhadap media
dari hasil pengembangan. Tahap ini dilakukan dengan memberikan
media pembelajaran berupa komik matematika dan juga lembar validasi

ahli yang kemudian harus diisi oleh ahli media dan ahli materi.

c. Angket respon peserta didik dan guru

Tahap ini dilakukan dengan memberikan angket yang berisi butir-
butir pernyataan untuk memperoleh data terkait kebutuhan dalam
pengembangan media pembelajaran komik. Angket yang digunakan

dalam penelitian ini berbentuk formulir dengan format pengisian check

* Nina Siti Salmaniah Siregar, “Metode dan Teknik Wawancara”, Medan, 2022. H.1
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list. Respondent cukup memberikan tanda check list pada kolom

jawaban yang sudah disediakan. Angket ini digunakan untuk melihat

data respon dalam pengaplikasian media pembelajaran berupa komik

matematika.

2. Instrumen penilaian

Sesuatu yang dapat difungsikan dalam memperoleh informasi dan

data dari responden yang kemudian oleh peneliti dapat ditarik sebuah

kesimpulan adalah instrumen penilaian. Instrumen penilaian merupakan

alat atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data

agar sistematis sehingga lebih mudah diolah.* Instrumen penilaian dalam

penelitian ini disesuaikan dengan data yang akan diperoleh berdasarkan

kebutuhan, dan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3.1
Instrumen penilaian
No Data Sumber Instrumen
data penelitian
1. | Validasi ahli Ahli media Lembar validasi
ahli media
2. | Validasi ahli Ahli materi Lembar validasi

ahli materi

3. | Respons guru terhadap media | Guru kelas
pembelajaran komik matematika
yang dikembangkan

Lembar angket
respons guru
matematika

4. | Respons peserta didik terhadap | Peserta didik
media  pembelajaran  komik
maematika yang dikembangkan

Lembar angket
respons peserta
didik

* M.Miftah, “Model dan Format Instrumen Preview Program Multimedia Pembelajaran

Interaktif”, Semarang, Pustekkom Kemdikbud. h.109
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Peneliti membuat skala penilaian dengan skala likert mulai dari 1
sampai 4. Tingkat persetujuan yang ada disini adalah 4 pilihan skala yang
memiliki tingkatan dari sangat setuju(SS) hingga sangat tidak setuju(STS), 4

pilihan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut’:

Tabel 3.2
Kategori penilaian
No Skala Kategori
1 4 Sangat setuju
2 3 Setuju
3 2 tidak setuju
4 1 Sangat tidak setuju

Dalam menyebarkan istrumen penilaian guna mendapatkan data,
peneliti  menyediakan  kisi-kisi  instrumen untuk masing-masing
responden. Kisi-kisi yang dimaksud adalah sebagai berikut:

a. Instrumen validasi
Instrumen validasi merupakan lembar validasi yang difungsikan
sebagai sarana dalam memvalidasi media pembelajaran berupa komik
matematika yang dikembangkan oleh peneliti. Validasi dalam penelitian

ini dilakukan oleh dua validator, yaitu ahli media dan ahli materi.°

Kisi-kisi yang diberikan kepada ahli media adalah sebagai berikut:

®> Dryon Taluke, Ricky S.M Lakat, Amanda Sambel,”Analisisi Preferensi Masyarakat
Dalam Pengelolaan Ekosistem Mangrove”, Ratulangi, Jurnal Spasial Vol 6. No. 2, 2019, h. 537

® Fitroh Setyo Putro Pribowo,” Pengembangan Instrumen Validasi Media Berbasis
Lingkungan Sekitar”, Surabaya, Didaktis: Jurnal Pendidikan dan Ilmu Pengetahuan Vol.18 No.1
Tahun 2018, h.5
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Tabel 3.3
Kisi-kisi instrumen validasi media
Nomor
Aspek Penilaian Kriteria Angket
Konsistensi penyusunan tata letak pada | 1-2
Komik matematika
1. Kelayakan | Kesesuaian ilustrasi dan gambar 3-5
kegrafikan  "pengaturan tipografi 6-7
Pengaturan desain cover atau sampul 8-9
_ Pengaturan desain layout halaman isi 10-12
2. Kelayékan Penyusunan Komik matematika 13-14
penyajian Kelengkapan komponen 15-16

Kisi-kisi yang diberikan kepada ahli materi adalah sebagai berikut:

Tabel 3.4
Kisi-kisi instrumen validasi untuk ahli materi
Aspek penilaian Kriteria Nomor angket
1. Kelayakan isi | Kesesuain materi dengan SK 1-2
dan KD
Keakuratan materi 3-6
Kemutahiran materi 7-8
2. Kelayakan Kesesuaian bahasa dengan 9
bahasa tingkat perkembangan
peserta didik
Komunikatif dan interaktif 10-11
Kesesuaian dengan kaidah 12-13
bahasa Indonesia

b. Instrumen angket respon peserta didik dan guru

Setelah langkah uji coba, angket respon diarahkan kepada pendidik

dan peserta didik. Dalam angket ini memuat pernyataan- pernyataan

terkait pengaplikasian media pembelajaran berupa komik matematika.

Untuk menyusun angket respon pendidik dan peserta didik maka peneliti

menyediakan Kisi-Kisi.

Dari kisi-kisi

tersebut disusun pernyataan-

pernyataan yang dipakai untuk memperoleh data. Kemudian dilaksanakan
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proses selanjutnya dalam memperoleh output angket peserta didik dalam
memperoleh kemudahan dan praktik dari media tersebut. Angket yang
diberikan kepada pendidik dan peserta didik memiliki 20 pernyataan serta
terdiri dari tiga aspek penilaian yaitu aspek teknis dan penyajian media,
aspek penyajian isi materi, dan aspek kualitas dan aspek untuk peserta
didik meliputi aspek isi, penyajian, bahasa, kemenarikan,
kebermanfaatan..

Kisi-kisi instrumen penilaian untuk peserta didik dan guru adalah sebagai

berikut:
Tabel 3.5
Kisi-kisi instrumen angket peserta didik
No Komponen No Butir
1 Isi 2,3,4,13,17
2 Penyajian 7,8,9,14
3 Bahasa 12,16
4 Kemenarikan 1,10,19,20
5 Kebermanfaatan 5,6,11,15,18
Tabel 3.6
Kisi-kisi instrumen angket guru
No Aspek Indikator Instrumen
1. Aspek a. Tampilan media 1,2
Media b. Tampilan gambar, teks dan warna 3,4,5,6,7
c. Petunjuk penggunaan media 8
2. Aspek a. Penyajian materi 9,10
Isi materi | b. Bahasa yang digunakan 11,12
3. Aspek a. Media dapat melatih kemandirian | 13,14,15

Kualitas peserta didik

b. Media dapat menambah 16,17
pengetahuan peserta didik

c. Penggunaan media dapat | 18,19,20
meningkatkan minat belajar peserta
didik
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E. Teknik analisis data
Dalam tahap ini merupakan langkah menemukan dan menyajikan secara
sistematis data-data yang didapatkan dari adanya hasil tes pada pembelajaran
peserta didik. Kemudian peneliti menjadikan sebuah kesimpulan yang akan lebih
mudah dipahami oleh orang lain. Data-data yang didapatkan berhubungan dengan
kelayakan produk yang dikembangkan adalah:
1. Analisis kevalidan produk
Kegiatan yang dilakukan pada saat proses analisis kevalidan bahan ajar

berbentuk Komik matematika adalah sebagai berikut:
Presentase skor sebagai berikut : NP = 5% x 100%

Keterangan:
NP = Nilai presesntase yang dicari
R = Skor dari jawaban responden
SM = Skor maksimal dari tes yang digunakan.’
Setelah melihat hasil nilai persentase kevalidan kemudian data tersebut
diintrepretasikan kedalam kriteria tertentu. Adapun rumus yang digunakan

untuk menentukan jarak interval (i) yaitu sebagai berikut.

Skor tertinggi—skor terendah

Jarak interval (i) =

Jumlah kelas interval

Berdasarkan rumus di atas, maka dapat dibuat tingkatan kategori hasil
penilaian dengan persentase skala penilaian 100% sebagai berikut.

Persentase tertinggi ideal = 100%

" M. Ngalim Purwanto, “Evaluasi Hasil Belajar ”, Yogyakarta, Pustaka Pelajar, 2017,
h. 102.
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Persentase terendah ideal = 0%

_ 100 %—0%

Jarak interval (i) .

=25%
Tingkat kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam

tabel berikut:

Tabel 3.7
Kriteria penilaian ahli untuk kevalidan produk®
No Persentase Kriteria
1. 76% - 100% Sangat Valid
2. 51% - 75% Valid
3. 26% - 50% Tidak Valid
4. 0% - 25% Sangat tidak Valid

2. Analisis respon pendidik dan peserta didik
Data penilain yang didapatkan dari angket guru pelajaran
matematika dan peserta didik terhadap media pembelajaran berupa komik
matematika dianalisis menggunakan uji deskriptif persentase. Adapun

rumus digunakan yaitu sebagai berikut.

Presentase skor sebagai berikut : NP = 5% x 100%

Keterangan:
NP = Nilai presentase yang dicari

R = Skor dari jawaban responden

® Eko Putro Widoyoko, “Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian”,Yogyakarta:
Pustaka Pelajar, 2015, h. 110.
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SM = Skor maksimal dari tes yang digunakan
Setelah mendapatkan hasil nilai persentase kemudian data tersebut
diintrepretasikan kedalam kriteria tertentu. Adapun rumus yang digunakan

untuk menentukan jarak interval (i) yaitu sebagai berikut.

Skor tertinggi—zskor terendah

Jarak interval (i) =

[umlah kelas interval
Berdasarkan rumus di atas, maka dapat dibuat tingkatan kategori hasil

penilaian dengan persentase skala penilaian 100% sebagai beriku.

Persentase tertinggi ideal = 100%

Persentase terendah ideal = 0%

_ 100 %—0%

Jarak interval (i) .

=25%

Tingkat kategori hasil persentase dapat dikonversikan dalam tabel berikut.

Tabel 3.8
Kriteria respon pendidik dan peserta didik’
No Persentase Kriteria
1. 76% - 100% Sangat Setuju
2. 51% - 75% Setuju
3. 26% - 50% Tidak Setuju
4, 0% - 25% Sangat tidak Setuju

® Widoyoko, “Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian ”.,h. 110.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil pengembangan produk awal

Dalam penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa
komik matematika dengan materi aritmatika sosial untuk siswa kelas VII
MTs. Adapun model pengembangan yang digunakan yaitu mengarah pada
model pendekatan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation). Hasil dari penelitian dan pengembangan produk ini
didapatkan setelah melakukan lima tahapan ADDIE yaitu sebagai berikut:
1. Analisis (Analysis)

Tahap ini merupakan tahapan awal yang peneliti lakukan untuk
mengkaji kurikulum, tujuan pembelajaran, dan kebutuhan peserta didik
terhadap sumber referensi yang kemudian dipakai dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Berdasarkan informasi pada saat prasurvey di MTs At-
Thoyyibah Depokrejo menggunakan kurikulum 2013. Adapun materi
aritmatika sosial termuat dalam KD (Kompetensi Dasar) 3.9 dan 4.9 pada
semester genap. Kemudian materi yang disajikan didalam produk berupa
komik matematika adalah materi aritmatika sosial. Berikut merupakan Ki

dan KD materi aritmatika sosial kelas VI .
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Tabel 4.1

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD)

Materi aritamtika sosial.
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Kompetensi Inti (KI)

Kompetensi Dasar (KD)

KI 1: Menerima dan menjalankan ajaran agama

Kl

yang dianutnya. Menunjukkan perilaku

jujur, disiplin, santun, percaya diri,
peduli, dan bertanggung jawab dalam
berinteraksi dengan keluarga, teman,

guru, tetangga dan Negara.

Memahami  pengetahuan faktual,

Konseptual, prosedural, dan
metakognitif pada tingkat dasar dengan
cara mengamati, menanya dan mencoba
berdasarkan rasa ingin tahu tentang
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, dan benda-benda yang
dijumpainya di rumah, di sekolah dan

tempat bermain.

: Menunjukkan keterampilan berfikir dan

bertindak  kreatif, produktif, kritis,
mandiri, kolaboratif dan komunikatif.
Dalam bahasa yang jelas, sistematis,
logis dan kritis, dalam karya yang estetis
dalam gerakan yang mencerminkan anak
Sehat, dan tindakan yang mencerminkan
prilaku anak sesuai

dengan tahap

perkembangannya.

3.9

Mengenal dan
menganalisis berbagai
situasi terkait
aritmetika sosial
(penjualan, pembelian,
potongan, keuntungan,
kerugian, bunga
tunggal,

persentase, bruto, neto,

tara)

4.9 Menyelesaikan masalah

berkaitan dengan

aritmetika sosial
(penjualan, pembelian,
potongan, keuntungan,
kerugian, bunga
tunggal,  persentase,

bruto, neto, tara)

Selanjutnya, dalam tahapan analisis masalah dan kebutuhan dilakukan

di MTs At-thoyyibah Depokrejo kecamatan Trimurjo dengan melakukan

pengumpulan data melalui wawancara secara langsung kepada guru mata
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pelajaran matematika dan juga wawancara kepada peserta didik kelas VII.
Hasil dari adanya kegiatan wawancara tersebut adalah terdapat peserta
didik yang merasakan kesulitan dalam memahami pembelajaran. Hal
tersebut dikarenakan beberapa faktor diantaranya yaitu :
1. Adanya peserta didik yang mudah bosan dengan pembelajaran yang
monoton,
2. Belum adanya media pembelajaran berupa komik matematika.
Berdasarkan problematika diatas, maka perlu adanya pengembangan
media pembelajaran, agar hal tersebut membuat peserta didik lebih mudah
dalam memahami materi yang disampaikan dan juga tidak membuat
peserta didik jenuh karena isi buku yang monoton dengan adanya materi
saja. Hal ini dibuktikan dari jawaban peserta didik dalam proses
wawancara yang menyatakan pentingnya media pembelajaran dalam
menyajikan materi aritmatika sosial agar peserta didik mudah dalam
memahami materi. Adapun media pembelajaran yang dikembangkan yaitu
komik matematika materi aritmatika sosial untuk siswa kelas VII MTs At-
Thoyyibah Depokrejo.
2. Perancangan ( Design )

Setelah tahap analisis masalah dan kebutuhan peserta didik, tahap
selanjutnya adalah tahap perancangan (design). Dalam tahap ini peneliti
merancang media pembelajaran berupa komik matematika dengan
materi aritmatika sosial.

Adapun langkah-langkah yang akan dilakukan peneliti pada tahap

ini, yaitu :
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a. Menentukan jenis dan ukuran kertas untuk media pembelajaran
berupa komik matematika. Jenis kertas yang digunakan adalah kertas
A5 dengan ukuran kertas 21,0 cm dan lebar 14,8 cm.

b. Menyusun komponen isi yang tersaji didalam komik matematika
yaitu bagian depan halaman sampul berisi judul komik matematika,
halaman judul, kata pengantar, daftar isi, petunjuk penggunaan
komik matematika, kopetensi inti, kopetensi dasar, indicator, tujuan
pembelajaran, pendalaman materi ( pengertian aritmatika sosial ),
lembar penilaian, daftar pustaka, dan biografi penulis. Dalam
langkah ini peneliti mencari referensi sebagai acuan dalam
menyajikan materi kedalam media pembelajaran berupa komik
matematika nantinya. Referensi yang dipakai sebagai acuan dalam
pembahasan materi adalah buku matematika kelas VII dan modul
matematika kelas VI1I yang disusun oleh kementerian pendidikan dan
kebudayaan.

c. Menyusun komponen informasi yang akan disajikan dalam komik
matematika yang berisi gambar animasi sesuai dalam
pengimplementasian materi dalam kehidupan.

d. Menentukan jenis huruf ( font ) pada media pembelajaran berupa
komik matematika.

e. Membuat desain media pembelajaran berupa komik matematika
dengan menggunakan Software CorelDraw X7.

f. Menyusun instrument untuk mengetahui kelayakan media

pembelajaran berupa komik matematika siswa MTs kelas VII
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semester genap. Dalam tahap ini instrument penilaian dibuat dengan
menyusun kisi-kisi angket yang akan diberikan kepada validator
(ahli media dan ahli materi), guru dan peserta didik.

Berdasarkan tahapan-tahapan diatas merupakan tahapan yang
digunakan dalam menyusun media pembelajaran  media
pembelajaran berupa komik matematika yang kemudian terciptanya
produk.

3. Pengembangan ( Development )

Tahap selanjutnya setelah merancang media pembelajaran berupa
komik matematika yaitu tahap pengembangan. Media yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini dibuat atau didesain dengan
menggunakan software aplikasi CorelDraw X7. Pembuatan media
pembelajaran berupa komik matematika ini menggunakan model
ADDIE dengan memakai Software CorelDraw X7. Software ini
merupakan software editing yang dapat digunakan untuk mendesain
media pembelajaran berupa komik matematika.

Adapun desain diaplikasi CorelDraw X7 ini melalui proses
validasi. Setelah selesai maka lanjut ketahap mencetak hasil desain
komik matematika menggunakan jenis dan ukuran kertas yang telah
ditentukan pada tahap design. Kemudian, media pembelajaran berupa
komik matematika divalidasi oleh validator yang terdiri dari ahli media
dan ahli materi.

Pada penelitian ini yang menjadi ahli media adalah Bapak

Wardani, M. Pd. dan yang menjadi ahli materi adalah Ibu Juitaning
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Mustika, M. Pd. Berikut adalah tampilan media pembelajaran berupa

komik sebagai berikut:

Gambar 4.1
Komik matematika tampak depan dan tampak belakang

umeeg sebanssk-baryaiutre. Sedanghan selogs sewg perdes, te b g
FIeTER] RGIN RIDR SArUTLTER R Lata M| bertngs) s Kangan
e

sk Besptapen (-
bog prviual Kasaskah scoray feriual dkaichas mengdeni deurbargen?
Wagerkas seorang pens diashan megalind S uckan Marl Hita amay suiis

Gambar 4.2
Komik matematika tampak materi
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Tahapan ini sampai kepada tahap validasi yang fungsinya untuk
mengetahui kevalidan produk berupa komik matematika yang kemudian
siap untuk diujicobakan di MTs At-Thoyyibah Depokrejo
4. Penerapan ( Implementation )

Tahapan ini dilakukan setelah produk media pembelajaran berupa
komik matematika yang dikembangkan dinyatakan layak oleh validator,
dalam hal ini adalah ahli media dan ahli materi. Pada tahap
Implementation, media pembelajaran berupa komik matematika yang
dikembangkan diuji coba kepada guru kelas dan sepuluh peserta didik
MTs At-Thoyyibah Depokrejo. Peneliti memperkenalkan secara
langsung media pembelajaran berupa komik matematika yang peneliti
kembangkan kepada guru pelajaran matematika dan kepada sepuluh
peserta didik. Kemudian setelah melaksanakan pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran berupa komik matematika yang
peneliti kembangkan dan sudah dikatakan layak oleh validator, maka
peneliti juga memberikan lembar angket respon kepada peserta didik
dan kepada guru. Hal ini bertujuan untuk mengetahui respon kelayakan
terhadap media pembelajaran komik matematika yang peneliti
kembangkan di MTs At-Thoyyibah Depokrejo setelah melakukan
proses pembelajaran menggunakan media komik.

5. Evaluasi ( Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan dalam mengukur kelayakan dan juga

meningkatkan mutu media pembelajaran berupa komik matematika

untuk peserta didik MTs At-Thoyyibah Depokrejo. Saran dan masukan
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dari kedua validator, guru mata pelajaran dan peserta didik menjadi

bahan evaluasi yang kemudian digunakan untuk memperbaiki media

pembelajaran berupa komik matematika yang peneliti kembangkan.

B. Hasil VValidasi

Validasi merupakan tahap penilaian yang digunakan untuk mengetahui

kelayakan produk yang peneliti kembangkan. Terdapat dua aspek yang

divalidasi yaitu, sisi media dan sisi materi. Sehingga pada tahap validasi

melibatkan dua validator yaitu ahli media dan ahli materi. Hasil validasi dari

kedua validator disajikan pada data berikut :

1. Hasil validasi Komik

a. Validasi ahli media

Pada tahap ini validator memberikan saran dan masukan untuk

perbaikan media pembelajaran berupa komik matematika yang

peneliti  kembangkan. Validasi

media yang dilakukan untuk

mengetahui kelayakan dan kekurangan tampilan produk yang

dikembangkan. Dalam penelitian ini, ahli media yang memvalidasi

media pembelajaran berupa komik matematika adalah Bapak

Wardani, M. Pd. Tahapan validasi oleh ahli media dilakukan untuk

memperoleh hasil yang kemudian dijelaskan pada table 4.2 berikut ini:

Tabel 4.2
Hasil validasi ahli media
Aspek Persentase Keterangan
Kelayakan kegrafisan 90% Sangat valid
Kelayakan penyajian 100% Sangat valid
Rata-rata 95% Sangat valid
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Tahapan validasi produk oleh ahli media dilakukan satu kali
dengan cara menganalisis data yang didapatkan. Persentase hasil
validasi dihitung berdasarkan skor setiap jawaban dari ahli media.
Dalam penilaian ini terdapat 16 pernyataan dengan 2 aspek yaitu
aspek kegrafikan dan aspek penyajian. Pada angket yang telah
diberikan kepada ahli media dengan 4 skala penilaian dan
menggunakan skor maksimumnya yaitu 64 untuk mendapatkan
jumlah persentase keseluruhannya.

Dalam tahap penilaian oleh ahli media ini, peneliti mencari
persentase tiap aspek dan persentase keseluruhan. Sehingga
didapatkan hasil validasi ahli media dengan perhitungan persentase
aspek kegrafikan adalah 90% dengan kriteria “sangat valid”, untuk
aspek penyajian mendapatkan hasil perhitungan yaitu 100% dengan
kriteria “sangat valid”, dan mendapatkan persentase rata-rata pada
keseluruhan skor yaitu 95% dengan kriteria “sangat valid”, serta hasil
keseluruhan skor yang diberikan oleh ahli media adalah 92% dengan

kriteria “sangat valid”.

. Hasil validasi ahli materi

Untuk mengetahui kevalidan dan kekurangan isi materi yang
tersaji didalam produk yang peneliti kembangkan maka dilakukan
validasi materi. Tahap validasi materi ini, validator memberikan
penilaian dan saran serta masukan untuk perbaikan terhadap
kekurangan media pembelajaran berupa komik matematika. Dalam

penelitian ini ahli materi yang memvalidasi media pembelajaran
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berupa komik matematika adalah Ibu Juitaning Mustika, M. Pd.
Tahapan validasi oleh ahli materi ini dilakukan untuk memperoleh
hasil skor terhadap media pembelajaran berupa komik matematika

yang kemudian dijelaskan pada tabel 4.3 berikut ini :

Tabel 4.3
Validasi oleh ahli materi
Aspek Persentase Keterangan
Kelayakan Isi 88% Sangat Valid
Kelayakan Bahasa 85% Sangat Valid
Rata-rata 86% Sangat valid

Tahapan validasi produk oleh ahli materi dilakukan dengan cara
menganganalisis  produk. Persentase hasil validasi dihitung
berdasarkan skor setiap jawaban dari ahli materi. Dalam penilaian ini
terdapat 13 pernyataan dengan 2 aspek yaitu aspek isi dan aspek
penyajian. Pada angket yang telah diberikan kepada ahli materi
menggunakan 4 skala penilaian dan menggunakan skor maksimumnya
yaitu 52 untuk mendapatkan jumlah persentase keseluruhannya.

Dalam tahap penilaian oleh ahli materi, peneliti mencari
persentase tiap aspek dan persentase keseluruhan skor yang telah
diberikan oleh ahli materi. Sehingga didapatkan hasil validasi ahli
materi dengan perhitungan persentase aspek isi adalah 88% dengan
Kriteria “sangat valid”, untuk aspek penyajian mendapatkan hasil
perhitungan yaitu 85% dengan kriteria ‘“sangat valid”, dan
mendapatkan nilai rata-rata pada skor keseluruhan yaitu 88% dengan
kriteria “sangat valid”, serta mendapatkan hasil keseluruhan skor yang

diberikan oleh ahli media adalah 87% dengan kriteria “sangat valid”.



52

2. Hasil revisi komik
Pada tahap ini validator memberikan saran dan masukan demi lebih
baiknya media pembelajaran berupa komik matematika yang peneliti
susun. Dalam hal ini ada beberapa saran yang validator berikan kepada
peneliti mengenai hasil produk yang nantinya akan peneliti gunakan dalam
pembelajaran.
a. Revisi dan saran ahli Media
Dalam tahap validasi media komik dilakukan oleh ahli media.
Penilaian yang dilakukan oleh ahli media ini mempunyai 2 aspek,
yaitu aspek kegrafisan dan aspek penyajian dengan jumlah keseluruhan
pernyataan adalah 16 butir. Adapun saran dan masukan yang diberikan

oleh ahli media kepada peneliti yaitu.

Tabel 4.4
Tabel saran dan masukan oleh ahli media
Validator
(Ahli Media) Saran dan Masukan
1. Ukuran gambar disesuaikan
2. Ukuran huruf pada komik
disesuaikan agar jelas
3. Adanya garis pembatas antar
Wardani, M. Pd Jarak gambar

4. Tulisan komik dibawah diletakan
pada posisi yang tepat agar
terbaca

5. Adanya logo IAIN Metro pada
cover komik

Hasil dari adanya validasi oleh ahli media memberikan saran
dan masukan terhadap media komik matematika yang peneliti
kembangkan yang kemudian digunakan untuk memperbaiki media
pembelajaran berupa komik matematika agar lebih baik serta dapat

digunakan sebagai media pembelajaran matematika. Saran dan
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masukan yang ahli media berikan adalah ranah perbaikan kepada
aspek yang ada pada lembar penilaian yang diberikan kepada ahli
media.

Dalam hal ini saran dan masukan yang diberikan kepada
peneliti ada lima point, antaranya saran agar memperbaiki ukuran
tulisan yang tersaji didalam media komik, ukuran gambar disesuaikan,
adanya garis pembatas antar jarak gambar, tulisan komik agar
diletakan pada posisi yang strategis agar terbaca dengan jelas, yang
terakhir adalah penambahan logo instansi yang ada pada bagian cover
atau bagian depan media pembelajaran berupa komik matematika.
Tindak lanjut dari adanya saran dan masukan yang diberikan oleh ahli
media disajikan pada tabel 4.3 disajikan dalam gambar sebagali

berikut:

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.3

Perbaikan ukuran gambar media pembelajaran berupa komik
matematika

Berdasarkan gambar 4.3 yang menunjukan produk sebelum

dan sesudah direvisi bagian yang kurang tepat dalam penyajian.
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Bagian yang direvisi pada media pembelajaran komik matematika ini
adalah menyesuaikan ukuran gambar dengan layout frame komik,
yang sebelum direvisi tampilan terlihat kecil dan terlihat banyak ruang
kosong pada kertas kemudian diberikan saran oleh ahli media agar
menyesuaikan gambar dengan frame yang ada. Sebelum adanya revisi,
gambar yang tersaji didalam media pembelajaran berupa komik
matematika terlihat kecil, dan juga ada lembar kosong yang terlihat
mubazir. Hal ini juga berkaitan dengan berubahnya ukuran tokoh
dalam dialog. Tindak lanjut dari perbaikan ini termasuk perbaikan
yang saling berkaitan dengan ukuran elemen yang terdapat dalam
gambar, seperti halnya beground, dan juga teks. Pada perbaikan ini
dilakukan perubahan pada ukuran gambar dan ukuran margint atau
format tata letak pada lembar kerja yang tersedia yaitu frame pada
media pembelajaran berupa komik matematika.

Kemudian perbaikan selanjutnya peneliti dilakukan atas dasar
saran dan masukan yang diberikan oleh ahli media yaitu perbaikan
pada ukuran huruf yang disajikan didalam media pembelajaran berupa
komik matematika. Ukuran huruf yang kecil sehingganya kurang jelas
untuk dibaca. Pada awalnya penentuan ukuran huruf yang tidak lain
adalah menyesuaikan ukuran tokoh figur yang digunakan dan
mempertimbangkan lokasi penempatan tulisan yang tersedia didalam
beground gambar. Tokoh figur yang terlihat kecil karena memang
ukuran balon percakapan yang terlihat besar dan juga belum sesuainya

ukuran huruf dengan tokoh yang disajikan didalam gambar dialog
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pada media pembelajaran berupa komik matematika ini,tindak lanjut

pada perbaikan ini dapat dilihat pada gambar 4.4 sebagai berikut.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.4
Perbaikan ukuran huruf media pembelajaran berupa komik
matematika

Selanjutnya adalah ukuran huruf yang tersaji didalam media
pembelajaran berupa komik matematika, ukuran huruf terlihat kecil
karena belum sesuai dengan ukuran tokoh yang ada pada gambar
percakapan didalam media pembelajaran berupa komik matematika.
untuk itu ahli media memberikan saran untuk menyesuaikan ukuran
huruf dengan gambar yang disajikan agar tulisan pada dialog
percakapan yang membahas mengenai materi aritmetika sosial dapat
terbaca dengan jelas sehingganya peserta didik mempunyai semangat
dalam membacanya.

Kemudian untuk perbaikan atas dasar saran selanjutnya adalah
perbaikan pada batas jarak antar gambar percakapan dalam media
pembelajaran berupa komik matematika, dan dapat dilihat pada

gambar 4.5 sebagai berikut.
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.5
Perbaikan batas jarak antar gambar media pembelajaran
berupa komik matematika

Saran yang diberikan oleh ahli media selanjutnya adalah jarak
urutan gambar yang tidak mempunyai pembatas yang menjadikan
gambar seolah menyatu karena gradiasi warna terpadu antara yang
atas dan yang bawah, untuk itu ahli media memberikan saran agar
adanya pembatas antar gambar yang disajikan.

Untuk saran selanjutnya adalah perbaikan pada letak tulisan
komik aritmetika sosial yang tersaji dalam media pembelajaran berupa

komik matematika, dan dilihat pada gambar 4.6 sebagai berikut.
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.6
Perbaikan letak tulisan komik media pembelajaran berupa
komik matematika

Kemudian pada bagian bawah tampilan adanya tulisan komik
aritmatika sosial yang kurang tepat dalam peletakannya, untuk itu ahli
media memberikan saran agar memindah tulisan tersebut dibagian
yang mudah dibaca dan tidak terhalang oleh materi atau gambar
lainnya. Untuk saran selanjutnya adalah perbaikan dalam penambahan
logo instansi kampus yaitu logo IAIN Metro yang tersaji dalam cover
media pembelajaran berupa komik matematika, dan dilihat pada

gambar 4.7 sebagai berikut.

Sebelum Revisi ‘§esudah Revisi

o L . Ty * P R S PR T O YN -

Gambar 4.7
Perbaikan penambahan logo IAIN Metro
pada media pembelajaran berupa komik matematika
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Selanjutnya saran yang diberikan oleh ahli media adalah
penambahan logo instansti lembaga kampus yaitu logo IAIN Metro
didalam cover media pembelajaran komik matematika. Demi adanya
media pembelajaran komik matematika yang layak untuk diterapkan
didalam pembelajaran maka setelah peneliti diberikan saran oleh ahli
media mengenai media pembelajaran komik matematika, peneliti
memperbaiki media pembelajaran komik matematika sesuai dengan

arahan yang diberikan.

. Revisi dan saran ahli materi

Dalam tahap validasi materi media pembelajaran berupa
komik matematika dilakukan 2 kali oleh ahli materi. Penilaian yang
dilakukan oleh ahli materi ini mempunyai 2 aspek, yaitu aspek isi dan
aspek penyajian dengan jumlah keseluruhan pernyataan adalah 13
butir. Berikut adalah saran dan masukan yang diberikan oleh ahli

materi kepada peneliti dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.5
Tabel saran dan masukan oleh validator ahli materi
Validator
. . Saran dan Masukan
(Ahli Materti)

1. Penambahan pembahasan
materi yang tersaji didalam
media pembelajaran berupa
komik matematika

Juitaning Mustika, M. Pd 2. Sesuaikan soal evaluasi
dengan pembahasan materi

3. Sesuaikan soal evaluasi
dengan Indikator
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Hasil dari adanya validasi oleh ahli materi yang kemudian
memberikan saran terhadap media komik matematika yang peneliti
kembangkan yang nantinya digunakan sebagai acuan untuk
memperbaiki media pembelajaran berupa komik matematika agar
lebih baik serta dapat digunakan sebagai media pembelajaran
matematika. Saran dan masukan yang diberikan oleh ahli materi untuk
penyajian pembahasan adalah penambahan materi pembahasan.
Materipembahasan yang ada didalam media pembelajaran berupa
komik matematika belum sesuai dengan Kl dan KD, sehingganya
tidak memenuhi kriteria yang ditentukan. Dalam memperbaiki media
pembelajaran berupa komik matematika dari adanya saran dan
masukan yang diberikan oleh ahli materi disajikan pada tabel 4.8

disajikan dalam gambar sebagai berikut:

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.8
Perbaikan pada penambahan pembahasan materi

Dalam tahap perbaikan ini, ahli materi memberikan saran dan
masukan kepada peneliti untuk media pembelajaran yang peneliti

susun. Saran yang pertama adalah penambahan pembahasan terkait
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materi yang disajikan dalam media pembelajaran berupa komik
matematika tersebut. Pada awalnya materi yang dibahas didalam
media pembeljaran berupa komik matematika tidak membahas
mengenai potongan atau diskon.

Kemudian setelah adanya saran dan masukan yang ahli materi
berikan dan sebagai tindak lanjut peneliti menambahkan materi
pembahasan terkait potongan atau diskon didalam media
pembelajaran beerupa komik matematika. Penambahan materi
pembahasan ini tidak hanya penambahan dibagian pembahasan
intinya saja, tetapi juga penambahan pada soal evaluasi yang ada.
Saran dan masukan yang ahli media berikan adalah upaya
penyelarasan penyajian materi yang terdapat didalam media
pembelajaran berupa komik matematika dengan Kl dan KD. Revisi
pada bagian penyajian pembahasan materi dan juga penyelarasan
adanya latihan soal serta soal evaluasi didalam media pembelajaran
berupa komik matematika dilakukan dengan adanya saran dan
masukan serta berpedoman dengan adanya buku matematika kelas VI
dan silabus yang disusun oleh kementerian pendidikan dan
kebudayaan. Tindak lanjut dari adanya perbaikan tersebut dapat

dilihat pada gambar berikut.
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.9
Perbaikan soal evaluasi

Dalam perbaikan pada soal evaluasi yang tersaji didalam
media pembelajaran berupa komik matematika awalnya memuat
beberapa butir soal dengan kriteria indikator yang acak. Kemudian
ahli materi memberikan saran dan masukan kepada peneliti terkait
soal yang disajikan didalam media pembelajaran berupa komik
matematika menjadi lebih terurut dan sesuai dengan indikator yang

dipakai sebagai acuan pembuatan soal.

C. Hasil uji coba
1. Respon peserta didik
Produk berupa media pembelajaran berupa komik matematika setelah
diproses dan sudah divalidasi yang kemudian direvisi oleh peneliti
dinyatakan layak oleh validator ahli media dan ahli materi. Dalam hal ini
media pembelajaran berupa komik matematika interaktitif diuji cobakan
di MTs At-Thoyyibah Depokrejo Kecamatan Trimurjo Kabupaten

Lampung tengah dengan uji terbatas yaitu 10 peserta didik. Uji coba ini
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dilakukan guna untuk mengetahui respon peserta didik dan respon guru
terhadap media pembelajaran berupa komik matematika.

Agar dapat melihat dan mengetahui respon peserta didik terkait
penggunaan komik matematika setelah pembelajaran, maka peserta didik
diberi lembar penilaian yang berkaitan dengan penggunaan media
pembelajaran berupa komik matematika. Penilaian ini ditinjau dari aspek
isi, aspek penyajian, aspek bahasa, aspek kemenarikan, dan juga adanya
aspek kebermanfaatan. Berikut merupakan hasil dari pengolahanan data
yang didapat dari angket respon peserta didik dengan uji coba kelompok
kecil yang kemudian di analisis dalam bentuk persentase, hasil analisis

data disajikan pada pada tabel 4.6 berikut:

Tabel 4.6
Hasil lembar penilaian respon peserta didik tiap aspek
Aspek Persentase perAspek Kriteria
Isi 86% Sangat setuju
Penyajian 92% Sangat setuju
Bahasa 88% Sangat setuju
Kemenarikan 91% Sangat setuju
Kebermanfaatan 88% Sangat setuju
Persentase rata-rata 89% Sangat setuju

Pada tabel 4.6, hasil uji coba kelompok kecil dengan jumlah 10
peserta didik kelas VII MTs At-Thoyyibah Depokrejoyang telah
mempelajari materi aritmetika sosial dengan menggunakan media
pembelajaran berupa komik matematika. Pada aspek isi atau materi
mendapatkan penilaian dengan skor 171 dari skor maksimal 200 yang
kemudian nilai persentase yang diperoleh adalah 86% dengan kriteria

“sangat setuju”, aspek penyajian mendapatkan penilaian dengan skor 147
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dari skor maksimal 160 yang kemudian nilai persentase yang diperoleh
adalah 92% dengan kriteria “sangat setuju”, aspek bahasa mendapatkan
penilaian dengan skor 70 dari skor maksimal 80 yang kemudian nilai
persentase yang diperoleh adalah 88 % dengan kriteria “sangat setuju”,
aspek kemenarikan mendapatkan penilaian dengan skor 146 dari skor
maksimalnya yaitu 160 yang kemudian nilai persentase yang diperoleh
adalah 91% dengan kriteria “sangat setuju”, dan aspek kebermanfaatan
mendapatkan penilaian dengan skor 175 dari skor maksimal yaitu 200
yang kemudian nilai persentase yang diperoleh adalah 88% dengan
Kriteria “sangat setuju”.

Rata-rata nilai persentase yang diperoleh dari lima aspek penilaian
adalah 89% dengan kriteria sangat setuju. Adapun hasil analisis data dari
media pembelajaran berupa komik matematika yang dikembangkan
menarik dan mudah digunakan sehingga pembelajaran matematika dapat
menjadi lebih menyenangkan dan tidak monoton dengan pembelajaran
yang hanya terpaku kepada adanya referensi atau sumber dari tulisan
saja, tanpa adanya penyajian lebih inovatif seperti halnya gambar dan
tampilan lebih berwarna serta peserta didik dapat melihat tampilan visual
dari materi yang disajikan didalam media pembelajaran berupa komik
matematika.

Berikut adalah grafik untuk melihat perbandingan hasil penilaian
oleh kelompok kecil yang terdiri dari 10 peserta didik pada masing-

masing aspek yang ada pada lembar penilaian.
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Grafik hasil penilaian respon peserta didik
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Gambar 4.10

Grafik persentase uji coba respon peserta didik

Berdasarkan gambar 4.10 menunjukan pada aspek penyajian lebih
tinggiyaitu 92%, hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran berupa
komik matematika yang peneliti kembangkan dapat digunakan untuk
memudahkan peserta didik dalam proses belajar matematika. Dengan
demikian tingginya nilai persentase respon peserta didik membuktikan
bahwa media pembelajaran berupa komik matematika dapat dikatakan
layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Adapun hasil dari
penilaian atau respon peserta didik bahwa produk berupa komik
matematika dapat digunakan tanpa adanya saran dan komentar.

. Respon Guru

Produk berupa media pembelajaran berupa komik matematika
setelah disusun dan lanjut divalidasi yang kemudian direvisi oleh peneliti
dinyatakan layak oleh validator ahli media dan ahli materi. Dalam hal ini
media pembelajaran berupa komik matematika interaktitif diuji cobakan

di MTs At-Thoyyibah Depokrejo Kecamatan Trimurjo Kabupaten
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Lampung tengah tidak hanya diujikan kepada peserta didik, tetapi juga
uji coba untuk mengetahui respon adanya media pembelajaran berupa
komik matematika dilakukan oleh guru pelajaran matematika kelas V11
yaitu Ibu Nawarsih, S. Pd. Uji coba ini dilakukan guna untuk mengetahui
respon guru terhadap media pembelajaran berupa komik matematika
yang telah peneliti susun.

Agar dapat melihat dan mengetahui respon guru terkait penggunaan
komik matematika setelah pembelajaran menggunakan media
pembelajaran berupa komik matematika, maka guru diberikan lembar
penilaian yang berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran berupa
komik matematika. Penilaian ini ditinjau dari aspek media, aspek isi
materi, dan aspek kualitas. Berikut merupakan hasil dari pengolahanan
data yang didapat dari angket respon guru dengan uji coba yang
kemudian di analisis dalam bentuk persentase, hasil analisis data

disajikan pada pada tabel 4.7 berikut:

Tabel 4.7
Hasil lembar penilaian respon guru pada tiap aspek
Aspek Persentase Kriteria
perAspek
Media 97% Sangat setuju
Isi materi 100% Sangat setuju
Kualitas 100% Sangat setuju
Persentase rata-rata 99% Sangat setuju

Pada tabel 4.7, hasil uji coba untuk mengetahui respon guru
matematika kelas VII MTs At-Thoyyibah Depokrejo yang telah
mempelajari materi aritmetika sosial dengan menggunakan media

pembelajaran berupa komik matematika. Pada aspek media mendapatkan
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penilaian dengan skor 31 dari skor maksimal 32 yang kemudian nilai
persentase yang diperoleh adalah 97% dengan kriteria “sangat setuju”,
aspek isi materi pada media pembelajaran berupa komik matematika
mendapatkan penilaian dengan skor 16 dari skor maksimal 16 yang
kemudian nilai persentase yang diperoleh adalah 100% dengan kriteria
“sangat setuju”, aspek kualitas pada media pembelajaran berupa komik
matematika mendapatkan penilaian dengan skor 32 dari skor maksimal
32 yang kemudian nilai persentase yang diperoleh adalah 100% dengan
Kriteria “sangat setuju”.

Adapun hasil analisis data dari media pembelajaran berupa komik
matematika yang dikembangkan menarik dan mudah digunakan sehingga
pembelajaran matematika dapat menjadi lebih mudah dipahami. Adanya
media pembelajaran berupa komik matematika agar tidak monoton
dengan pembelajaran yang hanya terpaku kepada referensi atau sumber
dari tulisan saja, tanpa adanya penyajian lebih inovatif seperti halnya
gambar dan tampilan lebih berwarna serta dalam proses pembelajaran
dapat terlihat tampilan visual dari materi yang disajikan didalam media
pembelajaran berupa komik matematika.

Berikut adalah grafik untuk melihat respon perbandingan hasil
penilaian oleh guru matematika kelas VII MTs At-Thoyyibah Depokrejo

pada masing-masing aspek yang ada pada lembar penilaian.
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Grafik hasil penilaian respon guru
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Gambar 4.11

Grafik persentase uji coba respon guru

Berdasarkan gambar 4.11 menunjukan pada aspek isi materi dan
kualitas mendapatkan nilai tinggi yaitu 100%, hal ini menunjukan bahwa
media pembelajaran berupa komik matematika yang peneliti
kembangkan dapat digunakan untuk memudahkan dalam proses belajar
matematika. Dengan demikian tingginya nilai persentase respon guru
membuktikan bahwa media pembelajaran berupa komik matematika
dapat dikatakan layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Adapun hasil dari penilaian atau respon guru bahwa produk berupa
komik matematika dapat digunakan dengan saran dari guru matematika
MTs At-Thoyyibah Depokrejo untuk menyesuikan tokoh kartun dengan
instansi atau lingkungan yang dijadikan objek untuk melaksanakan
penelitian, tetapi itu sebagai masukan apabila mengembangkan produk
pada jenjang pendidikan selanjutnya yang akan ditempuh peneliti
sehingga produk media pembelajaran berupa komik matematika dapat
diterima dan digunakan dalam pembelajaran di MTs At-Thoyyibah

Depokrejo serta tidak perlu adanya uji coba kembali.
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D. Kajian produk akhir

Kajian produk akhir merupakan hasil penyusunan produk yang sudah
direvisi setelah uji validitas dan uji respon. Pada penelitian pengembangan ini
menggunakan model pengembangan ADDIE dengan tahapan Analysis
(Analisis),  Design  (Rancangan), Development  (Pengembangan),
Implementation  (Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi). Model
pengembangan ADDIE sifatnya sederhana dan terstruktur dengan sistematis
dapat menghasilkan produk yang berkualitas. Produk yang peneliti
kembangjan adalah media pembelajaran berupa komik matematika berbasis
cetak kertas A5 (14,8 x 21 cm). Relevan dengan penelitian Feronika cici
Novisilta bahwa media pembelajaran berbentuk komik minimalis yang dicetak
dan ukuran disesuaikan dengan ukuran ketas A5.*

Desain media pembelajaran berupa komik matematika memiliki
tampilan warna yang menarik dan dilengkapi gambar-gambar yang sering
dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini sesuai dengan penelitian Sigit
Purnama bahwa warna yang dipilih dan disajikan didalam media pembelajaran
dapat membangkitkan dan menginstruksionalkan pikiran, perasaan, perhatian,
dan minat peserta didik.?

Setelah produk melalui tahapan-tahapan, kemudian produk melalui
tahap validasi oleh dua validator yang kemudian masuk tahap revisi dari
media dan materi didalam media pembelajaran berupa komik matematika.

Setelah divalidasi dan dinyatakan layak dalam segi valid oleh ahli media dan

! Feronica cici nnovisilta, “ Penggunaan media kmik untuk meningkatkan minat dan
hasilbelajar fisika siswa kelas VII SMP Katolik 2 W.R Soepratman barong Tongkok diKutai Barat
pada materi konsep zat”, Yogyakarta, 2016, h. 45

2 Sigit Purnama, “Elemen Warna Dalam Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Agama Islam”, Al-Bidayah, Vol. 2 No. 1, Juni 2010:113-129, h. 114
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ahli materi untuk digunakan dalam proses pembelajaran di MTs At-Thoyyibah
Depokrejo, maka tahap selanjutnya adalah melakukan uji coba lapangan
dikelas VII MTs At-Thoyyibah Depokrejo dan meminta adanya respon peserta
didik serta respon guru terkait media pembelajaran berupa komik yang
digunakan dalam proses pembelajaran matematika. Hal ini mengacu kepada
teori Nieven yaitu, suatu media termasuk dalam kategori berkualitas apabila
memenuhi beberapa aspek, yaitu: Validity (validitas),
Practhiyaly(kepraktisan),dan effectiveness (keefektifan).?

Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan saran dan komentar dari
validator ahli media dan ahli materi serta diujicobakan dilapangan kemudian
adanya respon peserta didik dan respon guru. Maka hasil dari proses uji coba
ditampung untuk dapat digunakan sebagai acuan revisi dan perbaikan terhadap
media pembelajaran berupa komik matematika yang peneliti kembangkan.
Berdasarkan keseluruhan media pembelajaran berupa komik matematika yang
dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran matematika.

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berupa komik matematika dapat menginstruksional para peserta
didik untuk memahami materi matematik dalam kehidupan sehari-hari.
Sehingga kegiatan pembelajaran yang tercipta merupakan Kkegiatan
pembelajaran yang difokuskan kepada peserta didik bukan hanya dilimpahkan
sepenuhnya kepada peran guru sebagai pendidik. Dalam proses pembelajaran
peserta didik perlu adanya media pembelajaran yang sesuai dengan

kebutuhannya yang salah satunya adalah media komik matematika sebagai

® Nur Sofa Amiq El-Haq et al, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Flash Pada
Materi Lingkaran Dengan Memperhatikan Fungsi Kognitif Rigorous Mathematical Thinking
(RMT)”,h. 3.
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media pengembangan yang berinovasi dan relevan dengan kebutuhan. Seiring
dengan perkembangan teknologi dan informasi yaitu dengan memanfaatkan
software atau aplikasi yang sudah disedikan seperti halnya menggunakan
aplikasi editing gambar sebagai aplikasi pembuatan media pembelajaran

berupa komik matematika ini.

. Keterbatasan penelitian
Pelaksanaan dan hasil penelitan masih terdapat beberapa kekurangan. Hal
ini dikarenakan keterbatasan peneliti dalam melakukan pengembangan produk
serta didalam proses suatu penelitian itu sendiri. Peneliti disini
mengembangkan media pembelajaran berupa komik matematika untuk kelas
VIl di MTs At-Thoyyibah Depokrejo tidak lepas dari adanya keterbatasan-
keterbatasan. Keterbatasan yang dimaskud antara lain:
a. Media pembelajaran berupa komik matematika hanya menyajikan materi
aritmatika sosial.
b. Penelitian masih terbatas pada satu sekolah saja dengan jumlah respondent
yang sedikit.
Adapun selain keterbatasan tersebut, produk hasil pengembangan ini
memiliki beberapa kelebihan antara lain:
a. Media pembelajaran berupa komik matematika dapat memotivasi peserta
didik untuk lebih antusias dalam belajar
b. Media pembelajaran berupa komik matematika mempunyai instruksional
untuk peserta didik untuk mengarahkan peserta didik untuk membaca dan
memahami implementasi materi aritmatika sosial dalam kehidupan sehari-

hari.
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c. Media pembelajaran berupa komik matematika tidak membosankan karena
media ini menyajikan gambar-gambar dan dipadukan dengan warna cerah.
d. Media pembelajaran berupa komik matematika mudah digunakan tanpa

perantara yang ketergantungan.



BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan tentang produk
Berdasarkan dari hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
berupa komik matematika, maka untuk menjawab rumusan masalah yang
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Proses pengembangan media pembelajaran berupa komik matematika
dikembangkan oleh peneliti berdasarkan tahapan-tahapan dalam model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan : analisis (analysis),
perancangan  (design), pengembangan (development), penerapan
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Produk berupa komik
matematika yang dikembangkan menggunakan aplikasi CorelDraw X7.
Media pembelajaran berupa komik matematika yang dibuat melalui model
ADDIE dengan software CorelDraw X7 dengan paduan warna cerah dan
gambar suasana kehidupan atau konstektual mempermudah pembelajaran
matematika kelas VII di MTs At-Thoyyibah Depokrejo, Kecamatan

Trimurjo, Kabupaten Lampung tengah.
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2. Setelah produk selesai disusun kemudian media pembelajaran berupa
komik matematika divalidasi oleh 2 validator yaitu ahli media dan ahli
materi. Validasi yang dilakukan adalah untuk melihat kelayakan dari
produk yang peneliti kembangkan agar dapat diuji cobakan dan digunakan
dalam proses pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan adanya hasil
penilaian ahli media dan ahli materi, pada penilaian oleh ahli media
mendapatkan perhitungan persentase rata-rata pada keseluruhan skor yaitu
95% dengan kriteria “sangat valid”, serta hasil keseluruhan skor yang
diberikan oleh ahli media adalah 92% dengan kriteria “sangat valid”.
Dalam hal ini maka media pembelajaran berupa komik matematika
dinyatakan valid oleh ahli media dengan aspek kelayakan kegrafisan dan
aspek kelayakan penyajian.

Pada tahap penilaian oleh ahli materi didapatkan hasil validasi
dengan perhitungan persentase rata-rata pada skor keseluruhan yaitu 88%
dengan kriteria “sangat valid”, serta mendapatkan hasil keseluruhan skor
yang diberikan oleh ahli materi adalah 87% dengan kriteria “sangat valid”.
Dalam hal ini maka media pembelajaran berupa komik matematika
dinyatakan valid oleh ahli materi dengan aspek kelayakan isi dan aspek
kelayakan bahasa.

3. Kelayakan selanjutnya dibuktikan oleh adanya hasil penilaian respon
peserta didik dan respon guru. Penilaian respon oleh 10 peserta didik
dengan skor persentase yang didapatkan rata-rata sebesar 89% dengan
kriteria sangat setuju dalam aspek isi, penyajian, bahasa, kemenarikan, dan

aspek kebermanfaatan. Sedangkan hasil penilaian yang diberikan oleh
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guru mendapatkan nilai persentase rata-rata sebesar 99% dengan kriteria
sangat setuju dalam aspek media, isi materi, dan aspek kualitas.

Dengan adanya tahapan-tahapan yang telah dilakukan maka media
pembelajaran berupa komik matematika dinyatakan layak dan berkualitas
dengan acuan “valid dan praktis”, sehingga peserta didik dan guru setuju
untuk menggunakan media pembelajaran berupa komik matematika dalam

memahami materi aritmatika sosial pada proses pembelajaran.

B. Saran Pemanfaatan Produk
Berdasarkan penelitian dan pengembangan dengan adanya saran dari ahli
media dan ahli materi serta respon peserta didik dan respon guru, maka
peneliti memberikan beberapa saran khususnya kepada peneliti generasi
selanjutnya yaitu :

1. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan acuan kelayakan produk
dengan teori Nieven yaitu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Namun
penelitian ini hanya melakukan 2 aspek saja yaitu kevalidan dan
kepraktisan. Maka perlu adanya aspek keefektifan juga dalam penelitian
selanjutnya untuk menyempurnakan acuan teori dari Nieven.

2. Penelitian dan pengembangan ini mempunyai output berupa produk komik
matematika, tetapi hanya menyajikan materi aritmatika sosial saja. Maka
perlu adanya materi lain yang dapat dikembangkan oleh peneliti
selanjutnya.

3. Media pembelajaran berupa komik matematika masih terdapat banyak

kekurangan dari sisi penyajian dan sisi tampilan untuk menjadi media
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pembelajaran berupa komik matematika yang sesuai dengan kondisi
tempat dimana dilakukannya penelitian.

. Penelitian dan pengembangan ini mengacu kepada proses pembelajaran
peserta didik, juga proses pembelajaran oleh guru khususnya untuk dapat

menyajikan pembelajaran yang lebih berinovasi.
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Lampiran 1 Kisi-kisi dan Instrumen Angket Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI
AHLI MEDIA
Mata pelajaran : Matematika
Sasaran : Siswa MTs At-Thoyyibah Depok rejo kelas VII
Judul skripsi :Pengembangan Media Pembelajaran berupa komil

matematika untuk kelas VII MTs At-Thoyyibah Depok rejo

Kecamatan Trimurjo, Kabupaten Lampung Tengah

Penyusun : Nurwahid Amrulloh
Validator : Wardani, M. Pd
Hari, Tanggal S R RS

A. Petunjuk pengisian
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi terkait dengar
kevalidan Komik Matematika yang sudah dikembangkan berdasarkan
komponen yang terlampir.

2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda chek () pada kolom yang
sudah disediakan.
Keterangan :
4 :sangat Valid
3 :cukup Valid
2 :Vald
1 kurang Valid

3. komentar saran perbaikan diberikan secara singkat dan jelas pada ponit C
B. Aspek Penilaian

Kisi-kisi instrumen validasi media

Nomor
Aspek Penilaian Kriteria Angket
1. Kelayakan Konsistensi penyusunan tata letak pada 1-2
kegrafikan Komik matematika
Kesesuaian ilustrasi dan gambar 3-5
Pengaturan tipografi 6-7
Pengaturan desain cover atau sampul 8-9
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Pengaturan desain layout halaman isi 10-12
2. Kelayakan Penyusunan Komik matematika 13-14
penyajian
Kelengkapan komponen 15-16
1. Aspek Kelayakan Kegrafikan
Indikator penilaian Butir penilaian Skor
2 |3

A. Konsistensi
penyusunan tata
letak pada Komik
matematika

Penempatan unsur tata letak
(judul, subjudul, dan uraian
materi) berdasarkan pola untuk
setiap kegiatan.

2. Keruntutan dan keterpaduan
antar kegiatan.

B. Kesesuaian 3. Gambar yang digunakan sesuai
ilustrasi dan dengan masalah yang disajikan
gambar 4. Tlustrasi dan gambar yang

digunakan jelas
5. Keakuratan sumber gambar dan
ilustrasi

C. Pengaturan 6. Tidak menggunakan terlalu
tipografi banyak kombinasi huruf

7. Ketepatan penggunaan variasi
huruf (bold, italic dan underline
dil)

D. Pengaturan 8. Cover didesain secara menarik
desain cover atau
sampul 9. Warna dan unsur tata letak

cover yang harmonis

E. Pengaturan 10. Penempatan unsur tata letak
desain layout Judul, sub judul, ilustrasi
halaman isi konsisten sesuai dengan pola

11. Kesederhanaan penggunaan
warna pada halaman isi
12. Spasi antara teks proporsional




2. Kelayakan penyajian

83

Indikator penilaian Butir penilaian Skor
1 (2 |3 |4

A. Penyusunan 13. Keruntutan materi

Komik

matematika 14. Keterpaduan antara kegiatan belajar
B. Kelengkapan 15. Daftar isi memberikan gambaran

komponen mengenai is1 Komik Matematika

16. Terdapat kata pengantar, tujuan dan

petunjuk penggunaan Komik
matematika

C. Catatan dan saran perbaikan
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D. Penelitian Umum
berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka kesimpulan penilaian ini
dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan
2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Mohon untuk melingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan.

Metro, Mei 2022

Validator

NIP.



Lampiran 2 Kisi-kisi dan Angket Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI
AHLI MEDIA
Mata pelajaran : Matematika
Sasaran : Siswa MTs At-Thoyyibah Depok rejo kelas VII
Judul skripsi :Pengembangan Media Pembelajaran

berupa

85

komik

matematika untuk kelas VII MTs At-Thoyyibah Depok rejo,

Kecamatan Trimurjo, Kabupaten Lampung Tengah

Penyusun : Nurwahid Amrulloh
Validator : Wardani, M. Pd
Hari, Tanggal RN

A. Petunjuk pengisian

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi terkait dengan
kevalidan Komik Matematika yang sudah dikembangkan berdasarkan
komponen yang terlampir.

"
sudah disediakan.
Keterangan :

4 :sangat Valid
3 :cukup Vahd
2 :Valid

1 :kurang Valid

Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda chek (V) pada kolom yang

3. komentar saran perbaikan diberikan secara simgkat dan jelas pada ponit C

B. Aspek Penilaian

Kisi-Kisi instrumen validasi media

Nomor
Aspek Penilaian Kriteria Angket
1. Kelayakan Konsistensi penyusunan tata letak pada 1-2
kegrafikan Komik matematika
Kesesuaian 1lustrasi dan gambar 3-5
Pengaturan tipografi 6-7
Pengaturan desain cover atau sampul 8-9




Pengaturan desain layout halaman isi 10-12
. Kelayakan Penyusunan Komik matematika 13-14
penyajian
Kelengkapan komponen 15-16
1. Aspek Kelayakan Kegrafikan
Indikator penilaian Butir penilaian Skor
2 |3

A. Konsistensi

penyusunan tata
letak pada Komik

matematika

. Penempatan unsur tata letak

(judul, subjudul, dan uraian
materi) berdasarkan pola untuk
setiap kegiatan.

. Keruntutan dan keterpaduan

antar kegiatan.

. Kesesualan
ilustrasi dan
gambar

. Gambar yang digunakan sesuai

dengan masalah yang disajikan

. Tlustrasi dan gambar yang

digunakan jelas

. Keakuratan sumber gambar dan

lustrasi

. Pengaturan
tipografi

. Tidak menggunakan terlalu

banyak kombinasi huruf

. Ketepatan penggunaan variasi

huruf (bold, italic dan underline
dll)

. Pengaturan
desain cover atau
sampul

. Cover didesain secara menarik

. Warna dan unsur tata letak

cover yang harmonis

. Pengaturan
desain layout
halaman 1s1

. Penempatan unsur tata letak

judul, sub judul, ilustrasi
konsisten sesuai dengan pola

. Kesederhanaan penggunaan

warna pada halaman isi

12. Spasi antara teks proporsional




2. Kelayakan penyajian

Indikator penilaian

Butir penilaian

Skor

A. Penyusunan
Komik

13. Keruntutan materi

matematika

14. Keterpaduan antara kegiatan belajar

B. Kelengkapan
komponen

15. Daftar isi memberikan gambaran
mengenai is1 Komik Matematika

16. Terdapat kata pengantar. tujuan dan

petunjuk penggumaan Komik
matematika

C. Catatan dan saran perbaikan

sessasse sesssens sesnsene sesssene sessaene sesssaes
seersesseece veersees siesseesterssersersrenseas ey semsaees sressmes .
sessanns sessians cassaane seessensanns sesssase seensass -
sessasne sesrsens vessenne sessasne sesssnse sessvses
sessene vesnsens sesssene sesrsene sessaene sessseee .
resraeee veenrees seessevrenne veeramen PETTR T sresanen .
seascane sesscans cassaare cesnaane saanaane sesnsans .
sessene sesssens vessenne sasrsene sessaene sesssene .
sessanne sessvees sesnsers sessinne sesssane sessvees .
sessiesanere seessnes teesaene PETTR TS PETTRTrS veesaees .
sessanns sasssane sensaans seessssnsnns sesnaane sesnsane .
sessann vesssees sesrsans sessaens sessisse sessises .
vessaane vesssens sesneere sessene vessaene vesssene .
ressaens ceerrees EETTReT vrersemnanne ressmen srersens .
sassaane seasians camsanne cesssane seasaans sesncaas -
sessase sesssans vessaane sessanne vesssane sesssans
sessene sesnsens sesseens sesssene sessaene vesssene .
sesrinee vessovesr vesssens vesssone sessiees .

esesssenressiasasacs sesssaes vessanne sessesnraens sessases sesnsens .
sessaase sesssans sensanne e sessaene sesssans

sesnsees

sesraene
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D. Penelitian Umum
berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka kesimpulan penilaian ini
dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan
2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Mohon untuk melingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan.

Metro, Mei 2022

Validator

NIP.
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Lampiran 3 Kisi-kisi dan Angket peserta didik

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
KOMIK MATEMATIKA

Nama
Kelas
Sekolah

A. Petunjuk pengunaan
1. Isilah identitas pada kolom yang telah disediakan.
2. Baacalah beberapa aspek pertanyaan pada kolom dibawah ini, kemudian beri tand
checklist (\) pada kolom skala interval penilain sebagai berikut:
Skor 4: Sangat Setuju
Skor 3: Setuju
Skor 2: Kurang Setuju
Skor 1: Sangat kurang Setuju
3. Atas ketersediaan saudara/I untuk menilai pengembangan media pembelajaran komik
matematika saya ucapkan terimakasih.

B. Lembar Penilaian

No. Pernyataan Pilihan
Jawaban

4321

1 | Tampilan Komik ini menarik sehingga membuat saya
bersemangat dalam belajar untuk mengetahui
keseluruhan isi Komik.

2 | Teks atau tulisan pada Komik mudah dibaca.

3 | Uraian materi, contoh, dan soal latihan dalam Komik ini

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.

4 | Penyajian masalah dalam Komik dapat membantu saya
tahu mengenai kegunaan matematika dengan hal-hal lain

yang pernah saya lihat/ketahw dalam kehidupan sehan-

hari.
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5 | Saya lebih antusias belajar matematika menggunakan
Komik 1 serta mendorong saya untuk menemukan
konsep matematika.

6 | Mater1, gambar, serta video yang disajikan dapat
membantu saya memahami materi aritmetika sosial
dengan baik.

7 | Rangkaian kegiatan pembelajaran membantu saya untuk
memahami mater1 aritmetika sosial.

8 | Komik mempermudah saya dalam memahami materi
aritmetika sosial.

9 | Penyajian soal evaluasi dapat membantu mengetahui
tingkat kemampuan matematika saya.

10 | Saya merasa belajar menggunakan Komik lebih efektif.

11 | Masalah yang disajikan dalam Komik jelas dan mudah
untuk dipahami.

12 | Bahasa yang digunakan dalam Komik ini sederhana dan
mudah dalam memahami materi aritmetika sosial.

13 | Komik ini mendorong saya untuk membuat catatan atau
rangkuman di akhir pembelajaran.

14 | Pembelajaran matematika dalam Komik memberikan
kesempatan bermanfaat untuk memngkatkan
pemahaman terhadap materi aritmetika sosial.

15 | Komik mu dapat saya gunakan untuk belajar mandiri.

16 | Susunan kalimat dan pilihan kata yang digunakan dalam
Komilk in1 membuat saya mudah dalam memahami materi
aritmetika sosial.

17 | Soal latihan pada Komik ini membantu saya semakin
memahami materi.

18 | Contoh soal dan kegiatan pada Komik membuat saya

lebih mudah memahami materi aritmetika sosial.
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19 | Saya merasa pembelajaran dikelas lebih menyenangkan
dengan menggunakan bahan ajar Komik interakdtif.
20 | Saya merasa lebih bersemangat dan berusaha lebih aktif

dalam proses pembelajaran.

C. Kritik dan saran

Metro, Mei12022
Peserta didik




Lampiran 4 Kisi- kisi dan Angket Respon guru

D. Kisi-kisi instrumen angket peserta didik

No Komponen No Butir
1 Isi 2,3,4,13,17
2 Penyajian 7.8,9.14
3 Bahasa 12,16
4 Kemenarikan 1,10,19,20
5 Kebermanfaatan 56.11.15.18

92
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ANGKET RESPON GURU
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
KOMIK MATEMATIKA
Nama
Guru Kelas
Sekolah

A. Petunjuk pengunaan

1.
2

Isilah identitas pada kolom yang telah disediakan.

Baacalah beberapa aspek pertanyaan pada kolom dibawah ini, kemudian

beri tand checklisr () pada kolom skala interval penilain sebagai berikut:

Skor 4: Sangat Setuju

Skor 3: Setuju

Skor 2: Kurang Setuju

Skor 1: Sangat kurang Setuju

Atas ketersediaan Bapak/Ibu untuk menilai pengembangan media

pembelajaran komik matematika saya ucapkan terimakasih.

B. Lembar Penilaian

No Pernyataan Jawaban
2 |3
1. | Tampilan cover menarik
2 Ukuran media komik minimalis
3 Gambar yang disajikan sesuai dengan materi
4 Gar_nbar yang disajikan sesuai dengan alur
cerita
5 Gambar yang dipakai bersifat konstektual
6 Teks pada media dapat dibaca dengan jelas
4 Pemilihan warna tepat
8 Terdapat  petunjuk  penggunaan  media
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pembelajaran

9 | Materi yang disajikan mudah dipahami

10 | Materi yang disajikan sesuai dengan KI dan
KD

11 | Bahasa sesuai dengan KBBI

12 | Susunan kalimat dan pemilihan kata mudah
dipahami

13 | Terdapat latihan soal pada setiap sub materi

14 | Terdapat soal evaluasi

15 | Komik dapat digunakan secara mandiri oleh
peserta didik untuk memahami materi
aritmatika sosial

16 | Materi yang disajikan dalam komik menambah
pemahaman

17 | Media komik menambah wawasan kata

18 | Media komik menambah minat baca

19 | Media komik tidak membosankan

20 | Komik matematika memudahkan proses
pembelajaran materi aritmatika sosial

C. Penskoran

Sekor minimal : 10x1=10
Skor maksimal : 10 x4 =40

Persentase skor sebagai berikut : NP = % x 100%

Keterangan:

NP = Nilai persentase yang dicari
R = Skor dari jawaban responden
SM = Skor maksimal dari tes yang digunakan



Kriteria Penilaian

No Presentase Kriteria

1. 76% - 100% Sangat setuju

2 51% - 75% Setuju

3. 26% - 50% Kurang setuju

4. 0% - 25% Sangat kurang setuju

D. Kritik dan saran

Metro, Mei12022
Guru pelajaran matematika kelas VII
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Lampiran 5 Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI
\HLI MEDT

lata pelajarar Matematika
Sasara Siswa MTs N | Lampung Timur kelas VI
fudul skripsi Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komilk

Matematika Kelas VII MT< At-Thovyibah Depokrejo
Pemyusui Nurwahid Amrulioh
\alidator Wardani, M. Pd

Hari. Tanggal

\. Petunjuk pengisian
' Lembar vahidast i dimaksudkan untuk mendapatkan informasi terkart dengan

kevahdan Komik Maremankayang sudah dikembangkan berdasarkan

Komponen yang terlampr
Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda chek (V) pada kolom vang

sudah disediakan

Keterangan
sangat Valid
cukup Vihid

thid

| Kurang v g

* Komentar saran perbatkan diberikan secara singkat dan jelas pada ponit ¢

B. Aspek Penilaiav

Kisi-Kkisi instrumen validasi media

Kriteria ' Nomor
Aspek Angket
{ Penilaian |
Kelavakan Konsistenst penyusunan tata letak pada ['E
kegrafikan - Komuk mutematika g
Kesesuaian ilustrasi dan gambar [ 3.5
Pengaturan tipograf f- /l

7l’cngatumn desamn cover alau sampul 8-0
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warna p_udu halaman 151

Pengaturan desam layout halaman isi F1n2
T - 1
- Kelayakun Penyusunan Komk maiematiko [ 13-14
penyanarn |
- Kelengkapan komponen 15-16 |
i, Aspek Kelayakan Kegrafikan
Indikator penilaian | Butir penilaian Skor
e
1 \ 2 | 3 | 4 |
A Konsistensi I Penempatan unsur tata letalk
penyusunan tata pudul. subjudul, dan uraian
letak pada Aomik | matert) herdasarkan pola untuk v
mailemantka seliap kegratan
| 2 Keruntutan dan keterpaduan v
____ antar kegratan |
B. Kesesuaian '3 Gambar vang digunakan sesuai v
ilustras) dan | dengan masalah yang disajikan
gamban 4+ Tustras) dan gambar yang
digunakan jelas V’
S Keakuratan sumber gambar dan
| lustras i
(" Pengaturan t Tidak menggunakan terlalu v
tipograti __banyak kombinasi hurut
Ketepatan penggunaan varnasi
huruf (bold wahe dan underbne v
S | diyy, |
D. Pengaturan - & Cover didesain secara menanik v
desain cover atau L
sampul I 9. Warna dan unsur lata letak v
, . cover vang harmonts
[ F Pengaturar . 10 Penempatan unsur tata letak
; desain layoul ‘ judul, sub judul. tlustras v
halaman 1s1 konsisten sesuai dengan pola
\ Il Kesederhanaan penggunaan Y
i

13 Spast antara teks proporsional
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- helavakan penvajian

“E]hé o1 - 4
tOr péniisian Butir pcmlalun Sko:

|

13
o p1.12 (3 |4 ]
envusuna 3 Keruntutan mater .

lemar 14 Keterpaduan antara kegratan belajar
— EE O | |—— S—— 'l
8 Kelengkapa 1% Dartar ist memberikan gambaran ‘

somponen meneenai i1st Konnk Matematika 7l

16 Terdapat kata pengantar, tujuan dan
petunjuk penggunaan Konik
martematika

it

¢ Catatan dan saran perbaikan

s W ‘ MM
Ladpan..... e, owndh Vy.&« ...... Lo naite . Siet

-------- eessssssssesransasarinserERTeniiaty




1 Penelitian Umum

merda.

21 ndl) Den
al) Pt

N\ clal duakukan. make kesimpulan pentlaan i
linyatakan

Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revis) besw
Dapat digunakan dengan revisi kecil
4 Dapal digunakan ranpa revisy

Aohon untuk melingkan pada nomor vang scsuar dengan kesimpulan

Metro. Mer 2022

Valwdator
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Lampiran 6 Hasil Analisis Data Ahli Media

TABEL ANALISIS DATA VALIDASI AHLI MEDIA

100

As.pe.k No Butir Skor Persentase Catsfsn
Penilaian pernyataan PerAspek
l 4
2 4
3 4
4 3
5 3
E:;;‘::E: : : 90% Sangat Valid
B 4
9 3
10 4
11 +
12 3
13 e
Kelayakan penyajian :: : 100% Sangat Valid
16 4
Jumlah 50
Sekor Maksimal 64
Persentase Rata-raia 95% | Sangat Valid
Jumlah Pesentase 92% | Sangat Valid




Lampiran 7 Validasi Ahli Materi

Mata pelajaran : Matematika

Sasaran : Siswa MTs At-Thoyyibah Depokrejo kelas VII

Judul skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik Matematika
Kelas VII MTs At-Thoyyibah Depokrejo

Penyusun : Nurwahid Amrulloh

Validator : Juitaning Mustika, M. Pd

Hari, Tanggal

LEMBAR YALIDASI
AHLI MATERI

A. Petunjuk pengisian
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi terkait dengan

kevalidan Komik Matemartika yang sudah dikembangkan berdasarkan komponen yang

terlampir,
2:

disediakan.
Keterangan :

4 : Sangat Valid
3 :cukup Valid
2 :Valid

1 kurang Valid

Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda chek (V) pada kolom yang sudah

3. komentar saran perbaikan diberikan secara singkat dan jelas pada ponit C

B. Aspek Penilaian

Kisi — kisi instrumen validasi materi

Aspek penilaian Kriteria Nomor angket

1. Kelayakan isi Kesesuain materi dengan 1-2
sk dan kd
Keakuratan materi 3-6
Kemutahiran materi 7-8

2. Kelayakan bahasa | Kesesuaian bahasa dengan 9
tingkat perkembangan
peserta didik
Komunikatif dan interaktif 10-11
Kesesuaian dengan kaidah 12-13

bahasa indonesia
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1. Kelayakan isi

102

Indikator penilaian Butir penilaian Skor
3 [4
A. Kesesuain 1. Kelengkapan materi v
Materi dengan 2. Kedalaman materi »
sk dan kd
B. Keakuratan 3. Keakuratan konsep dan definisi v
materi 4. Keakuratan prosedur e
5. Keakuratan contoh v
6. Keakuratan soal v/
C. Kemutahiran 7. Materi sesuai dengan W/
materi perkembangan ilmu
8. Menggunakan contoh terkini W
2. Kelayakan bahasa
Indikator penilaian Butir penilaian Skor
2 |13 |4
A. Kesesuaian Bahasa 9. Kesesuaian bahasa o
Dengan Tingkat dengan tingkat
Perkembangan perkembangan berfikir
Peserta Didik peserta didik
B. Komunikatif dan 10. Bahasa yang digunakan v

interaktif

menjadikan materi yang
disajikan mudah untuk
dipahami peserta didik

11. Kemampuan memotivasi
siswa untuk mempelajari
materi

C. Kesesuaian dengan
kaidah bahasa
indonesia

12. Ketetapan tata bahasa

13. Ketepatan ejaan




C.Catatan dan saran perbaikan
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Tambahkan pembaldsan Jw\mq potonaan [Hckon,

..........

kecona @ Lalihen sool yang” e cicatkun

&engm .......... bal.... kerseovk.:....

..........

D. Penelitian Umum
berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka kesimpulan penilaian ini
dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan
Dapat digunakan dengan revisi besar
3. /Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Mohon untuk melingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan.

Metro, Mei 2022

Juitaning Mustika, M.Pd
NIP. 199107202019032017




Lampiran 8 Hasil Analisis Data Ahli Materi

TABEL ANALISIS DATA VALIDASI AHLI MATERI

Aspek

No Butir

Presentase

s Skor Catatan
Penilaian penilaian PerAspek
Kelayakan Isi 1 3
2 3
3 4
4 = 88% Sangat Valid
5 3
6 3
7 4
8 4
9 4
10 3
Kelayakan penyajian 11 3 85% Sangat Valid
12 4
13 3
Jumlah 45
Sekor Maksimal 52
Persentase Rata-rata 86% | Sangat Valid
Jumlah Pesentase 87% | Sangat Valid
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Lampiran 9 Angket Respon Peserta Didik

TABEL ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

105

Cap. Nama Kela | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI | BUTI
waktu | Lengkap 3 R1 R2 R3 R4 RS RE R7 RS RS R10 |R11 | R12 |R13 | R14 | R15 |R16 |R17 |R18 | R19 |R20
2022/06/ | Ananda 7 4, 4. 3. 3. 3 3. a. 4, 5 4. 3. 3 3 4 4. 4. 4 4. 3 4
16 Anas Sang | Sang | Setuj | Setuj | Setu| | Sety | Sang | Sang | Setu] | Sang | Setu) | Setuy | Sety) | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Set

6:12:10 Natasya at at u u u u at at u at u u u at at at at at u at
M Putri ety | setu) setu) | setu) sety) sety) | setu| | setu] | setu) | setu) sety
GMT+7 u u u u u u u u u u u
2022/06/ | B1 7 3 4. 4, 4 4, 3 4. 3 3. 4 3. 3 3 3 3. 3. 8 3 4. 4.
16 Ekhwan Sety] | Sang | Sang | Sang | Sang | Sety | Sang | Setu) | Setu| | Sang | Setu) | Sety| | Sety | setu| | Setu | Setu) | Sewy) | setuj | Sang | Sang
6:13:19 Firdaus u at at at at u at u u at u u u u u u u u at at
m setuj | setuf | sety) | setuj setuj setu] sety] | setyj
GMT+7 u u u u u u u u
2022/06/ | Euis nurul | 7 4. 3. 4 4 4 3 4. 4 4. 4. 4. 4 4, 4 4. 4. 4. 3 4. 3.
16 habibah Sang | Setuj | Sang | Seng | Sang | Sety | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Seng | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | setuj | Sang | Setuj
6:14:18 ot u ot at at u at at at at at at a at at at at u at u
M setu) setu) | sety) | setu) sety) | setu] | setyl | setu) | setu) | setu) | setu] | setu| | setu] | setu] | setuj setu)

GMT+7 u u E) u u u u u u u u u u u u u

2022/06/ | Esa putri 7 3. 3, 3 4 3. 3. 3. a, a. a a. A a, a, a. 4. 4 a a, a.
16 almadina Setuj | Setyy | Setu) | Sang | Setu| | Setwy | Setu] | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Song | Sang | Sang | Sang | Sang
6:39:34 u u u at u u u at at at at at at at at at at at at at
m setu) setu| | setu| | setu] | setu] | setu| | setu] | setu] | setu| | setu| | setu] | setu] | setu] | sety
GMT=7 u u u u u u u u u u u u u u
2022/06/ | Farida wi 3, 3. 3 4, 4, 4, 4. 4, 4, 4, 4. 4, 3, 3 3. 3. 3, 3 4. 4,

16 tusa'diyya Setuj | Setuj | Setuj | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Seng | Setw | setuj | Setui | Setuj | Setuj | setuj | Sang | Sang
6:40:22 h u u u at at at at at at at at at u u u u u u at at
] setu] | setuj | setuj | sety] | setu] | setuj | setwj | setuj | setu] waty) | sety
GMT+7 u u y u u u u u u u u
2022/06/ 7 4 3. 4. 4 4. 4. 4. 4 4, LN 3. 3. 3. 3 3. 3. 3 4 4, 4.
16 nur'aint Sang | Sety) | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Setu) | Setu | Setuj | setu| | Setu | Setu) | Setu) | Sang | Sang | Sang
6:41:08 ot u ot at at at ot at at at u u v u v [ u at at at
M setu) setuj | setu) | setu) | setw) | setu) | setu] | setyl | sety) setu] | set) | sety
GMT +7 u u u u u u v u u u u u
2022/06/ | Muhamm | 7 3 3. 4. 4 4 4. 4. 4 4. 4 4. 4. LB 4. 3 3. 3 3 3. 4

16 ad Ridho Setuj | Sety) | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sety | Setu) | Setu) | sety) | Setu] | Sang
64151 u u at at at at at at at at at at at at u u u u u at
[ setu) | setu) | setu) | sety) | setul | setu| | setu| | setu] | setw) | setu) | setu) | setu| sety)
GMT+7 u u u u u u u u u u u u u
2022/06/ | Tantri 7 3 3. 3 3 3 4 4. 3 a. 3 a. a 3 3 3 2 3 3 3 3
16 widians Setuj | Setuj | Setuj | Setuj | Setu] | Sang | Sang | Setuj | Sang | Setuj | Sang | Sang | Setyj | sety] | Setyj | Setuj | Setyj | setyj | Sety) | Setuj
6:4239 putr u u u u u at at v at u st ot u u u u u u u u

™ sety| | setu| sety| setyl | sety)

GMT+7 u u u u u

2022/06/ | Zharotu 7 4 3. a 3 3. 3. 3. 3 3 3 4. 4 3. 4 4. 3. 4 3 X 4
16 fitel Sang | Setyj | Sang | Setuj | Setuj | Setuj | Setuj | Sew | Setuj | Setwj | Sang | Seng | Sety | Sang | Sang | Setuj | Seng | setuj | Setuj | Sang
6:43:36 at u at u u u u u u u at at u at at u at u u at
PM setu) setu) setyf | setu) setu) | setu) setu) sety)
GMT+7 u u u u u u u u
2022/08/ | Nur vii 3. 3. 3 3 4. 3 3. 4. 4. 4 a. 4 3. 4. a, 4. 4. 4. 4. A
16 fatihah Setu) | Sety | Setuj | Sety) | Sang | Setu| | Setu) | Sang | Sang | Seng | Sang | Seng | Sety | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang | Sang
6:45:41 u u u u at u u at at at at at u at at at at at at at
M setu] sety] | sety) | setu) | sety) | setuj setu | setu| | sety) | setu) | setuj | setu) | sety
GMT+7 u u u u u u u u u u u u u
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Lampiran 10 Hasil Analisis Data Respon Peserta Didik

TABEL ANALISIS DATA RESPON PESERTA DIDIK

| Aspek |
NAMA Isi Penyajian Bahasa Kemenarikan Kebermanfaatan
M T ] e | o |
Ananda Anas Natasya
Putri 41 3] 3 3 4 4) 4 3 4 3 a4l 4 4 3 4( 3] 3 3 4 4
El Ekhwan Firdaus 41 4] 4 3 3(4)3[3 3 3 3[3 4 4 4( 4] 3 3 3 3
Euis nurul habibah 3| 4] 4 4 4 4| 4 4 4 3 4| 4 4 4 3|1 4|13 3 4 3
Esa putri almadina 3| 3| 4 4 41 3| 4| 4 4 4 4| 3 4 4 4( 3] 3 4 4 4
Farida tusa'diyyah 3134 E] 3l 4[4 4 3 4 3[3 4 4 44| 4 4 3 3
Feby nur'aini 3| 4] 4 3 3[4 4] 4 3 4 3| 4 4 4 4| 4| 4 4 3 4
Muhamrmad Ridho 3| 4| 4 4 3[4/ 4] 4 4 3 3.3 4 3 4|/ 4] 4 3 3 3
Tantri widiana putri 3133 3 I3[ 4] 3] 4 3 4 3|3 3 3 3[ 3| 4 4 3 3
Zharotu fitri 31 4| 3 3 413 3[3 4 4 3| 4 3 3 4 3] 3 4 4 3
Nur fatinah 3| 3| 3 3 41 3] 4| 4 4 4 4| 3 4 4 4( 4] 3 4 4 4
1a7 Jii— ;
SKOR MAX
Persentase perAspek

Persentase Rata-rata | B9% |
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Lampiran 11 Angket Respon Guru

ANGKET RESPON GLRU
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBEL AJARAN
ROMIK MATEMATIRA
Nama . ALANER ;
Kelas
AL 1T TN\ Tl s
Seholah : i <5 R el

A. Petunjuk pengunaan
| lsilzh identitas pada kolom yvang telabdisediakan
2. Baacalsh beberapa aspek pertanvaan pads kolom Ghawad @i kemudan
bentan checiiist (V) pada kolom skala interval pemiuns sebags benkux
Skor< Sangat Seturu
Skord Setuypu
Skor2 Kurang Setuju
Skor!l Sangat kurang Setuju
3. Atas  ketersedizan BapakThu untuk mwenila  pesgembengan oedn
pembelyaran komik matematika saya ocaphan tenmakash

1 Tampilan cover menank

| 2 Ukuran media koouk manimalis L

3 (mh\mdm&mmmmm

il Gambar yang disajikan scsuu dengan aler

. .- — ————— - - —_—-
? Gambar vang dipaka bersifat konstekiual {
6 | Teks poda media dapat dibaca dengan jelas !

7 | Pemilihan wamna tepat i




)

\ Terdapat  petunjuk pengpunaan media

- pembelajaran
' ——

Matert yang disapikan mudah dipahami

-

10 Maten yang disajikan sesua dengan K1 dan

KD

11| Bahasa sesunt denpan KB

14 | Terdapat soal evaluas

12| Susunan Kalimat dan pemiliban kata mudah

dipahami

13 | Terdapat latihan soal pada sctiap sub maten

e

15

antmatika sosial

Komik dapat digunakan secara mandin olch
peserta didik untuk memahami maten

16 | Maten yang disajikan dalam komik menambah

-
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pemahaman L
17 | Media komik menambah wawasan kata L
18 | Media komik menambah minat baca L
19 | Media komik tidak membosankan L
20 | Komik matematika  memudahhan  proses .
pembelajaran mateni antmatika sosial "
C. Pemskoran

Sckor minimal : 10x 1 = 10
Skor maksimal : 10 x 4 = 40
Persentase skor scbagai berikut : NP = == x 100%
Kcterangan:

NP = Nilai persentase yang dican

R = Skor dan jawaban responden

SM = Skor maksimal dan tes yang digunakan
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Kriteria Penilaian
‘No _, Presentase Kriteria
l 76% - 10% Sangat setuju
;2. 51% - 75% : i é;mju -
,'_3. 26% - 50% Kurang sctuju 4
4 0% - 25% | Sewungeuy

D. Kritik dan saran
................................... f.’.t.'....’./.‘.j'/.:‘.‘..‘.:.
Kleelal.. oy atye Scleelel wnsy Gombing.

--------------------------------------------------------------------------------------

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

-

Metro, /C:Juni 2022
Guru pclajnm_ﬂ pgicmatika kelas VII
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Lampiran 12 Hasil Analisis Data Respon Guru

TABEL ANALISIS DATA RESPON GURU

Aspek No butir perseniase
i skor catatan
Penilaian pernvataan perAspek
1 4
2 4
3 4
4 - r . :
Aspek media . . 97% sangat setuju
b B
7 4
8 =
9 =
aspek 151 materi :{: :: % sangat setuju
12 4
13 -
14 -
15 -
aspek kualitas ]f: :: 100%0 sangat setuju
L)
I8 2
19 B
20 -
jumlah skor 749
skor maksimal B0
persentase rata-
rata 29%
jumlah
perseniase 99%
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Lampiran 13 Dokumentasi Pembelajaran Uji Coba Produk

DOKUMENTASI PADA SAAT PENJELASAN MENGENAI CARA

PENGGUNAAN
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DOKUMENTASI PROSES BELAJAR MENGGUNAKAN MEDIA

PEMBELAJARAN BERUPA KOMIK MATEMATIKA
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DOKUMENTASI FOTO BER ETELH PEMBELAJARAN
MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN BERUPA KOMIK

MATEMATIKA
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DOKENTASI BERSAMA GURU MATEMATIKA MTs AT-THOYY IBAH
DEPOKREJO KECAMATAN TRIMURJO KABUPATEN LAMPUNG

TENGAH
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Lampiran 14 Produk Media Pembelajaran Berupa Komik Matematika

mwmmm&
FOTO PRODUK MEDIA PEMBELAJARAN BERUPA KOMIK MATEMATIKA
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Lampiran 15 Surat Izin Prasurvey

8} KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

Q u 9 INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

I ' Jalan Ki- Hajar Dowanlata Kampus 15 A lringmulye Metro Timur Kota Metre Lampung 34111
METRO Telopon (0725) 41507, Faksimili (0725) 47296, Wabsito: www tarbiyah melrounivac id; e-maif. tarbiyah iain@metrouniv.ac id

Nomor 1 B-2234/In.28.1/J/TL.00/06/2021
Lampiran :-
Penhal . IZIN PRA-SURVEY

Kepada Yth,,
KEPALA MTS AT THOYYIBAH DEPOKREJO KECAMATAN TRIMURJO KABU
di-

Tempal

Assalamu'alaikum Wr. Wb.

¢

Dalam rangka penyelesaian Tugas Akhir/Skripsi, mohon kiranya Bapak/lbu berkenan
membenkan izin kepada mahasiswa kami:

Nama : NURWAHID AMRULLOH

NPM : 1801042015

Semester : 6 (Enam)

Fakultas : Tarbiyah dan limu Keguruan

Jurusan : Tadris Matematika

Judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERUPA KOMIK
MATEMATIKA

untuk melakukan pra-survey di MTS AT THOYY|BAH DEPOKREJO KECAMATAN TRIMURJO
KABU.

Kami mengharapkan fasilitas dan bantuan Bapak/lbu untuk terselenggaranya pra-survey
tersebul, alas fasilitas dan bantuan serta kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

ulantina
‘A-' 112222019032010*
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Lampiran 16 Surat Balasan Prasurvey

YAYASAN PENDIDIKAN AT-THOYYIBAH LAMPUNG TENGAH
MADRASATI TSANAWIYAII (MTs) AT-THOYYIBAH
DEFOKREJO
KECAMATAN TRIMURJO KABUPATEN LAMPUNG TENGAH
STATUS : TERAKREDITASI

Albamat ] aban Simewnn Depokrep Kecamatan Irinoige Kabupaten | ampung Tengirh Kode Por 34172
e

SURAT KETERANGAN KEPALA SEKOLAI

Nomor : B-047/ MTs-AUVIV Ket/ 2021

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala MTs At-Thoyyibah Depokrejo Kec. Trimurjo Kab.

Lampung Tengah ;
Nama : Supamno, S.Pd.1
NIP/NUPTK : -/ 8038755659200003
Tempat Tugas : MTs At-Thayyibah Depokrejo

Menerima mahasiswa alas nama :

Nama : Nurwahid Amrulloh

NPM : 1801042015

Perguruan Tinggi : IAIN Metro

Semester : 6 (Enam)

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
Jurusan : Tadris Matematka

Utuk melaksanakan pra-survey di MTs At-Thoyyibah Depokrejo, dengan judul Skripsi
“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERUPA KOMIK MATEMATIKA™,
Demikian surat keterangan ini dibuat untuk diketahui dan kami akan memberikan fasilitas serta

bantuan dalam melaksanakan pra-survey tersebut.

LN Banokrejo, 13 Juli 2021
T(cp\u\.; \IfU?ﬂﬂ* /

/ /
{me Y m )’%/M/’f)
D POKRE IO r/ fo_ =

N 0 S, S0y
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Lampiran 17 Surat Izin Research

(s KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

@ INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

" FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
| Jsfan Ki. Hajar Dewantara Kampus 15 A Kingmulyo Metro Tmur Kota Meko Lampung 34111
T

RO Telopon (0725 41507; Faksimili (0725) 47256 Websile: wiww tarbivah metrounieacid; ewmal: wbiyd\iahgmﬂwwac.id

Nomor  : B-2649/1n.28/D.1/TL.00/06/2022 Kepada Yth.,
Lampiran : - KEPALA MTS AT-THOYYIBAH
Perihal - IZIN RESEARCH DEPOKREJC
di-
lempat

Assalamu/alaikum W Wb,

Schubungan dengan Surat Tugas Nomor: B-2648/1n.28/D.1/TL.01/06/2022
mnggal 15 Juni 2022 atas nama saudara:

Nama NURWAHID AMRULLOH
NPM 1801042015

Semester 8 (Detapan)

Jurusan . Tadds Matematika

Maka dengan Ini kami sampatkan kepada saudara bahwa Mahasiswa tersebut di
atas akan mengadakan research/survey di MIS AT-THOYYIBAH DEPOKREJO,
dalam rangka meyelesaikan Tugas Akhir/Skeipsi mahasiswa yang bersangkutan
dengan Judul *PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERUPA KOMIK
MATEMATIKA UNTUK KELAS VII MTS AT-THOYYIBAH DEFOKREJIO KECAMATAN
TRIMURJO KABUPATEN LAMPUNG TENGAH®

Kami mengharapkan fasilitas dan baniuan Saudara untuk farselenggaranya
wgas tersebut atas fasilitas dan tantuannya kami ucapkan terima kasin

Wassalamualaikurn W Wb
Metro, 15 Juni 2022

Wakil Dekan Akademik dan
Kelembagaan

Dr. Yudiyanto S.5i., M.Si
NIP 19760222 200003 7 003
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Lampiran 18 Surat Balasan Research

YAYASAN PENDIDIKAN AT-THOYYIBAH LAMPUNG TENGAH
MADRASAH TSANAWIYAH (MTs) AT-THOYYIBAH DEPOKREJO
KECAMATAN TRIMURJO KABUPATEN LAMPUNG TENGAH
STATUS : TERAKREDITASI
Alariat ;Jalan Sinswnn DepokrgjoK tan TrimugjoKabupaten ampung Tengah KodePos 34172

SURAT KETERANGAN
Nomor : B-059/ MTs-At/D/IV/ Ket/ 2022

Menindak lanjuti surat dari Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Metro Nomor : B-

2649/In.28/D.1/TL.00/06/2022, Tanggal 15 Juni 2022 Tentang Keterangan Research dengan ini kepala
Madrasah Tsanawiyah At-Thoyyibah Depokrejo menerangkan bahwa :

Nama : NURWAHID AMRULLOH
NPM 1 1801042015

Perguruan Tinggi : IAIN Metro

Semester : 8 (Delapan)

Jurusan : Tadris Matematika

Telah selesai melaksanakan Research di MTs At-Thoyyibah Depokrejo Selama 3 (tiga) hari dar
tanggal 16-18 Juni 2022 dengan judul Skripsi ““PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
BERUPA KOMIK MATEMATIKA UNTUK VII MTs AT-THOYYIBAH DEPOK REJO
KECAMATAN TRIMURJO LAMPUNG TENGAH".

Demikian surat keterangan research ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

—Depokrejo, 18 Juni 2022

rgsah,
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Lampiran 19 Surat Bimbingan Skripsi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A
@ INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
I l Jalan Ki. Hajar Dewantara Kempus 15 A Iringmulyo Metro Timur Keta Metro Lampung 34111
METRO Telepon (0725)41507; Faksimili (0725) 47296; Website: wuw.tarbiyah metrouniv.ac.id; e-mail. larbiyahiain@metrouniv.ac.id

Nomor  :B-1670/In.28.1/J/TL.00/04/2022
Lampiran :-
Perihal  : SURAT BIMBINGAN SKRIPSI

Kepada Yth.,
Pika Merliza (Pembimbing 1)
(Pembimbing 2)
di-

Tempat
Assalamu'alaikum Wr. Wb.

Dalam rangka penyelesaian Studi, mohon kiranya Bapak/Ibu bersedia untuk membimbing

mahasiswa :
Nama : NURWAHID AMRULLOH
NPM : 1801042015
Semester : 8 (Delapan)
Fakultas : Tarbiyah dan llmu Keguruan
Jurusan : Tadris Matematika
Judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERUPA KOMIK

MATEMATIKA UNTUK KELAS VII MTS AT-THOYYIBAH DEPOKREJO
KECAMATAN TRIMURJO KABUPATEN LAMPUNG TENGAH

Dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Dosen Pembimbing membimbing mahasiswa sejak penyusunan proposal s/d penulisan
skripsi dengan ketentuan sebagai berikut :
a. Dosen Pembimbing 1 bertugas mengarahkan judul, outline, alat pengumpul data
(APD) dan memeriksa BAB | s/d IV setelah diperiksa oleh pembimbing 2;
b. Dosen Pembimbing 2 bertugas mengarahkan judul, outline, alat pengumpul data
(APD) dan memeriksa BAB | s/d IV sebelum diperiksa oleh pembimbing 1;
2. Waktu menyelesaikan skripsi maksimal 2 (semester) semester sejak
ditetapkan pembimbing skripsi dengan Keputusan Dekan Fakultas;
3. Mahasiswa wajib menggunakan pedoman penulisan karya ilmiah edisi revisi
yang telah ditetapkan dengan Keputusan Dekan Fakultas;

Demikian surat ini disampaikan, atas kesediaan Bapak/Ibu diucapkan terima kasih.
Wassalamu'‘alaikum Wr. Wb.

Metro, 25 April 2022
Ketua Jurusan,
DLT= 42 3 v.:z

NIP 199112222019032010

Dokumen ini telah ditandatangani secara elektronik. Untuk memastikan keasliannya,silahkan
scan QRCode.
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Lampiran 20 Bebas Pustaka Perpustakaan

m KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
UNIT PERPUSTAKAAN

IH l n Jalan Ki Hajar Dewantara Kampus 15 A kingmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111 d
ME TR O Telp (0725) 41507, Faks (0725) 47296; Website: digilib.metrouniv.ac.id; puslaka.Iain@metroumv.ac-
‘/

SURAT KETERANGAN BEBAS PUSTAKA
Nomor : P-819/In.28/S/U.1/0T.01/06/2022

Yang bertandatangan di bawah ini, Kepala Perpustakaan Institut Agama Islam
Negeri (JAIN) Metro Lampung menerangkan bahwa :

Nama : Nurwahid Amrulloh
NPM 1 1801042015
Fakultas / Jurusan : Tarbiyah dan limu Keguruan/ Tadris Matematika

Adalah anggota Perpustakaan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Metro Lampung
Tahun Akademik 2021 / 2022 dengan nomor anggota 1801042015

Menurut data yang ada pada kami, nama tersebul di atas dinyatakan bebas
administrasi Perpustakaan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Metro Lampung.

Demikian Surat Keterangan ini dibuat, agar dapat dipergunakan seperlunya.

S |t
q o
I S 4
;IR =
&, we \
e
‘V‘lvou"x

{8GxTyDr. As'ad, S. Ag., S. Hum., M.H.
“==="NIP.19750505 200112 1 002 ,{
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Lampiran 21 Bebas Pustaka Jurusan

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

s s INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

N FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
AN JURUSAN TADRIS MATEMATIKA

METRO i Ki. Hajar Dewantara 15A Iringmulyo Metro Timur Kota Meiro Lampung 34111
Website: ftik.metrouniv.ac.id/tadris-matematika. Telp. (0725) 41507

SURAT BEBAS PUSTAKA JURUSAN TMTK
No:63/Pustaka-TMTK/V1/2022

Yang bertandatangan di bawah ini, Ketua Jurusan Tadris Matematika
Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan IATN Metro. Menerangkan bahwa:

Nama : Nurwahid Amrulloh
NPM - 1801042015
Jurusan . Tadris Matematika (TMTK)

Bahwa nama tersebut di atas, dinyatakan telah bebas pustaka Jurusan TMTK,
dengan memberi sumbangan buku dalam rangka penambahan koleksi buku-buku

perpustakaan Jurusan Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
IAIN Metro.

Demikianlah surat keterangan ini dibuat, agar dapat dipergunakan seperlunya.

Metro 23 Juni 2022

//f
/ulantina, M.Pd.
'NIP 19911222 2019032010

iun,
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Lampiran 22 Komik Matematika

[ AL BS Sm . Sn. S5 A8 S5 S5, S
’wmwmmmmmmﬁ

Mater

Disusun O

Nurwahid Amrutioh

Untuk SMP/MTs

Jurusan Tadris Matematika
Fakultas Tarblyah dan llmu Keguruan
Institut Agama Islam Negeri(IAIN] Mectro

Pup syukur peoulls pargstian kebedi) Alsh SWT stay Smpshan tufik
hidayah sorta inayah-Nys. Sholawat dan salam semoga senantissa ltercurabkan
kepada Nabi Agurg Muhammad SAVY, kelargs, sahabat, tabi®, tabiitdabi'in dan
SN umat KNI Zaman. Komk I Penoiit Susun untk SEWe dengan maren
“Atmatics Sosal”

Komik ni 20rgaj poroi suz.n dangan soderhana agar mudah dpsharmi oiah
periiaca Sedikiys media pembelaaren terkadang mamblat sisws korsng memik
pengalaman, Maka dan ity Ksenik il merusakan media pembelagmran yang dibuat
dergen mengambil rijukan stau refermns deri beberapa sumbes, unduk lebi
MempenkLAt Maan Paca Komk ini

Panallti mangucankan banyak wrmakash pada pamnbanbing lbu Pika merdiza,
M.Pd, Bapak Wardanl, M Pd ssbogai Validator Ahl Meda, dan lou Juraning Mustka,
M.Pd sebagal Valdaaor ANl Matssl yang sangat berpetan dalam peaylsunan Kamk
i Penci juga mengucapkan fenmakasih kepada segala phak yang telah
membsnti, I selesa dbuat gl uniuk
baryak phak

Pensiti menyadar bahwa Komik ini masih banyx kesurangan dan jeul darl
ata sempumes. Maka dariitu rasuban . ssran dan ki sangat merrbant agar Komk
I menjadi Isbi bat lagh

Mato, 10 Jun 2022

VYW LLV 4
N TEMATIKA
IV
MATERI ARITMATIKA SOSIAL
KELAS VIl SMP/MTs SEMESTER GENAP

Penulis
Nurwahid Ammulioh

Design Layout & Cover
Nurwahid Amrulioh

gkan Atas
Pika Meriza, M. Pd

Validator Ahli Mater|
Jultaning Mustika. M. Pd

Validator Ahli Media
Wardani, M. Pd

HALAMAN SAMPUL.
HALAMAN JuBUL.
KATA
DAFTAR ISI....
PETUNJUK
KOMPETENSIINTL ...
DASAR.
INDIKATOR ..ot
TUSUAN PEMBELAJARAN,
PENDALAMAN MATERI.. . ...
A Armmatia Sosial.
B Pengartan Aritmatika Sosial
C. Memaham Keuntungan dsn Kenugian ...
1 Rumus
2 Mengasah kemamouan
. Menermukan Bunga Tunggal
1 Rumus
2. Mengasah kemamguan..
E Dskon dan Pajak
1. Rumus . NS
2 Mengazah kemamguan
F Bruto, Netto, tan Tara

1 Rumus.

2. Mengasah kenampuan
7 TR VTS - ——
DAFTAR PUSTAKA
BIOGRAFIPENULIS ... . .

B/ iy
MATICA SOSAL
™vi

1n



I PETUNJUK PENGGUNAAN

Petunus penggunasn Kemik matematika

Berdoalah lsisain dariu

Bacalah pobunjuk penggunaan Komik matematia yang telah dberkan dengan
bak dan cermat

Bacalah surber &in ik memparkual parataman

Bacalah dengan toltl dan pshomi mated eritmatiks sosal

Ksnakan tugas dicalam komk - dan benar setap materd

yang di berkan (artmatika sosal)
Kurmpulkan hasil ketjs sesu ai dengan wakty yang telah dsepsbat.

Aika mengaan kesuitan datam den tugas capal
dranysken Kepada femsan stau gun
Jka sudah selesal siahkan diumpekan

/L AN
ARITMATION SOSIAL
N\/IVII

p

Mengarall fenomena st akhtas yang teikail dergan srimetika sosal
{pergualan, pembelian, potorgan. keuntungan Kerugan bunga Nungpal
persentasa, bruic nete, ara)

Mengurpulkan mformasi yang terkait

Menasr hubungan aniars Penfuaan, PeMIelan, unung. Jan g

Menatar rumus menentukan bunga lunggal dan pajak

5. Menaiar hubungan sniars. bruto, neto, can tara.

Memacahtan masatah seccll dengan artmetia soskal bk mel=bi tanya
j@ash. diskuz, atau, presentasi

! TUJUAN PEMBELAJARAN

Morgenal dan mengaralis barbacal situasl Jerks? artmeska sosal
(penjualan, pembalan, potangan, heuntungan, kerugian, bunga tunggal
permertase, bruto. neto, fara).

Merysissalksn masalah bekatan dengan arilmelika sosal {penjualan
perbelian, polorgan, keuntungan kerugian, burga tungal  persentase
bruto, nato, tara)

Marenma dan manalanken aarsn agama yang caninya

Merurjkian penlaku fujur, displi, sanwn, percaya dir, pedul, dan
bertanggung jewat daam bernlersks) dengan kebiarge. teman, gua teleaggs
dan Negara

huan faktual, Ki prosediral, dan metakogn il
pada tngkst dasar dergen cara mergamali, menenya dan mencoba
bartasarkan (@sa ingl tahu tectang dbinys, makiAk ciotaan Tuban dan
kegutannya, don berda-banda yang diumpanya di rumah, di sexolsh dan
teanpat benmain
Merunjukkan keteranpdan berfiis dan bertndak wreatil, produbll, kitis,
mardel, holaborstd dan komunkabl Dalam bahasa yarg plas ssstamalis, logs
gan kb, detom karya yang ostots dalam gorakan yang mencormnkan anak
Sehal, dan findakan yang mercamickan prilaky anak sesusi dengen tahan
perkemoangannya

Menganal dan menganaliss berbagal stuas teckall sitmetka  sosial
(peryualan, pembelan, polongan, keurtungan, Werugen, bunga tnggal,
persentase, brulo, neto, tara)

Menyelesaikan masalah berkaitsn dengan aritmetka scsial (penualan
pernbelan, polongan. keuniirgan, kerugan, bunga lunggal, persentass, brun,
neo, tara)

p T
! A Aritmatika Sosial

DiSKoN

Dalam kehelpan sehari-hari ks tdak munghin lerlepas dari kegaten
yang Wit dengan smatks sosal, Dalam artimatia 506! i akan adahas
tentang kegatan yang terad dengan duna perekonoman, antara lan
PONLADN, PEMbed s, kounlungen, Kerugan. bunga. pajsk. bnao, nelo. tara.
Dilam masari 0l kalian akan GRzK U MeosmUkan a0 mema@m ums
terkat kegiatan artmebsa sosial Dinarapkan umes terseout tddak hamya
sekagar Ghafsl, namun juga bends bense datam Untuk lebin mudsh
memahami eSS yang Naall Akan kalan temisl, sebaiknya kaian
membuka kembal pemahaman Kakan sertang djsbar yang sudan dissjkan
pada maten sebek, Setelsh materi i o han kalisn
memshsm| tertang sktivilas di Sekitar kita ¥ang erkait Gangsn animetixa
sosial Selain iy, dengan memahami materi in| diharapkan kalan bia
mergembil keputuean yang disk pke susiu ketka dihadspran pada suatu
pemmasalahan lerkalt itimatka sosial

MO, A
R SIVIIN




David Ricardo (ahir 18 Aprd 1772 -~ menigoal 11

September 1823 pada umus 51 tabun | adalsh seocang pakar

akonomi poktIK Inogris, 1a merupakan salah 503N cemir

whonomi klask yang paling berpengard bersama dengan

Thomas Mothus, Adsm Smith, dan John Stuart Ml Secars

secrells, Ricardo danggap sebiagal bapak ehonami Wask
melah

sepertl sosizlsme Ricardian, Mazhab George, Neo-
Hicardian. dan memicu berkembargrya feon-teon len
sapert 1ean partumbuhan svolush, korsap perubaran yang

David Ricardo fidak sama’, teori perdogengan bebas Neo-Ricardian, dan

(1772-1823) sepm@ah ol lannya  yeng  dkembangean  darl
semikeannya

Ricardo mensniang pemkiran pemennian hgans boeserta koloninga yang
mremandarg pecdsgangan harys bertupuan untuk mengumpukan kekayaan. Melak
tgon keungguan komparset, Ricardo manystakan bahwa soblah negara hanss
memusabian kegaten perckonomiznnya pada mcustriindustn yarg merjadi
Keunggulanriya dan paing kompelif secara niemasional, sera melakikan kegaia
perdagargan dengan negara lain untukmemperoken barang-barang yang tdak
diptodukssecara nasional. Ricirdo memparkenalkan pevnikitan spesialisasi incust’
eksbem oleh suall negera dan  pendayagunasn  ndustn  nasional yang
merguniungkan dan berdaya saing. Dengan menggunakan matematka sedechans,
teor keunggulan komparal! Ricardo berusaha membuklikan bahwa spasialisasi
incustr dan akan setaly positil. Teornya ni
kernudan diperluss dan menghasilkan kansep keunggulan absolit. yang sema sekal
vdak
pevekonomean sual nagara Teori keungguan komparall Rcardo mengdi andasan
argumen yang mencukung pardagangan inernasioral, Karya Ricardo yang paling
terkenal sdelah Princples of Poilical Economy snd Taxation (Prinse-Prasip Ekonoen
Poltix dan Perpaakan) pada mhun 1877, Dalom buky it Ricards mengemukakan
perrikiranays rrengenal bmon rilal tenaga ketja Permkitan tetkenalRicardo lainnys
adalsh kniknya torhadap protaksioniame dalam sektor pectanian, pemkrannys
mergenai peidagangan bebas. dan merupskan ekonom yarg berperan besar dalam
mangembengikan 1aon sewa, upah. dan keuntungan,

Ape Ry Artmatika Sosial?

Antmatka sosisl merupakan suaty
tecri dakam matematika yarg
mamoaNas Mangensi
pembelajaran yang berhubungan
dangan kENKIUPAN Nyaka terhusUs
datam dunis perdagangsn
Didalam penciitian penarapan
misber berbasis problemetiks yang
akhususkan pada pemacshan
masalah yang bertubungan
dangan anmatka 506(sl Yang ada
didalam kehdupan kesebarian
Mater! yang dibahas didalam
artmetics sausl sdalsh
menantukan hast pual, harga
pembetan. untung, labs,
precontase, bruto, niotio, dan juga

Perriiran lan yang dikemukakan oleh Ricardo adslah ekuvaslens: Ricarden

yang terpendapat bahwa kebijakan pemarinian untuk membayal pengelisran

negars, separll menack pajsk. berhutang. slau menskan defisk mungin tdak
ini kemudan

Robert Baro d sm modern Hmah yang bisa danbt

1. llmu yang kxa muik sebaiknya kita gunakan uniuk hal Kebaikon, sepertl hanys
David Ricardo yarg berani menerfany pemkiran bawa perdagangan
Intermasional adalah $31aNa UL MABUP KeLNILNGaN 5310,

2 e o dat Hime) WA B renioeeik & yang bisa
dirasakan oieh benyak banyak orarg, sepert hainya Dawid Rcarda dengan
artyak alam bidang akonoel da

hami keuntungan don kerugian

Dalam kenkiupan senar-nan kallan ferky tdak 5pas dar kogasan [ual b6l
Baic sebaga) penjual maupun pembet Setagai secrang perjual fent mengngickan
UNtuNG SI0ANYER-bENYBXNYA. SICANGKAN SbAAl SOOMANG PATDSE, tanky Kita Ingh
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Bk funr| i MTS Al-tholyibah sk mengadshen scars
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Mencan persentase ! D. Menentukan Bunga Tunggal

Untung dan Rugh
D1 dolem bagestan shonori den keuangen lidah sken lepas desi
Camit Scorang dalam usahams
haus Seunusan dengan bank. Teradarg back tersebul dgurakan unhik
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parsetiguan bersama Ada walamya jpa bunga dapat diartkan sebagal jase
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! Bruto, Netto, dan Tara

Istiah bruto, NEko, dan tara mungkin torasa asng bag: cobagian kakan
karena jarang menggunskan slilah i dalam kehdupan sehari-hsi Namon

Sotuinh selasl, T tanpa kalan sadsn sebe ki Kal onda
o R G ¥ pa kalan sadsn s0benaMya Senng [an menumoa Denda yang

bertulskan istish bruto, refin, atsupun tara (sfitah yang sericg ka§ muncul
sdalah nefto. Kalau ticak percaya siarkan Ihot bungkus makan =nack.
parmen, alau kiekue ketng yang basa kakan makan Pasti kalian akan
menjumpai istiah netta

Uitk mengesahul (mplementas: daiam ketwdupan, man ikt percskapan
besikud

Yuk Kenalan!!!,....

Hail Teman-teman
Porkenslkan namaki
Rina Astuti, pangall 823
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(Soa) Pithan Ganda)

1. Kenakan s0al disawsh dengan cormat
s Pak Dodi memtoh suatu sepeds motor Bokas dangan harga RpS 000,000, Datam
okl salis minggu mofr tersebul djval kembali dengsn harga 10% dart hargs
balnys. Tontukan keurtungan Pak Do
A Rp500 000 & Rp1 000000
© Rpd 500 000 b RpS 500,000

©. Pak Edi membei mobil dergan harga Rp160.000.000,00. Setelah 6 bulan dipakal
Pak Edi renjusl mobi larsebul dengan hargs Rp140.000 000,00 Tentukan
taksiran tardskat parsentass kerugian yang deargoung olen Pak 31
A 20% no15%
c 18% b o12%

Pak Adi memnjam wang & Bank sebesar Rp15.000.000,00 dengan bunga 10%
pertahun. Tertukan bunga yang ditanggung cleh Pak Ad [ika akan meminjam
asama 3 bulan

A Rp300.000 £ RpS00.000

C Rp400 000 0. Rp&O0 000

d Seocang pengual membel baju darl grosir dengan harpa RpS0 00000 Bap
tersobut diual dengan latel hargaRp20.000,00 dengan beruiskan dekon 20%
Tentdean keuntungan perjusl fersebut, andakan bajl it ek terus)

A R38.000 b Rp22.500

T Re22.000 0. Rp70.0000
Pak Seni membell buku 2 e sehargs Rp100.000, kernudan Pak Sen menful
kembali buku tersebut dengan harga Rp120.000 Berapa perzentase keurtungan
Pab Bani?

4 20% B 12%

C 2% n 25%

35 ka
100 gram

0%y
175ka

197 gram T 13gram
1ahy e
T = % ka 155
Prinkah jamaban yang benar uriuk melengkapi UK. lilik pada kolom diatast

2 15kg, 110 gram, 80 kg, 5 kg, 210 gram 2 kg, 105 kg
5. 15 gram, 110 gram. 90 g, § ks, 210 oram. 2 kg, 10549
© 19kg, 110 gram 90 kg 10 kg, 200 gram, 2 kg, 105 kg
d 15 gram, 101 gram. 90 kg 5 kg, 201 gram 2k, 105 kg

Kak Deri meenbeli by disalah saiu passr di Trimuro. Harga ba yang diplnys
adaiah Rp. 100,000, kemudan Kak Dea mefithat ada tulisan Diskon 20% dibagan
baju yang dipkinnya, Maka herapakan harga ba yang Kak Deni pih satelan
mendopatana diskan ?

A Rp. 80.000 & Rp 120000

. Rp. 66 000 0. Rp 85000

fsian thk4aK pada tabel sibaman ine
No | Pembellan | Penjualan
1 Rp 1000000
2 [ Ap 2000000 | Fp 150000 a1y
3 FAp 500000 Rp 150 000
4 ApTH00 | : FRp. 250 000
Puikish j@wanan yang banar uniuk melengkart ok-titlk pada kalom diatas!

a Rp 700000 Rp. 100,000, Rp 350000, Rp 500,000
b. Rp. 700.000. Ro. 100.000. Rp. 300.000, Ro. 500.000
© Rp 770.000 Ro 100000 Rp. %0000, Rp. 500.000
4. Rp. 770.000. Ro. 100.000. Ra. 300.000, Rp. 500.000

Pak Dodi marrinjam uang di Bank sebesar Rp600 00000 Setalah sk an bulan, ang
terssbut berbungs menjod| Rpi44.000,00. Aka burgs yang diterspian & Bank
tarsebul adalah 16% pertahun, tantukan lama Pak Dedi meminjam Lang tersebul
adsian .. buen.

a2 s 18

c 16 o 19

Kamenterian Pendokan dan Kebodayaan Repubiik ncdoresa 2017 Matemaske
Kelas VIl SMPMTs Sernester 2, | Edisi Raviss 2017)

Kementerian pendidkan dan kebudayssn direktorat moderal pendidikan anak usia
dine pendiiikan dasar dan perddikan menengah drektorat sehalan
menengah pertama 2020, Modu! § Aritmelika Sosial ketas VI
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6 Didxumkan bersama feman csampngmi!

AdI mambel s6pada Moo bekas engan Narga RoS.000.000. Sezalah sekian buian
sepeda mokor ity @ jual dergan farga Rpd 500.000 Tenhskan perseniase urtung

A% 8. 1%
C &% 0 12%
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