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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK MATEMATIKA 

(KOMAT) BERBASIS KEMAMPUAN KONEKSI MATEMATIS 

PESERTA DIDIK 

 

Oleh: 

Aprilia Sukma Pratiwi 

Program Studi Tadris Matematika, IAIN Metro Lampung 

Jl. Ki Hajar Dewantara 15 A Iring Mulyo, Metro Timur, Kota Metro, Provinsi 

Lampung, 34111, INDONESIA 

E-mail: apriliasukma1003@gmail.com 

 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangan media pembelajaran komik 

matematika (KOMAT) berbasis kemampuan koneksi matematis peserta didik 

pada materi statistika. Penelitian dengan metode Research and Development atau 

biasa disebut dengan R&D dengan model yang digunakan adalah model 

pengembangan 4-D atau biasa disebut Four D. Pada penelitian ini dilakukan uji 

validitas dan kemenarikan guna melihat kelayakan produk yang dikembangkan. 

Uji validitas dilakukan oleh dua orang ahli materi dan dua orang ahli media. 

Kemenarikan produk pengembangan dinilai berdasarkan uji coba produk terhadap 

peserta didik dengan mengisi angket respon peserta didik. 

Model 4-D ini memiliki empat tahap pengembangan, yaitu tahap 

pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan 

(develop), dan tahap penyebaran (disseminate). Subjek uji coba produk dalam 

penelitian dan pengembangan ini sebanyak 29 peserta didik kelas VIII. Hasil 

penelitian menunjukan bahwa komik matematika (KOMAT) yang dikembangkan 

telah memenuhi syarat dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Hal 

tersebut dapat dilihat berdasarkan hasil validasi ahli materi sebesar 3,35 dengan 

kriteria “sangat layak digunakan”, dan validasi ahli media sebesar 2,95 dengan 

kriteria “layak digunakan”. Pada hasil uji coba produk terhadap peserta didik, 

berdasarkan hasil angket respon peserta didik terhadap kemenarikan media 

pembelajaran komik matematika (KOMAT) didapatkan rata-rata sebesar 3,19 

dengan kriteria “menarik” untuk digunakan. Maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran komik matematika (KOMAT) berrbasis kemampuan koneksi 

matematis peserta didik ini layak serta menarik untuk digunakan dalam 

pembelajaran disekolah. 

 

Kata Kunci: Kemampuan Koneksi Matematis, Komik, Media Pembelajaran  
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MOTTO 

 

  فاَِ نَّ مَعَ ا لْعسُْرِ يسُْرً ا

Artinya: “Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.” 

(Q.S Al-Insyirah ayat 5) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika berasal dari bahasa latin mathematika, yang diambil dari 

bahasa yunani yaitu mathematike yang memiliki arti mempelajari. Dalam 

ilmu pendidikan, matematika merupakan ilmu dasar yang kuat, karena semua 

cabang ilmu melibatkan matematika. Matematika adalah ilmu umum 

(universal) yang berperan penting dalam berbagai disiplin ilmu dan 

mengembangkan daya berpikir manusia, serta dasar dalam perkembangan 

teknologi modern. Selain itu, matematika juga merupakan salah satu mata 

pelajaran yang dapat melatih peserta didik untuk berpikir kritis, logis, 

sistematis dan kreatif. 

Matematika merupakan salah satu pelajaran yang erat kaitannya 

dengan kehidupan manusia. Oleh karena itu, matematika wajib dipelajari 

peserta didik dari mulai tingkat Sekolah Dasar sampai dengan perguruan 

tinggi.
1
 Terdapat beberapa keterampilan matematika yang harus dimiliki oleh 

peserta didik yang telah disebutkan dalam National Council of Teacher 

Mathematics (NCTM) yaitu komunikasi, menalar, memecahkan masalah, 

mengaitkan ide, dan pembentukan sikap positif terhadap matematika. 

Keterampilan tersebut salah satunya adalah kemampuan untuk mengaitkan 

                                                           
1 Sufri Mashuri, Media Pembelajaran Matematika (Deepublish, 2019): 1. 
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atau menghubungkan ide matematika yang disebut dengan koneksi 

matematis.
2
 

Kemampuan koneksi matematis merupakan kemampuan peserta didik 

dalam menemukan hubungan suatu representasi konsep dan prosedur, 

memahami antar topik matematika, serta kemampuan peserta didik dalam 

mengaplikasikan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Menurut 

NCTM indikator kemampuan koneksi matematis peserta didik terbagi dalam 

tiga aspek, yaitu 1) aspek koneksi antar topik matematika, 2) aspek koneksi 

dengan ilmu lain, 3) aspek koneksi dengan kehidupan sehari-hari.
3
 

Berdasarkan uraian tersebut dapat dilihat bahwa kemampuan koneksi 

matematis sangat penting dalam proses pemahaman konsep matematika pada 

peserta didik. Namun kenyataannya, penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi 

Dwi warih, dkk menunjukkan bahwa kemampuan koneksi matematis peserta 

didik masih rendah. Hal tersebut dikarenakan peserta didik mengalami 

kesulitan dalam memahami soal karena siswa masih bingung serta belum 

mampu memaknai kalimat yang disajikan.
4
 Didukung dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Nurul, dkk yang menyatakan bahwa rata-rata kemampuan 

koneksi peserta didik tergolong masih rendah dengan hasil perentase 60% 

                                                           
2
 Moh Saiful Amin, Kartono Kartono, and Nuriana Rachmani Dewi, “Kemampuan 

Koneksi Matematis Siswa Melalui Model Pembelajaran Peer Tutoring Cooperative Learning,” 

PRISMA, Prosiding Seminar Nasional Matematika 2 (February 27, 2019): 754–58. 
3
 Sarah Isnaeni et al., “Analisis Kemampuan Koneksi Matematis Siswa SMP pada Materi 

Persamaan dan Pertidaksamaan Linear Satu Variabel,” Journal on Education 1, no. 2 (February 

28, 2019): 309–16. 
4
 Pratiwi Dwi Warih Sitaresmi, I. Nengah Parta, and Swasono Rahardjo, “Analisis 

Kemampuan Koneksi Matematis Siswa Kelas VII Pada Materi Teorema Pythagoras,” Prosiding 

Konferensi Nasional Penelitian Matematika Dan Pembelajarannya, March 12, 2016: 377–84. 
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dari 30 peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami soal yang 

mengandung indikator koneksi matematis yang diberikan.
5
 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan Peneliti, diperoleh 

informasi bahwa kemampuan koneksi matematis peserta didik tergolong 

rendah, sehingga untuk membuktikan pendapat tersebut Peneliti melakukan 

pre-test kepada 31 peserta didik kelas IX di MTs An-Nuur Guppi Mojopahit 

yang sudah mempelajari materi statistika dengan memberikan tiga soal 

koneksi matematis, Peneliti mengambil 10 hasil jawaban peserta didik secara 

random sebagai perwakilan. Berikut salah satu hasil jawaban pre-test peserta 

didik: 

  

(i) (ii) 

Gambar 1.1 Hasil Pre-Test 

                                                           
5
 Nurul Hayati, Rika Wahyuni, and Nurhayati Nurhayati, “Analisis Kemampuan Koneksi 

Matematis Siswa dalam Memecahkan Masalah Geometri Berdasarkan Tingkat Berpikir Van Hiele 

di kelas VIII Mts Al-Fatah Singkawang,” Journal of Educational Review and Research 1, no. 2 

(December 31, 2018): 68–79.  
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Pada hasil pre-test diperoleh informasi bahwa peserta didik 

mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal yang diberikan oleh Peneliti. 

Salah satu jawaban peserta didik di atas menunjukan bahwa peserta didik 

belum mampu menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan konsep 

matematika dan juga penerapan dalam kehidupan sehari-hari. Dari hasil pre-

test yang dilakukan, pada gambar (i) soal nomor satu (keterkaitan antar 

konsep matematika) peserta didik diminta untuk mencari nilai mean, median 

dan modus, dari 10 peserta didik 6 peserta didik salah dalam menjawab mean 

dan 4 peserta didik kurang tepat pada hasil akhir, 8 peserta didik salah 

menjawab median, serta 10 peserta didik benar dalam mencari modus. Pada 

soal nomor dua (mengaitkan matematika dengan kehidupan sehari-hari) 

peserta didik diminta untuk mencari nilai rata-rata dengan pesoalan yang 

dibuat dalam bentuk cerita yang dikaitkan dalam kehidupan sehari-hari, dari 

10 peserta didik tidak ada satu pun yang dapat menyelesaikan soal tersebut. 

Pada gambar (ii) peserta didik diminta untuk mencari nilai rata-rata dengan 

persoalan yang dikaitkan dengan studi lain, dari 10 peserta didik tidak ada 

satupun yang dapat menyelesaikan soal nomor tiga (mengaitkan matematika 

dengan ilmu lain). 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Naifatul Musyarrofah, dkk 

menyatakan bahwa ada pengaruh penggunaan media komik untuk 

meningkatkan kemampuan koneksi matematis peserta didik.
6
 Beni Junedi dan 

Epi Prahma sari juga menyatakan bahwa ada pengaruh penggunaan media 

                                                           
6
 Naifatul Musyarofah, Fatkhul Arifin, And Fery Muhamad Firdaus, “Penggunaan Media 

Komik Untuk Meningkatkan Kemampuan Koneksi Matematis Siswa Sekolah Dasar,” JMIE 

(Journal of Madrasah Ibtidaiyah Education) 3, no. 2 (December 16, 2019): 219–32. 
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pembelajaran multimedia interaktif untuk meningkatkan kemampuan koneksi 

matematis dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.
7
 Menurut 

Niken, Himmatul, dan savitri koneksi matematis sangat penting 

dikembangkan dalam proses pembelajaran matematika. Pembelajaran yang 

menggunakan bahan ajar berbasis kemampuan koneksi matematis dapat 

menciptakan kreativitas peserta didik dalam mengaitkan permasalahan dalam 

soal dan menghubungkan dalam kehidupan sehari-hari.
8
 Hasil penelitian 

tersebut membuktikan bahwa media pembelajaran adalah alternatif yang 

cocok untuk mengatasi permasalahan koneksi matematis peserta didik. 

Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi di dunia pun semakin 

berkembang pesat, pembelajaran matematika juga dituntut untuk mengikuti 

perkembangan teknologi yang berkembang dalam era global ini. Sebagian 

besar peserta didik menganggap matematika itu membosankan, karena materi 

matematika cenderung bersifat abstrak. Hal itu disebabkan karena guru masih 

menggunakan buku-buku atau bahan ajar cetak konvensional. Guru hanya 

menggunakan sebuah buku sebagai bahan ajar satu-satunya.
9
 Guru dituntut 

harus mampu menciptakan pembelajaran yang menyenangkan yang dapat 

menarik minat peserta didik sehingga peserta didik dapat aktif, kreatif, dan 

inovatif dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu faktor yang dapat 

                                                           
7
 Beni Junedi and Epi Prahma Sari, “Penggunaan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

terhadap Kemampuan Koneksi Matematis Siswa Kelas XI MIPA SMA,” PRISMA 9, no. 1 (June 3, 

2020): 87–97. 
8
 Niken Ayu Noor Azizah, Himmatul Ulya, and Savitri Wanabuliandari, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Aperska Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Siswa SMP Kelas VII,” 

EDU-MAT: Jurnal Pendidikan Matematika 10, no. 2 (December 6, 2022): 199–214. 
9 Suci Yuniati and Arnida Sari, “Pengembangan Modul Matematika Terintegrasi Nilai-

Nilai Keislaman melalui Pendekatan Realistic Mathematics Education di Propinsi Riau,” Jurnal 

Analisa 4, no. 1 (June 12, 2018): 1–9.  



6 

 

 
 

menciptakan suasana pembelajaran matematika yang menyenangkan dan 

menarik adalah media pembelajaran.
10

 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan oleh 

pengirim kepada penerima untuk menyampaikan suatu pesan atau informasi 

sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian, perasaan, dan minat peserta 

didik untuk belajar. Dengan media pembelajaran peserta didik dapat 

termotivasi untuk belajar, menulis, berbicara dan berimajinasi. Dengan 

demikian media pembelajaran dapat membuat proses belajar dan mengajar 

antara guru dengan peserta didik lebih efektif dan efisien.
11

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran matematika 

di MTs An-Nuur Guppi Mojopahit Ibu Lenny Marlina, S.Pd didapatkan 

informasi bahwa bahan ajar yang digunakan oleh guru adalah bahan ajar 

cetak berupa buku paket dan LKS sebagai media ajar yang diterapkan di 

kelas. Peserta didik juga kurang mampu memahami materi secara mandiri 

tanpa penjelasan langsung dari guru, serta kemampuan mengaitkan konsep 

matematika peserta didik tergolong rendah dan mereka masih kesulitan 

mengaitkan materi dalam kehidupan sehari-hari. Pada saat pembelajaran 

berlangsung juga terdapat beberapa peserta didik yang tidak memperhatikan 

penjelasan dari guru. Salah satu peserta didik juga mengatakan bahwa 

ketebalan pada buku membuat peserta didik malas untuk membukanya serta 

tampilan pada buku cetak LKS yang tidak disertai warna membuat peserta 

                                                           
10

 Fatima Tuzzahro, M. Sulthon Masyhud, and Ridho Alfarisi, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Matematika Asik (MASIK) Berbasis Augmented Reality Pada Materi 

Volume Bangun Ruang,” Jurnal Ilmu Pendidikan Sekolah Dasar 8, no. 1 (June 22, 2021): 7–29. 
11

 Talizaro Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Mahasiswa,” Jurnal Komunikasi Pendidikan 2, no. 2 (August 2, 2018): 103–14. 
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didik tidak tertarik. Ibu Lenny juga mengatakan bahwa terdapat beberapa 

materi yang tergolong mudah tetapi dalam proses pembelajaran peserta didik 

sulit untuk memahami materi, salah satunya yaitu pada materi statistika. 

Untuk itu Peneliti memberikan angket kepada 31 peserta didik kelas 

VIII berupa google form yang berisi beberapa pertanyaan. Hasil dari respon 

peserta didik tersebut dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 1.2 Diagram Persentase Angket Peserta Didik 

Berdasarkan angket yang telah diberikan kepada 31 peserta didik, 

diperoleh 38,7% peserta didik memilih video pembelajaran, 54,8% peserta 

didik memilih komik matematika, sedangkan sisanya memilih modul. Pada 

aspek penyajian materi 96,8% peserta didik tertarik apabila materi disajikan 

dalam bentuk gambar dan cerita, kemudian 87,1% peserta didik tertarik 

apabila materi disajikan dalam bentuk komik, dan 74,2% peserta didik 

memiliki keinginan menggunaan komik dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil angket tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa peserta 
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didik tertarik dan memilih komik matematika sebagai media pembelajaran 

yang diterapkan di kelas. 

Dengan demikian Peneliti tertarik untuk melihat bagaimana 

keterkaitan media komik yang dirancang dan disusun oleh Peneliti dapat 

diimplementasikan sebagai media pembelajaran di dalam kelas. Rasa ingin 

tahu peserta didik mengenai isi komik dapat menumbuhkan ketertarikan 

peserta didik untuk memahami materi pembelajaran. Komik dilengkapi 

dengan gambar ilustrasi yang menarik serta bahasa sehari-hari dapat 

membantu peserta didik memahami kaitan materi matematika degan 

kehidupan sehari-hari. Dalam hal ini isi dari komik dapat diciptakan untuk 

memancing rasa ingin tahu peserta didik. Dengan bantuan tokoh-tokoh yang 

terdapat dalam komik dapat mengajak peserta didik untuk memecahkan suatu 

masalah matematika yang berkaitan dengan materi Statistika. 

Media pembelajaran berupa komik matematika akan dikembangkan 

berisi petunjuk yang dapat mempermudah peserta didik dalam menerima dan 

memahami materi Statistika di dalam kehidupan sehari-hari sehingga lebih 

dekat dengan nilai kontekstual. Salah satu penelitian berupa komik yang 

pernah dilakukan adalah penelitian tentang pengembangan komik sebagai 

media pembelajaran matematika kelas VII SMP. Materi yang dimuat dalam 

media pembelajaran komik adalah materi perbandingan yang disajikan 

dengan konsep kehidupan sehari-hari dalam bentuk cerita petualangan yang 

memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri. Media yang 

dikembangkan sudah tergolong valid berdasarkan hasil validasi ahli materi 
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dan ahli media. Berdasarkan hasil uji coba kepada siswa kelas VII, media 

pembelajaran komik tergolong praktis untuk digunakan karena mendapatkan 

respon yang sangat positif dari peserta didik dan tergolong efektif karena 

seluruh subjek telah mendapatkan nilai diatas KKM 75.
12

 

Dalam upaya menciptakan pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan, maka diperlukan media pembelajaran yang mengaitkan pada 

pengalaman yang nyata. Guru harus memperhatikan tingkat psikologis usia 

anak didiknya, seperti apa yang mereka suka, pola pikir mereka, tingkat 

pemahaman mereka dan lain sebagainya. Tujuannya agar guru dapat 

membuat media pembelajaran sesuai dengan tingkat psikologis peserta didik. 

Dengan begitu maka dapat menarik perhatian peserta didik untuk lebih 

termotivasi dalam melaksanakan pembelajaran. Berdasarkan hal-hal tersebut, 

kebutuhan dalam media pembelajaran untuk mata pelajaran matematika 

dianggap benar-benar dibutuhkan oleh guru dan juga peserta didik.
13

 

Ada banyak media pembelajaran yang umunya digunakan dalam 

proses pembelajaran, salah satunya yaitu media komik. Komik merupakan 

suatu media pembelajaran yang dalam penyajiannya disertai dengan ilustrasi, 

model dan gambar. Media komik juga dapat diartikan sebagai media 

pembelajaran yang dikemas dalam bentuk cerita bergambar dengan tujuan 

                                                           
12

 Vivian Alfinia Witanta, Baiduri Baiduri, and Siti Inganah, “Pengembangan Komik 

Sebagai Media Pembelajaran Matematikapada Materi Perbandingan Kelas VII SMP,” Lentera 

Sriwijaya : Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika 1, no. 1 (September 17, 2019): 1–12. 
13

 Mayu Syahwela, “Pengembangan Media Komik Matematika SMP,” Jurnal Cendekia : 

Jurnal Pendidikan Matematika 4, no. 2 (June 29, 2020): 534–47. 
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dapat menambah pemahaman konsep dan dapat membangun pengetahuan 

peserta didik.
14

 

Komik adalah cerita bergambar yang terdiri dari teks bacaan serta 

dialog singkat. Hal tersebut akan memudahkan pembaca dalam memahami 

suatu cerita. Komik sebagai bacaan yang didalamnya berisi kartun yang 

memuat karakter dan memerankan suatu cerita yang berurutan dan 

berhubungan erat dengan gambar serta dirancang dapat menjadi hiburan para 

pembaca.
15

 Sebagai media pembelajaran komik berfungsi menyampaikan 

informasi atau pesan dalam pembelajaran. Pada umumnya seseorang 

membaca komik hanya sebagai hiburan semata, namun seiring 

berkembangkan zaman guru menciptakan komik sebagai salah satu media 

pembelajaran yang dapat menarik minat siswa untuk belajar. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, menunjukan 

bahwa pada kegiatan pembelajaran matematika membutuhkan suatu 

dukungan media pembelajaran berupa komik berbasis kemampuan koneksi 

matematis dalam menunjang pembelajaran, sehingga diharapkan dapat 

menarik minat peserta didik. Oleh karena itu, Peneliti ingin melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Komik 

Matematika (KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Peserta 

Didik”.  

                                                           
14

 Devi Afriyuni Yonanda, Yuyu Yuliati, and Dudu Suhandi Saputra, “Development of 

Problem-Based Comic Book as Learning Media for Improving Primary School Students’ Critical 

Thinking Ability,” Elementary School Forum (Mimbar Sekolah Dasar) 6, no. 3 (December 2019): 

341–48. 
15

 Aan Putra and Ines Feltia Milenia, “Systematic Literature Review: Media Komik 

Dalam Pembelajaran Matematika,” Mathema: Jurnal Pendidikan Matematika 3, no. 1 (January 30, 

2021): 30–43. 



11 

 

 
 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka dapat 

diidentifikasikan beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Kurangnya inovasi pendidik dalam penggunaan media pembelajaran. 

2. Proses pembelajaran yang dilakukan kurang bervariatif. 

3. Kemampuan koneksi matematis peserta didik masih rendah. 

4. Peserta didik kurang tertarik dengan bahan ajar yang digunakan. 

5. Belum adanya media pembelajaran berupa komik dalam proses 

pembelajaran di MTs An-Nuur Guppi Mojopahit. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka agar penelitian ini 

dapat terarah dan tidak terlalu luas jangkauannya maka penelitian ini dibatasi 

pada: 

1. Pengembangan media pembelajaran berupa komik matematika (KOMAT) 

berbasis kemampuan koneksi matematis peserta didik. 

2. Peneliti mengembangkan media pembelajaran berupa komik hanya pada 

materi statistika kelas VIII. 

3. Uji coba produk dilakukan di MTs An-Nuur Guppi Mojopahit pada kelas 

VIII B. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka dapat 

dikemukakan rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran komik matematika 

(KOMAT) berbasis kemampuan koneksi matematis peserta didik pada 

materi statistika? 

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap pengembangan media 

pembelajaran komik matematika (KOMAT) berbasis kemampuan koneksi 

matematis peserta didik yang telah dikembangkan? 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini 

antara lain: 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran komik matematika 

(KOMAT) berbasis kemampuan koneksi matematis peserta didik pada 

materi statistika. 

2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap pengembangan media 

pembelajaran komik matematika (KOMAT) berbasis kemampuan koneksi 

matematis peserta didik yang telah dikembangkan. 
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F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

1. Bagi Peserta Didik 

Dapat menumbuhkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran 

matematika, dan memudahkan peserta didik untuk memahami materi. 

2. Bagi Pendidik 

Sebagai sumber dan media pembelajaran bagi pendidik serta 

mempermudah pendidik untuk memberikan pemahaman kepada peserta 

didik tentang materi statistika. 

3. Bagi Peneliti 

Sebagai sarana memperoleh pengalaman dan pengetahuan baru dalam 

mengembangkan media pembelajaran dan sebagai syarat dalam 

menyelesaikan studi di Institut Agama Islam Negeri Metro Lampung. 

4. Bagi Peneliti Lain 

Sebagai bahan kajian bagi Peneliti selanjutnya dalam mengembangkan 

media pembelajaran yang sejenis untuk diinovasikan menjadi lebih baik. 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan pada penelitian ini yaitu: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa komik matematika. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan memuat materi statistika. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa komik yang memuat 

teks dan image (gambar diam). 
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4. Dalam media pembelajaran yang dikembangkan berisi materi, contoh 

soal, latihan soal, dan evaluasi yang berkaitan dengan materi statistika 

serta biografi pembuat media. 

5. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa komik matematika 

(KOMAT) yang berbasis kemampuan koneksi matematis peserta didik.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Ada beberapa pendapat mengenai media pembelajaran, 

diantaranya sebagai berikut: 

1) Menurut Hamdani, Media adalah komponen sumber belajar yang 

mengandung materi instruksional di lingkungan peserta didik, 

serta dapat merangsang peserta didik untuk belajar. Sedangkan 

media pembelajaran adalah media atau alat yang befungsi 

membawa pesan dan informasi dengan tujuan instruksional atau 

mengandung maksud-maksud pengajaran.
16

 

2) Menurut Wina Sanjaya, Media merupakan perantara dari sumber 

pesan atau informasi kepada penerima pesan atau informasi, 

seperti video, televisi, komputer dan lain sebagainya. Sedangkan 

media pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan sebagai 

tujuan pendidikan yang di dalamnya berisi pesan atau informasi 

pendidikan.
17

 

  

                                                           
16

 Hamdani, Strategi Belajar Mengajar (Bandung: Pustaka Setia, 2011): 243. 
17

 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Kencana Prenadamedia 

Group, 2012): 57. 
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3) Menurut Syarifuddin Nurdin dan Andriantoni, media 

pembelajaran adalah semua hal yang berfungsi menyalurkan 

pesan, merangsang pikiran, perasaan, dan keinginan dalam 

berkomunikasi antara pendidik dengan peserta didik sehingga 

terjadinya proses belajar dan mengajar.
18

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat ditarik 

kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

berfungsi sebagai alat bantu yang digunakan oleh seseorang untuk 

menyampaikan suatu pesan atau informasi serta memiliki tujuan 

pengajaran. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan sesuai 

dalam proses belajar dan mengajar akan sangat membantu dalam 

penyampaian pesan atau informasi pembelajaran sehingga dapat 

tercapainya tujuan pembelajaran secara maksimal. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Dalam proses belajar dan mengajar, media pembelajaran 

berfungsi sebagai pembawa pesan atau informasi dari pengirim/guru 

kepada penerima/peserta didik. Dalam interaksi antara peserta didik 

dengan lingkungan, diketahui fungsi media pembelajaran berdasarkan 

kelebihan dan hambatan yang timbul saat proses pembelajaran. Dalam 

mengembangkan media pembelajaran hendaknya memanfaatkan 

kelebihan-kelebihan yang dimiliki media tersebut serta meminimalisir 

                                                           
18

 Ibid.,120. 
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hambatan-hambatan yang muncul saat proses pembelajaran. Media 

pembelajaran memiliki beberapa fungsi, yaitu: 

1) Dengan perantara gambar, film, video, dan lain sebagainya peserta 

didik dapat melihat benda dan peristiwa yang terjadi pada masa 

lampau, 

2) Mengamati benda atau peristiwa yang tidak memungkinkan untuk 

dikunjungi, 

3) Benda atau hal-hal yang tidak memungkinkan untuk diamati 

secara langsung peserta didik dapat memperoleh gambaran yang 

jelas, 

4) Mendengar suara yang sukar ditangkap oleh panca indra, 

5) Mengamati hewan-hewan kecil yang sulit diamati secara langsung 

karena sulit ditangkap, 

6) Peristiwa yang berbahaya dan jarang terjadi dapat diamati oleh 

peserta didik, 

7) Benda- benda yang mudah rusak dan sukar diawetkan dapat 

diamati peserta didik, 

8) Dengan mudah membandingkan benda, 

9) Proses yang terjadi secara lambat dapat dilihat secara cepat, 

10) Proses yang terjadi secara cepat dapat dilihat secara lambat, 

11) Gerakan mesin atau alat yang sulit diamati secara langsung dapat 

diamati oleh peserta didik, 

12) Bagian-bagian dari suatu alat yang tersembunyi dapat dilihat, 
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13) Suatu rangkaian yang panjang dan lama dapat dilihat secara 

ringkas, 

14) Audien dengan jumlah besar dan pengamatan suatu objek secara 

bersama dapat dijangkau dalam waktu yang sama, 

15) Dapat belajar sesuai kemampuan, minat, dan kecepatannya 

masing-masing.
19

 

Secara umum media pembelajaran memiliki fungsi, 

diantaranya yaitu: 

1) Memperjelas penyajian pesan atau informasi agar tidak terlalu 

verbal, sehingga peserta didik dengan mudah memahami pesan 

atau informasi tersebut, 

2) Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, 

3) Menarik minat dan perhatian peserta didik dalam proses 

pembelajaran, 

4) Menumbuhkan motivasi belajar peserta didik, 

5) Terjadinya interaksi secara langsung antara peserta didik dan 

lingkungan dengan kenyataan, 

6) Memberikan kesempatan peserta didik untuk belajar mandiri 

sesuai dengan minat dan kemampuannya, 

7) Menyamakan persepsi dan pengalaman belajar peserta didik.
20
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20

 Ibid. 



19 

 

 
 

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Beberapa jenis media pembelajaran yang biasa digunakan saat 

proses pembelajaran, diantaranya yaitu:
21

 

1) Media Grafis 

Media grafis merupakan media yang termasuk dalam 

media visual, seperti halnya media yang lain, media grafis 

memiliki fungsi menyalurkan pesan atau informasi dari pengirim 

kepada penerima pesan atau informasi tersebut. Pesan atau 

informasi yang disampaikan dirancang ke dalam simbol-simbol 

komunikasi verbal. Media grafis juga memiliki fungsi khusus 

yaitu untuk menarik perhatian, memperjelas sajian yang 

ditampilkan, dan mengilustrasikan fakta. 

2) Teks 

Media teks dapat membantu peserta didik agar fokus pada 

materi karena peserta didik hanya mendengarkan tanpa melakukan 

aktivitas lainnya. Media ini sangat cocok jika digunakan sebagai 

sarana untuk memberikan motivasi kepada peserta didik. 

3) Audio 

Media audio dapat mempermudah dalam mengenali objek, 

mengelompokkan objek, dan membuktikan hubungan spasial dari 

suatu objek, serta menjelaskan konsep yang abstrak menjadi 

konkret. 

                                                           
21
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4) Grafik 

Media grafik dapat menunjukan objek dengan ide, 

menjelaskan konsep yang rumit, menjelaskan konsep yang abstrak 

menjadi konkret, menunjukan suatu langkah prosedural. 

5) Animasi 

Media animasi dapat menunjukan suatu proses abstrak 

sehingga peserta didik dapat melihat pengaruh perubahan suatu 

variabel terhadap proses. 

6) Video 

Media video sangat cocok digunakan dalam mengajarkan 

materi pada ranah perilaku atau psikomotor. Video 

menggambarkan keadaan real suatu proses, fenomena atau 

kejadian sehingga dapat memperkaya penjelasan. 

d. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Ciri-ciri media pembelajaran dibagi menjadi tiga, yaitu sebagai 

berikut:
22

 

1) Ciri Fiksatif (Fixitive Property) 

Ciri fiksatif merupakan kemampuan media dalam 

merekam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu 

peristiwa atau objek yang terjadi pada suatu waktu dan dapat 

ditransportasikan tanpa batasan waktu. 

  

                                                           
22
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2) Ciri Manipulasi (Manipulatif property) 

Ciri manipulasi merupakan media yang mampu 

memanipulasi atau mengubah suatu objek. Kejadian yang 

memakan waktu sangat lama dapat disajikan dalam waktu dua 

atau tiga menit saja dengan menggunakan teknik pengambilan 

gambar time-lapse recourding. Selain itu, suatu kejadian juga 

dapat diperlambat saat penayangan kembali hasil rekaman video. 

3) Ciri Distributif (distributive property) 

Ciri distributif merupakan penggunaan objek atau kejadian 

yang dapat ditransformasikan melalui ruang dan secara 

bersamaan, kejadian tersebut disajikan kepada peserta didik, dan 

pengalaman yang relatif sama pada kejadian itu. 

Pada penelitian yang akan dilakukan oleh Peneliti adalah 

pengembangan media pembelajaran dengan jenis media yang 

digunakan yaitu media grafis yang disajikan berupa gambar dan cerita 

dan didesign dengan menggunakan aplikasi canva serta berisi animasi-

animasi yang menarik yang bersumber dari internet, pinterest dan 

freepik. 
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2. Media Pembelajaran Komik 

a. Pengertian Komik 

Ada beberapa pendapat mengenai media pembelajaran, 

diantaranya sebagai berikut: 

1) Menurut Helmi Fauzi Siregar, Yustria Handika Siregar, dan 

Melani, Komik merupakan karya seni berupa panel-panel yang 

berisi gambar dua dimensi yang disusun menurut alur cerita dan 

didalamnya berisi dialog yang diterapkan dalam balon-balon 

obrolan pada antar tokoh dalam cerita.
23

 

2) Menurut Dewi Tresnawati, Eri Satria, dan Yudistira Adinugraha, 

komik merupakan bentuk media komunikasi visual yang memiliki 

kekuatan sebagai penyampaian informasi secara umum dan mudah 

dimengerti. Hal ini dikarenakan komik menggabungkan antara 

gambar dengan tulisan yang dirangkai dalam suatu alur cerita.
24

 

3) Menurut Aan Putra dan Ines Feltia Milenia, komik merupakan 

cerita bergambar yang di dalamnya berisi teks bacaan dan dialog 

singkat yang akan memudahkan pembaca dalam memahami suatu 

cerita.
25

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa komik adalah sebuah media komunikasi dua dimensi yang 
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didalamnya terdapat karakter beberapa tokoh dalam alur cerita dan 

setiap tokoh memiliki dialog yang disajikan dalam balon-balon 

obrolan dan memiliki tujuan menyampaikan informasi kepada para 

pembaca. 

b. Jenis-Jenis Komik 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran berupa komik matematika. Media pembelajaran komik 

matematika yang dikembangkan oleh Peniliti ini didalamnya berisikan 

materi matematika yaitu Statistika kelas VIII SMP/MTs. Materi 

Statistika ini disajikan dalam bentuk komik yaitu berupa gambar dua 

dimensi tanpa adanya animasi bergerak dan suara. 

Sebagai media masa, komik muncul dengan berbagai jenis dan  

materi yang disesuaikan dengan kebutuhan para pembaca. Marcel 

Boneff membagi komik Indonesia menjadi beberapa jenis, yaitu:
26

 

1) Komik Wayang 

Komik wayang adalah suatu karya seni yang hadir dan 

bersumber dari tradisi lama hindu, yang kemudian dikolaborasikan 

dengan unsur lokal, seperti misalnya kesusastraan jawa kuno, 

yaitu Mahabarata dan Ramayana. 

  

                                                           
26
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2) Komik Silat 

Komik silat merupakan suatu karya seni yang 

mengkolaborasikan teknik bela diri dengan cerita, seperti kun tao 

dari cina, dan karate dari jepang. Komik ini hadir dan bersumber 

dari legenda-legenda rakyat dan juga seni bela diri. 

3) Komik Humor 

Komik humor adalah suatu karya seni yang tampilannya 

menceritakan hal yang lucu dan membuat para pembaca tertawa. 

Baik berupa tema yang di angkat maupun  bentuk karakter tokoh 

yang diceritakan. 

4) Komik Roman Remaja 

Dalam bahasa Indonesia, kata roman berarti kisah cinta, 

dan kata remaja berarti kaum muda. Jadi komik roman remaja 

adalah suatu karya seni yang didalamnya berisi kisah atau cerita 

romansa kaum muda mudi yang sedang dimabuk asmara. 

5) Komik Didaktis 

Komik didaktis merupakan suatu karya seni yang 

didalamnya berisikan edukasi-edukasi seperti ajaran agama, 

ideologi, kisah-kisah perjuangan dan lain sebagainya yang 

memiliki nilai-nilai pendidikan bagi para pembaca. Komik 

didaktis memiliki dua fungsi, yaitu sebagai hiburan dan juga dapat 

dimanfaatkan secara langsung maupun tidak langsung dalam 
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menyampaikan informasi atau pesan serta pengetahuan di dunia 

pendidikan. 

Dari beberapa jenis-jenis komik diatas, jenis komik yang 

sesuai dengan yang akan Peneliti kembangkan sebagai media 

pembelajaran matematika yaitu komik didaktis, yang didalamnya 

berisi edukasi-edukasi bagi para pembaca. 

c. Unsur-Unsur Komik 

Pada umumnya komik hanya dilihat sebagai media visual yang 

terdiri dari gabungan gambar dan tulisan yang kemudian dirangkai 

dalam sebuah cerita. Namun bagi para komikus, pandangan itu 

berbeda. Menurut Masdiono komik memiliki unsur-unsur sebagai 

berikut:
27

 

1) Halaman Pembuka 

Pada halaman ini berisi judul serial, judul cerita, kredits 

(pengarang dan penggambar), indicia (penerbit, waktu terbit, 

pemegang hak cipta). 

2) Halaman Isi 

Pada halaman ini berisi panel tertutup, panel terbuka, 

balon kata, dan narasi. 

  

                                                           
27

 Nurul Hidayah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Pada Mata 

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas Iv Mi Nurul Hidayah Roworejo Negerikaton 

Pesawaran,” Terampil: Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar 4, no. 1 (September 27, 

2017): 34–46. 



26 

 

 
 

3) Sampul Komik 

Pada sampul komik tertera nama penerbit, nama serial, 

judul komik, pembuat komik dan nomor jilid. 

4) Splash Page 

Splash page atau biasa disebut dengan satu halaman 

penuh, umumnya tanpa frame atau panel. Pada halaman ini berisi 

judul, creator, cerita, dan illustrator. 

5) Double-Spread Page 

Double-spread page atau biasa disebut dua halaman penuh 

yang bisa disajikan dengan variasi panel-panel. Umumnya 

digunakan untuk memberikan kesan kagum atau dahsyat dan perlu 

ditampilkan secara khusus dengan tujuan agar para pembaca 

terbawa suasana. 

d. Kelebihan dan Kekurangan Komik 

1) Kelebihan Komik 

Komik sebagai media pembelajaran memiliki beberapa 

kelebihan sebagai berikut: 

a) Dalam penyajiannya mengandung unsur visual dan cerita yang 

kuat. 

b) Menambah perbendaharaan kata-kata pembacanya. 

c) Memudahkan peserta didik dalam menangkap hal-hal yang 

bersifat abstrak. 
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d) Memiliki unsur urutan cerita yang memuat pesan yang besar 

tetapi disajikan secara ringkas dan mudah diterima. 

e) Ekspresi yang divisualkan dapat membuat pembaca terlibat 

secara emosional yang membuat pembaca ingin terus 

membacanya. 

2) Kekurangan Komik 

Komik sebagai media pembelajaran memiliki beberapa 

kekurangan sebagai berikut: 

a) Perlu keterampilan guru yang bersifat khusus dalam penyajian 

media komik. 

b) Membutuhkan waktu cukup lama untuk mengembangkan 

komik pembelajaran. 

c) Kemudahan orang membaca komik berakibat orang malas 

membaca hal ini menyebabkan penolakan-penolakan atas 

buku-buku yang tidak bergambar.
28

 

3. Kemampuan Koneksi Matematis 

a. Pengertian Koneksi Matematis 

1) Menurut NCTM, koneksi matematika merupakan salah satu 

kemampuan yang dibutuhkan peserta didik agar dapat memahami 

materi matematika. Secara umum koneksi matematis merupakan 

hubungan atau keterkaitan ilmu matematika. Artinya koneksi 
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matematis adalah suatu keterkaitan konsep matematika dengan 

matematika itu sendiri dan keterkaitan matematika dengan 

kehidupan sehari-hari.
29

 

2) Menurut Muhammad Daut Siagian, kemampuan koneksi 

matematik adalah kemampuan peserta didik dalam 

menghubungkan topik matematika yang sedang dibahas dengan 

konsep matematika yang lain, disiplin ilmu lain, serta 

menyelesaikan permasalahan matematika dalam kehidupan sehari-

hari.
30

 

3) Menurut Rizka S, Mastur Z, and Rochmad, kemampuan koneksi 

matematis adalah kemampuan untuk mengetahui, menggunakan, 

menghubungkan antara ide-ide matematika dan dalam konteks 

luar matematika dengan tujuan membangun pemahaman 

matematika.
31

 Melalui kemampuan koneksi matematis, peserta 

didik mampu menyelesaikan permasalahan matematika dan 

pengaplikasiannya dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran 

yang dapat mengembangkan kemampuan koneksi matematis 

peserta didik akan membuat peserta didik paham apa yang 

dipelajari, tidak hanya tahu saja selama proses pembelajaran serta 

mengetahui dan memahami kegunaan matematika secara lebih 
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nyata sehingga peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan 

yang ada dilingkungan sekitar. 

4) Menurut Hadin, Pauji, & aripin, seseorang dikatakan memiliki 

kemampuan koneksi matematis apabila dapat menghubungkan 

antara pokok bahasan dalam matematika dengan pokok bahasan 

matematika yang lain serta dapat mengaitkan pokok bahasan 

dalam matematika dengan bidang lain yang berhubungan dengan 

kehidupan sehari-hari.
32

 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

koneksi matematis adalah kemampuan yang harus dimiliki oleh 

peserta didik dalam menghubungkan konsep matematika dengan teori 

matematika itu sendiri maupun menghubungkan konsep matematika 

dengan kehidupan sehari-hari. 

b. Indikator Koneksi Matematis 

Menurut NCTM indikator kemampuan koneksi matematis 

yang ditekankan antara lain: (1) mengenali dan menggunakan 

keterkaitan antara ide-ide matematika, (2) memahami bagaimana ide-

ide matematika saling berhubungan dan membangun ide-ide lain 

sehingga dapat mengaitkan matematika dengan ilmu lain, (3) 

mengenali dan mengaplikasikan konsep matematika dalam konteks 

luar matematika.
33
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Menurut Hendriana, Rohaeti, Sumarmo indikator koneksi 

matematis antara lain: (1) mencari hubungan antar konsep dengan 

prosedur, (2) mencari hubungan satu prosedur dengan prosedur lain 

yang ekuivalen, (3) mencari keterkaitan berbagai representasi konsep 

dengan prosedur, (4) mengaplikasikan matematika dalam bidang lain 

atau dalam kehidupan nyata, (5) menggunakan dan menilai hubungan 

antar topik matematika dengan topik lain.
34

 

Menurut Ulep, indikator koneksi matematis antara lain: (1) 

menyelesaikan permasalahan dengan menggunakan grafik, 

perhitungan numerik, aljabar, serta representasi verbal, (2) 

mengaplikasikan konsep dan prosedur yang ditemukan pada situasi 

baru, (3) menyadari keterkaitan antar topik matematika, (4) 

memperluas ide-ide matematik.
35

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas mengenai indikator 

kemampuan matematis, Peneliti akan menggunakan pendapat NCTM 

sebagai acauan dalam pengembangan produk yang akan dilakukan. 
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B. Materi Statistika 

Berdasarkan kurikulum 2013 pada materi statistika KI dan KD yang 

diharapkan adalah sebagai berikut: 

Kompetensi Inti: 

3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata; 

4 : Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret  (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.10 Menganalisis data berdasarkan distribusi data, nilai rata-rata, median, 

modus, dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, membuat 

keputusan, dan membuat prediksi. 

4.10 Menyajikan dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 

distribusi data, nilai rata-rata, median, modus, dan sebaran data untuk 

mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan membuat prediksi. 
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1. Ukuran Pemusatan Data 

Pengertian Statistika 

Statistika adalah ilmu yang berhubungan dengan data. Statistika 

merupakan ilmu yang mempelajari bagaimana cara mengumpulkan, 

menyusun, menganalisis, dan menyajikan data. Statistika juga banyak 

diterapkan dalam berbagai ilmu seperti ilmu biologi, sosial, ekonomi, 

bisnis, dan industri. 

Banyak sekali kegunaan statistika dalam kehidupan sehari-hari. 

Kegunaan tersebut meliputi untuk memperoleh gambaran suatu peristiwa 

atau kejadian, untuk pengujian suatu gejala, untuk mengikuti atau 

mengamati pasang surut suatu gejala atau peristiwa dan lain sebagainya. 

Sebelum kita memahami tentang statistika kita perlu mengingat 

kembali konsep-konsep materi aljabar, himpunan, dan logika matematika. 

Setelah mempelajari materi ini diharapkan kalian dapat memahami dan 

menerapkan serta dapat memecahkan masalah yang timbul dalam 

kehidupan sehari-hari. 

a. Rata-rata (Mean) 

Pada saat upacara bendera, kita sering memperhatikan teman-

teman kita. Terkadang tanpa sadar kita membandingkan tinggi rendah 

siswa dalam upacara tersebut. Ada yang tingginya 170 cm, 165 cm, 

150 cm, atau bahkan 140 cm. Namun demikian, jika kita mencoba 

mendata tinggi tiap siswa, pasti hasilnya akan mengacu pada suatu 

nilai tertentu, yang disebut rata-rata. 
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Rata-rata merupakan salah satu contoh ukuran data. Dengan 

mempelajari materi ini diharapkan kalian dapat menentukan ukuran 

pemusatan data dan dapat menafsirkan  kecenderungan suatu data dari 

data yang telah diketahui. Untuk menentukan nilai rata-rata dapat 

digunakan rumus sebagai berikut: 

1) Data Tunggal: 

  Atau 

 

2) Data Kelompok: 

 

 

Keterangan: 

𝑥̅      = Rata-rata 

∑ 𝑥𝑖 = Jumlah data 

𝑛     = banyak data 

𝑓𝑖       = frekuensi 

b. Modus 

Bila kita melintasi suatu kawasan tertentu, kadang kita 

mendapati rumah-rumah yang bagus. Tentu kita segera membuat 

kesimpulan bahwa kawasan tersebut adalah kawasan orang-orang 

kaya. Padahal, bila diperhatikan ada beberapa rumah yang kumuh. 

Gejala-gejala yang banyak muncul seperti pada ungkapan di atas 

bahwa suatu kawasan tersebut adalah kawasan orang kaya karena 

𝑥̅ =
𝑥1 + 𝑥2 + ⋯ + 𝑥𝑛

𝑛
 𝑥̅ =

∑ 𝑥𝑖

𝑛
 

𝑥̅ =
∑ 𝑓𝑖 ∙ 𝑥𝑖

∑ 𝑓𝑖
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sebagian besar rumahnya bagus, mengarah pada sesuatu yang disebut 

modus. Jadi, modus adalah gejala atau data yang sering muncul. 

Untuk menentukan nilai modus dapat digunakan rumus sebagai 

berikut: 

1) Data Tunggal: 

 

 

 

2) Data Kelompok: 

 

 

 

 

Dengan: 

𝑏 = Batas bawah kelas modus, yaitu kelas interval dengan 

frekuensi terbesar; 

𝑝 = Panjang kelas modus; 

𝑏1 = Frekuensi kelas modus dikurangi frekuensi kelas interval 

dengan tanda kelas yang lebih kecil sebelum tanda kelas modus; 

𝑏2 = Frekuensi kelas modus dikurangi frekuensi kelas interval 

dengan tanda kelas yang lebih besar sesudah tanda kelas modus. 

  

Modus = nilai yang paling banyak/sering muncul 

Atau 

Modus = nilai yang frekuensinya paling tinggi 

𝑀𝑜 = 𝑏 + 𝑝 (
𝑏1

𝑏1 + 𝑏2
) 
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c. Median 

Median dapat juga dipandang sebagai sebuah titik 

keseimbangan. Median menyeimbangkan banyaknya data, yakni 

sebuah barisan yang menurut besarannya dibagi oleh median menjadi 

dua bagian yang sama banyak. Perhitungan median dapat dirumuskan 

secara matematis menjadi: 

1) Data Tunggal: 

Untuk jumlah data (𝑛) genap: 

 

Untuk jumlah data (𝑛) ganjil: 

Dengan: 

𝑀𝑒 = Median 

𝑛 = Jumlah data 

𝑥 = Nilai data 

2) Data Kelompok: 

 

 

 

Dengan: 

𝑏 = Batas bawah kelas 

𝑝 = Panjang kelas median 

𝑛 = Ukuran sampel atau banyaknya data 

𝑀𝑒 =
𝑥

(
𝑛
2

)
+ 𝑥

(
𝑛
2

+1)

2
 

𝑀𝑒 = 𝑥
(

𝑛+1
2

)
 

𝑀𝑒 = 𝑏 + 𝑝 (

𝑛
2 − 𝐹

𝑓
) 
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𝐹 = Jumlah semua frekuensi dengan tanda kelas lebih kecil dari 

pada tanda kelas median 

𝑓 = Frekuensi kelas median 

2. Penyebaran Data 

a. Jangkauan (Range) 

Ketika membagikan hasil ulangan harian, mungkin kalian sering 

mendengar guru kalian berkata “nilai ulangan kalian antara 65 hingga 

95” atau “banyak dari kalian yang memperoleh nilai di atas KKM”. 

Menurut kalian, apa maksud dari pertanyaan pertama? Maksudnya 

adalah nilai ulangan paling rendah adalah 65 dan nilai tinggi adalah 

95.  

Jangkauan suatu data adalah selisih antara data terbesar dan data 

terkecil, yang dirumuskan sebagai berikut: 

 

 

b. Kuartil 

Jika sekelompok data tunggal diurutkan dari terkecil ke terbesar 

maka data tengah yang membagi data menjadi dua bagian yang sama 

disebut median. Berdasarkan cara ini, dapat pula sekelompok data 

dibagi menjadi empat bagian yang sama yang dinamakan kuartil. 

Data-data yang terdapat pada batas-batas pembagian ini disebut 

kuartil bawah (Q1), kuartil tengah (Q2), dan kuartil atas (Q3). 

Nilai-nilai kuartil dapat ditentukan dengan rumus berikut: 

𝐽𝑎𝑛𝑔𝑘𝑎𝑢𝑎𝑛 (𝐽) = 𝑑𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟 − 𝑑𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙 



37 

 

 
 

 

 

𝑖 = 1,2, dan 3 

𝑛 = banyak data 

C. Kajian Studi yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Fatimatuzzahro, M. Sulthon Masyhud, dan 

Ridho Alfarisi yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Komik Matematika Asik (MASIK) Berbasis Augmented Reality pada 

Materi Volume Bangun Ruang”. Kemudian dapat disimpulkan bahwa 

hasil dari validasi oleh validator mendapat kategori sangat baik, serta tiga 

angket yang diberikan kepada siswa mendapat kategori sangat baik. 

Keefektifan pada media komik MASIK berbasis Augmented Reality 

sebesar 18,522% yang berarti mendapat kategori sangat rendah.
36

 

Penelitian yang dilakukan menggunakan metode yang sama yaitu R&D, 

yang membedakan adalah penelitian ini menggunakan model Borg and 

Gall dan materi yang dimuat adalah volume bangun ruang, sedangkan 

peneliti menggunakan model pengembangan 4-D dan materi yang dimuat 

adalah statistika. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Vivian Alfinia Wintanta, Baiduri, dan Siti 

Inganah yang berjudul “Pengembangan Komik Sebagai Media 

Pembelajaran Matematika Pada Materi Perbandingan Kelas VII SMP”. 

Kemudian dapat ditarik kesimpulan bahwa media yang dikembangkan 
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sudah valid. Berdasarkan hasil uji coba terhadap siswa kelas VII, maka 

media komik praktis untuk digunakan (respon siswa sangat positif) dan 

efektif (seluruh subjek mendapat nilai di atas KKM 75).
37

  Penelitian yang 

dilakukan menggunakan metode yang sama yaitu R&D dengan tahap-

tahap penelitian 4-D. namun pada penelitian yang dilakukan tahap 

pengembangan hanya dilakukan sampai pada tahap ketiga, serta materi 

yang dimuat adalah materi perbandingan kelas VII, sedangkan peneliti 

menggunakan semua tahap pada model pengembangan 4-D dan materi 

yang dimuat adalah materi statistika kelas VIII berbasis kemampuan 

koneksi matematis. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Mayu Syahwela yang berjudul 

“Pengembangan Media Komik Matematika SMP”. Kemudian dapat 

ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran komik yang 

dikembangkan valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran. Hal ini 

dapat dilihat dari hasil penilaian oleh ahli media memperoleh skor rata-

rata 79,57% dan hasil penilaian oleh ahli materi memperoleh skor rata-

rata 85,23%. Selanjutnya, uji terbatas skala kecil dengan mengambil 

sampel sebanyak 12 orang dan memperoleh skor rata-rata 71,2. 

Kemudian, pada uji skala besar dilakukan pada kelas VIII di dua sekolah 

yaitu di SMP Lembang sebanyak 37 orang dan di SMP Kartika sebanyak 

34 orang dan memperoleh skor rata-rata 75,9. Selanjutnya pada hasil 

angket respon siswa memperoleh skor 82,14% dan pada hasil angket 
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motivasi siswa memperoleh skor 81,43%.
38

 Penelitian yang dilakukan 

menggunakan metode yang sama yaitu R&D, yang membedakan adalah 

penelitian ini menggunakan model Borg and Gall dan materi yang dimuat 

adalah materi segitiga untuk kelas VII, sedangkan Peneliti menggunakan 

model pengembangan 4-D dan materi yang dimuat adalah materi 

statistika berbasis kemampuan koneksi matematis untuk kelas VIII. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Naifatul Musyarrofah, Fatkhul Arifin, dan 

Fery Muhamad Firdaus yang berjudul “Pengaruh Media Komik Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Koneksi Matematis Siswa Sekolah Dasar”. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dengan model kuasi eksperimen 

dengan desain The Nonequivalent Posttest-Onlu Group Design, dan 

populasi dalam penelitian adalah peserta didik SDN Lebak Wangi, 

dengan sampel yang diambil adalah dua kelas. Penelitian tersebut 

menunjukan adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan koneksi matematis peserta didik.
39

 Penelitian 

yang dilakukan menggunakan metode kuai eksperimen (Quasi 

eksperimental) dengan desain penelitian Nonequivalent Posttest-Only 

Group Design pada materi kecepatan dan debit untuk kelas V SD, 

sedangkan Peneliti menggunakan metode R&D dengan model 

pengembangan 4-D dan materi yang dimuat adalah materi statistika 

berbasis kemampuan koneksi matematis untuk kelas VIII. 
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5. Penelitian yang dilakukan oleh Niken Ayu Noor Azizah, Himmatul Ulya, 

dan Savitri Wanabuliandari yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Aperska Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Siswa 

SMP Kelas VII”. Penelitian yang dilakukan menghasilkan aplikasi 

berbasis Android. Berdasarkan hasil uji validasi ahli media, ahli materi 

dan ahli bahasa menunjukan bahwa media pembelajaran aperska valid 

dengan skor rata-rata 3,0. Hasil tes kepraktisan guru diperoleh skor rata-

rata 3,6 dan kepraktisan peserta didik memperoleh skor rata-rata 3,2. Hal 

tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran aperska berbasis 

kemampuan koneksi matematis mendapat kategori valid dan praktis.
40

 

Penelitian yang dilakukan menggunakan metode yang sama yaitu R&D, 

yang membedakan adalah penelitian ini menghasilkan aplikasi berbasis 

Android dengan menggunakan model ADDIE dan materi yang dimuat 

adalah materi perbandingan dan skala, sedangkan Peneliti mengembangan 

komik matematika dengan menggunakan model pengembangan 4-D dan 

materi yang dimuat adalah materi statistika berbasis kemampuan koneksi 

matematis untuk kelas VIII. 

D. Kerangka Berpikir 

Secara umum media memiliki manfaat untuk meningkatkan minat dan 

motivasi belajar peserta didik. Hal itu dikarenakan media tersebut dapat 

menarik perhatian dan rasa ingin tahu peserta didik. Dengan menggunakan 

media maka dapat dengan mudah menyampaikan materi secara lebih efektif 
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dan efisien. Selain itu, media juga dapat mempermudah interaksi antara 

pendidik dengan peserta didik dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, 

media dianggap sangat penting dalam proses pembelajaran. 

Guru dituntut agar lebih kreatif dan inovatif dalam mengatur strategi 

dan menciptakan proses pembelajaran yang sesuai serta dapat memenuhi 

kebutuhan peserta didik demi terciptanya suasana pembelajaran yang lebih 

menarik dan berkualitas. Seiring dengan perkembangan zaman teknologi 

yang digunakan pun semakin berkembang, begitu pula dalam bidang 

pendidikan juga mengalami kemajuan yang pesat. Inovasi pembelajaran yang 

dibuat pun harus menarik dan tepat sasaran. Salah satu inovasi pembelajaran 

yang menarik adalah inovasi dalam pembuatan media pembelajaran 

khususnya pada media pembelajaran matematika. 

Media pembelajaran memiliki bermacam-macam jenis sesuai dengan 

materi yang akan disampaikan. Dengan adanya media pembelajaran berupa 

komik matematika pada materi Statistika diharapkan mampu membantu 

pendidik dan peserta didik dalam proses belajar mengajar di kelas. 

Pengembangan media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan tahapan-

tahapan model 4-D yaitu, tahap pendefinisian (define) untuk menetapkan 

syarat-syarat yang dibutuhkan dengan memperhatikan dan menyesuaikan 

kebutuhan peserta didik, selanjutnya tahap perancangan (design) dalam 

merancang produk yang akan dikembangkan sebagai media pembelajaran 

berupa komik matematika, kemudian tahap pengembangan (develop) untuk 

menghasilkan bentuk akhir media pembelajaran setelah melalui revisi 
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berdasarkan masukan dan saran dari para ahli, dan terakhir yaitu tahap 

penyebaran (disseminate) dilakukan dengan cara mencetak media 

pembelajaran berupa komik matematika yang telah dikembangkan kemudian 

disebarluaskan melalui beberapa siswa kelas VIII MTs An-Nuur Guppi 

Mojopahit, Kecamatan Punggur, Kabupaten Lampung Tengah. Berdasarkan 

uraian di atas Peneliti membuat kerangka berpikir sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

  

Kurangnya inovasi pendidik dalam penggunaan media 

pembelajaran, pembelajaran yang kurang bervariatif, 

kemampuan koneksi matematis masih rendah, serta bahan ajar 

yang digunakan hanya buku cetak 

Mengembangkan Media Pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Peserta 

Didik Pada Materi Statistika kelas VIII untuk meningkatkan 

minat belajar peserta didik dan membantu peserta didik untuk 

memahami materi. 

 

 Media pembelajaran komik yang valid dan menarik

Media pembelajaran komik dapat menarik minat peserta didik 

 dan membantu peserta didik dalam memahami materi
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian dalam pengembangan media pembelajaran komik 

matematika berbasis kemampuan koneksi matematis peserta didik pada 

materi statistika menggunakan prosedur penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Metode penelitian dan pengembangan atau 

biasa disebut dengan R&D merupakan metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan output berupa produk tertentu, serta menguji kelayakan 

suatu produk tersebut.
41

 Penggunaan metode R&D disesuaikan dengan tujuan 

penelitian ini yaitu menghasilkan suatu media pembelajaran berbentuk komik 

berbasis kemampuan koneksi matematis peserta didik pada materi statistika 

tingkat SMP/MTs yang kemudian akan diuji tingkat kevalidan, dan respon 

peserta didik dari produk yang telah Peneliti kembangkan. 

B. Prosedur Pengembangan 

Model yang dipakai dalam pengembangan ini adalah model 

pengembangan 4-D atau biasa disebut Four D. Model pengembangan 4-D 

adalah model pengembangan perangkat pembelajaran yang dikembangkan 

oleh S. Thagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel.
42

 Model ini 

memiliki empat tahap pengembangan, yaitu define, design, develop, dan 

disseminate atau diadaptasi menjadi model 4-P, yaitu pendefinisian, 

perancangan, pengembangan, dan penyebaran. 
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Adapun model pengembangan 4-D dapat dilihat pada gambar berikut 

ini: 

 

Gambar 3.1 Model pengembangan Perangkat Pembelajaran 4-D 
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Metode dan model ini dipilih karena tahap-tahap pelaksanaannya 

dipecah secara detail dan sistematis serta sesuai dengan media yang akan 

dikembangkan. Produk yang dikembangkan kemudian akan diuji kelayakan 

dengan validitas dan uji coba produk guna mengetahui tingkat kevalidan, 

kemenarikan, dan keefektifan media pembelajaran komik matematika dalam 

proses pembelajaran matematika pada materi statistika. 

Tahap-tahap dalam pengembangan model 4-D adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tujuan tahap pendefinisian ini adalah menetapkan dan 

mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran yang diawali dengan 

menganalisis tujuan dari batasan materi yang dikembangkan perangkat 

media pembelajarannya. Tahap ini meliputi empat langkah, yaitu analisis 

awal-akhir, analisis konsep, analisis tugas, dan perumusan tujuan 

pembelajaran. 

a. Analisis Awal-Akhir (Front-End) 

Analisis ini bertujuan untuk memunculkan dan menetapkan 

masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran matematika 

SMP/MTs pada materi statistika sehingga dibutuhkan pengembangan 

media pembelajaran. Analisis ini dilakukan dengan cara wawancara 

kepada guru dan peserta didik guna mencari informasi yang berkaitan 

dengan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran matematika. 
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b. Analisis Konsep (Concept Analysisis) 

Analisis konsep yang dilakukan Peneliti yaitu dengan 

mengidentifikasi konsep pokok dan penting yang akan diajarkan serta 

merancang sub materi yang sesuai secara sistematis yang akan 

dimasukkan dalam komik matematika. Untuk mendukung konsep ini, 

analisis yang dilakukan Peneliti adalah: 

1) Analisis standar kompetensi (KI) dan kompetensi dasar (KD) 

untuk media pembelajaran komik matematika; 

2) Analisis sumber belajar, yakni mengumpulkan dan 

mengidentifikasi sumber yang mendukung dalam penyusunan 

media pembelajaran. 

c. Analisis Tugas (Task Analysis) 

Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan 

utama yang akan dikaji oleh Peneliti. Analisis ini dilakukan dengan 

cara wawancara guna mengidentifikasi kompetensi dasar dan 

indikator pembelajaran serta tugas yang diberikan oleh guru kepada 

peserta didik. Hasil dari analisis tugas ini didapatkan informasi bahwa 

materi statistika dianggap sulit karena pembahasan pada materi 

statistika yang berupa banyak data menyebabkan peserta didik merasa 

jenuh dan bosan saat belajar. Oleh karena itu, materi yang digunakan 

pada penelitian ini adalah statistika yang akan disajikan dalam bentuk 

cerita sederhana yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dengan 

mengacu pada indikator kemampuan koneksi matematis. 
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d. Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives) 

Pada langkah ini merupakan perubahan perilaku yang 

diharapkan setelah belajar. Hal ini digunakan untuk merangkum hasil 

analisis konsep dan analisis tugas untuk menentukan perilaku objek 

penelitian. Kumpulan objek ini menjadi dasar untuk menyusun tes dan 

merancang perangkat pembelajaran yang kemudian digabungkan ke 

dalam materi perangkat pembelajaran yang akan digunakan oleh 

Peneliti.
43

 Berdasarkan analisis sebelumnya akan diperoleh tujuan 

pembelajaran yang akan dicapat peserta didik dalam media 

pembelajaran komik matematika berbasis kemampuan koneksi 

matematis. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tujuan tahap perancangan ini adalah untuk menyiapkan prototype 

perangkat pembelajaran.
44

 Pada tahap ini terdapat empat langkah yang 

harus dilakukan, yaitu: 

a. Pemilihan Media (Media Selection) 

Langkah ini dilakukan untuk mengoptimalkan penggunaan 

bahan ajar dalam proses mengembangkan bahan ajar di kelas. Media 

ini dipilih untuk menyesuaikan dengan analisis konsep dan analisis 

tugas, karakteristik target pengguna, serta rencana penyebaran dengan 

atribut yang bervariasi dari media yang berbeda-beda. Hal ini berguna 

untuk membantu peserta didik dalam pencapaian kompetensi dasar. 

                                                           
43

 Saadah Risa Nur and Wahyu, Metode Penelitian R&D (Malang: Literasi Nusantara, 

2020): 73. 
44

 Ibid. 



48 

 

 
 

b. Pemilihan Format (Format Selection) 

Dalam pengembangan perangkat pembelajaran, langkah ini 

dimaksudkan untuk mendesain atau merancang dan menyusun isi 

pembelajaran, serta membuat desain komik yang terdiri dari desain 

layout, gambar, dan tulisan. Dalam media pembelajaran komik 

matematika, format yang akan dikembangkan oleh peneliti adalah 

berbasis kemampuan koneksi matematis. 

c. Rancangan Awal (Initial Design) 

Pada tahap perancangan, Peneliti membuat produk awal 

(prototype) atau rancangan produk. Tahap ini diisi dengan kegiatan 

menyiapkan kerangka konseptual model dan perangkat pembelajaran. 

Materi pada komik yang akan Peneliti kembangkan adalah materi 

statistika pada pemusatan data tunggal. Pembahasan materi statistika 

yaitu berupa data, terdapat banyaknya data dapat mengakibatkan 

peserta didik merasa jenuh dan bosan saat belajar. Oleh karena itu, 

data akan disajikan dalam bentuk cerita sederhana yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari. 

Berikut cuplikan story line yang akan menjelaskan alur cerita 

dari komik matematika yang dikembangkan, sebagai berikut: 

1) Petunjuk Penggunaan Komik Matematika 

a) Berdoalah sebelum membaca komik 

b) Baca petunjuk penggunaan komik matematika dengan baik 

dan cermat 
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c) Bacalah KD dan Indikatornya 

d) Bacalah dengan teliti dan pahami materi statistika 

e) Kerjakan tugas yang ada di dalam komik matematika dengan 

baik dan benar 

f) Jika mengalami kesulitan dalam memahami dan mengerjakan 

tugas silahkan tanyakan kepada guru 

g) Jika sudah selesai silahkan dikumpulkan 

2) Episode 1 (Mengenal Statistika) 

Bima : “Hai kak Ayu, Katanya hari ini kita akan belajar statistika 

ya. Jadi sebelum masuk kemateri, aku ingin tahu terlebih dahulu 

statistika itu apa sih?” 

Ayu : “Ohh hai Bima, baiklah aku akan menjelaskannya 

kepadamu dan juga teman-teman yang membaca.” 

Ayu : “Jadi statistika adalah kegiatan mengumpulkan, 

menyusun, menyajikan, dan menganalisis data, baik data berupa 

angka maupun keterangan sifat.” 

Bima : “Wait, jadi proses pengolahan data itu dinamakan 

statistika?”  

Ayu : “Yap kamu benar Bima. Jadi mencari rata-rata, nilai 

terbanyak muncul, dan mencari nilai tengah itu adalah bagian dari 

statistika. Apakah sampai sini paham?” 

Bima : “Lalu data yang kita gunakan nanti data yang seperti apa 

saja?” 
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Ayu : “Terdapat data tunggal dan data kelompok, nah kali ini 

kita akan belajar data tunggal saja” 

Bima : “Baiklah sekarang aku mengerti. Yuk mari kita belajar 

lebih dalam…” 

Ayu : “Yuk focus dan simak baik-baik cerita tentang materi 

statistika ini” 

Bima : “Dan jangan lupa perhatikan apabila guru sedang 

menjelaskan yaah..” 

3) Episode 2 (Mean) 

Liburan semester kenaikan kelas kali ini Ayu dan Bima pergi 

mengunjungi kakek dan neneknya di desa. Mereka diantar oleh 

ayah. Kakek dan nenek tinggal di sebuah desa di kaki bukit yang 

jaraknya 70 km dari tempat Ayu dan Bima tinggal. Sekitar 2 jam 

perjalanan dengan mengendarai mobil. Ditengah perjalanan 

mereka mampir ke pusat oleh-oleh terlebih dahulu untuk membeli 

beberapa macam oleh-oleh untuk kakek dan neneknya. Setelah 

memilih beberapa macam oleh-oleh mereka ke kasir untuk 

membayar belanjaan mereka. 

Di kasir 

Ayu : “Hai kak, jadi berapa ya semua total barang belanjaan 

kami” 

Kasir : “Sebentar ya dek, tolong berikan belanjaanmu akan saya 

hitung terlebih dahulu” 
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Bima : “Oh ini barangnya” 

Kasir : “2 wingko babat dengan harga 28.000, 3 tumpi dengan 

harga 18.000, dan 2 kue sarang madu dengan harga 32.500. jadi 

total belanjaan anda adalah 28.000 + 28.000 + 18.000 +

18.000 + 18.000 + 32.500 + 32.500 = 175.000 

Ayah : “Terimakasih, ini uangnya” 

Kasir : “Sama-sama. Mohon ditunggu sebentar struk dan 

kembaliannya pak” 

Kasir : “Ini pak struk dan kembaliannya, terimakasih jangan lupa 

datang kembali” 

Ayu dan Bima: “Terimakasih kak, dadah” 

Di dalam mobil 

Ayu : “Wah jika total belanjaan kita sebanyak 175.000 dan 

barang belanjaannya sebanyak 7 barang, berarti rata-rata harga 

oleh-oleh ini adalah 25.000” 

Ayah : “Wah anak ayah pintar sekali” 

Bima : “Wah kakak hebat sekali, kakak tahu dari mana jika rata-

rata harga oleh-oleh yang kita beli 25.000?” 

Ayu : “Itu merupakan hal yang sangat mudah Bima” 

Bima : “Bisakah kakak ajarkan aku cara menghitungnya” 

Ayu : “Baiklah akan kakak ajarkan, kamu simak baik-baik ya” 
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Ayu : “Caranya kamu hanya perlu menjumlahkan semua harga 

barang belanjaan kita, kemudian dibagi dengan banyaknya barang 

yang kita beli” 

Bima : “Wah kakak hebat, terimakasih kak sekarang aku sudah 

paham caranya menghitung rata-rata dari sejumlah data” 

Ayah : “Anak-anak ayah memang sangat pandai dan hebat” 

Berikut adalah tampilan media pembelajaran komik sebagai berikut: 

 

Gambar 3.2 Cover Depan Komik Matematika 
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Gambar 3.3 Materi Dalam Komik Matematika 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tujuan tahap pengembangan ini adalah untuk menghasilkan bentuk 

akhir perangkat pembelajaran setelah melalui revisi berdasarkan masukan 

para ahli atau praktisi dan data hasil uji coba. Tahap ini memiliki dua 

langkah, yaitu: 

a. Penilaian Ahli 

Teknik ini memiliki tujuan memvalidasi atau menilai 

kelayakan rancangan produk. Penilaian ahli terhadap perangkat 

pembelajaran mencakup format, bahasa, ilustrasi, dan isi. Pada tahap 

penilaian ahli akan didapatkan saran dan masukan dari para ahli (ahli 

materi dan ahli media) yang selanjutkan akan digunakan sebagai 

acuan dalam memperbaiki produk yang dikembangkan. 
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b. Revisi Produk 

Hasil dari validasi atau penilaian ahli maka akan didapatkan 

saran-saran dan masukan mengenai produk media pembelajaran 

komik matematika yang dikembangkan. Berdasarkan saran dan 

masukan tersebut, Peneliti akan merevisi atau memperbaiki media 

pembelajaran komik matematika agar menjadi produk yang lebih 

baik. 

c. Uji Coba Pengembangan 

Setelah melakukan revisi, produk akan diuji cobakan pada 

peserta didik melalui kegiatan pembelajaran matematika dengan 

tujuan untuk mengetahui media pembelajaran komik matematika yang 

dikembangkan sudah menarik serta layak digunakan. Setelah 

dilakukan uji coba produk, kemudian akan dilakukan uji respon 

peserta didik dengan memberikan angket respon peserta didik yang 

berisi pernyataan-pernyataan dan akan dijawab oleh peserta didik. Uji 

coba ini dilakukan guna memperoleh saran langsung berupa respons, 

reaksi, dan komentar peserta didik. Kemudian, hasil uji coba 

digunakan untuk revisi sehingga media pembelajaran komik benar-

benar telah memenuhi kebutuhan pengguna. 
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4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Pada konteks pengembangan media pembelajaran komik oleh 

Peneliti, tahap penyebaran (disseminate) dilakukan dengan cara sosialisasi 

media pembelajaran komik melalui pendistribusian dalam jumlah terbatas 

kepada peserta didik. Pendistribusian ini dimaksudkan untuk 

mendapatkan respon dan umpan balik terhadap media pembelajaran 

komik yang telah dikembangkan.
45

 Produk media pembelajaran komik 

matematika ini akan disebarkan ke sekolah yang diteliti yaitu di MTs An-

Nuur Guppi Mojopahit, namun Peneliti melakukan tahap penyebaran 

hanya kepada peserta didik yang menjadi target uji coba dan guru sebagai 

referensi materi jika diperlukan. 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Sebuah produk dapat dikatakan valid apabila telah melewati tahap 

uji coba. Uji coba yang dilakukan Peneliti yaitu sebagai berikut: 

a. Validasi Ahli Materi 

Pada tahap ini upaya mengumpulkan data berupa lembar 

validasi yang akan dinilai oleh ahli materi mengenai media 

pembelajaran komik matematika berdasarkan kesesuaian materi 

dengan Kompetensi Dasar (KD) dan indikator serta bagaimana 

penyajian materi. Data yang telah terkumpul, kemudian akan 

dianalisis sebagai acuan dalam melakukan perbaikan sehingga dapat 
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menghasilkan media pembelajaran komik matematika yang layak 

digunakan dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

b. Validasi Ahli Media 

Pada tahap ini penilaian dilakukan oleh seorang ahli media 

terhadap media pembelajaran komik matematika yang dikembangkan 

berdasarkan desain, grafis, warna, serta unsur penyajian media yang 

dikembangkan. Data yang terkumpul akan dianalisis sebagai acuan 

dalam melakukan perbaikan. 

c. Revisi Produk 

Pada tahap ini merupakan langkah dalam melakukan perbaikan 

produk. Revisi dilakukan dengan mengacu pada saran dan masukan 

para ahli (ahli materi dan ahli media). Setelah media pembelajaran 

dianggap layak, selanjutnya dilakukan uji coba pengembangan kepada 

peserta didik. 

d. Uji Coba 

Uji coba pengembangan dilakukan di kelas VIII B MTs An-

Nuur Guppi Mojopahit. Uji coba ini dilakukan guna mengetahui 

respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan. 
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2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji validasi produk pada penelitian ini adalah dosen jurusan 

Tadris Matematika IAIN Metro, dan guru matematika di MTs An-Nuur 

Guppi Mojopahit. Sedangkan subjek uji coba produk dalam penelitian 

Pengembangan Media Pembelajaran Komik Berbasis Kemampuan 

Koneksi Matematis Peserta Didik adalah sebanyak 31 peserta didik di 

kelas VIII B MTs an-Nuur Guppi Mojopahit. 

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Wawancara 

Wawancara adalah komunikasi antara dua belah pihak atau 

lebih yang dilakukan dengan cara tatap muka dengan salah satu pihak 

sebagai pewawancara dan pihak lainnya sebagai orang yang 

diwawancarai atau narasumber dengan tujuan untuk mendapatkan 

informasi atau mengumpulkan data.
46

 Wawancara adalah salah satu 

cara dalam mendapatkan informasi dan mengumpulkan data yang 

dilakukan oleh dua orang atau lebih dengan pihak pewawancara 

memberikan pertanyaan dan akan direspon oleh narasumber. Peneliti 

melakukan kegiatan wawancara dengan guru mata pelajaran 

matematika dan peserta didik dengan tujuan untuk mendapatkan 

informasi dan data mengenai kegiatan pembelajaran matematika pada 

materi statistika di kelas VIII MTs An-Nuur Guppi Mojopahit. 
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 Fadhalah, Wawancara (UNJ PRESS, 2021) :2 
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b. Angket 

1) Lembar Validasi 

Lembar validasi adalah salah satu teknik pengumpulan 

data yang digunakan dengan tujuan untuk mendapatkan informasi 

mengenai kualitas media pembelajaran komik matematika yang 

dikembangkan berdasarkan penilaian validator ahli.
47

 Lembar 

validasi yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari lembar 

validasi penilaian angket, lembar validasi ahli materi dan lembar 

validasi ahli media. Kemudian lembar validasi dan media 

pembelajaran berupa komik matematika ini diberikan kepada ahli 

yang kemudian akan dinilai oleh para ahli. 

2) Angket Respon Peserta Didik 

Angket atau kuesioner adalah teknik pengumpulan data 

yang dilakukan dengan cara memberikan pertanyaan atau 

pernyataan tertulis kepada responden yaitu peserta didik untuk 

dijawabnya.
48

 Data yang diperoleh dari angket atau kuesioner ini 

akan digunakan sebagai acuan untuk menentukan tingkat 

kelayakan media pembelajaran berupa komik matematika yang 

dikembangkan. 

  

                                                           
47

 Hanifan Arumi Ningsih, ““Pengembangan LKPD Berbasis Cergam Berkarakter 

Dengan Pendekatan Kontekstual Pada Materi SPLDV Tingkat SMP Tahun Pelajaran 2020/2021” 

(Undergraduate, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, 2020), 
48

 Ibid.,142. 
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2. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengukur 

objek dan mengumpulkan data terhadap variabel penelitian.
49

 Metode 

yang dipakai untuk mengumpulkan data dan mengukur nilai pada media 

pembelajaran komik dalam penelitian ini yaitu berupa angket (kuesioner) 

untuk ahli materi, ahli media, pendidik, dan peserta didik. Kemudian hasil 

dari validasi serta saran dan masukan yang telah dilakukan akan 

digunakan sebagai acuan dalam merevisi produk yang dikembangkan. 

Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 3.1 

Instrumen Penelitian 

No. Data Tujuan Sumber 
Instrumen 

Penelitian 

1. Validasi ahli Memperoleh 

saran dan 

penilaian 

kelayakan angket 

Ahli 

angket 

penilaian 

Lembar 

validasi ahli 

angket 

penilaian 

2. Validasi ahli Memperoleh 

saran dan 

penilaian 

kelayakan materi 

Ahli 

materi 

Lembar 

validasi ahli 

materi 

3. Validasi ahli Memperoleh 

saran dan 

penilaian 

kelayakan media 

Ahli 

media 

Lembar 

validasi ahli 

media 

4. Respon peserta 

didik terhadap 

media 

pembelajaran 

komik matematika 

yang 

dikembangkan 

Mengetahui 

respon penilaian 

kelayakan media 

pembelajaran 

komik 

matematika 

Peserta 

didik 

Lembar 

angket 

respon 

peserta 

didik 

                                                           
49

 Febrinawati Yusup, “Uji Validitas Dan Reliabilitas Instrumen Penelitian Kuantitatif,” 

Tarbiyah : Jurnal Ilmiah Kependidikan 7, no. 1 (July 24, 2018): 17-23. 
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a. Instrumen Validasi Angket 

Lembar validasi angket digunakan untuk mengukur dapat atau 

tidaknya komik matematika berbasis kemampuan koneksi matematis 

materi statistika yang dimaksud dapat digunakan setelah validasi ahli. 

Adapun kisi-kisi validasi angket dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 3.2 

Kisi-Kisi Lembar Validasi Angket 

No. Indikator Nomor Butir 

1. Kejelasan 1, 2, 3 

2. Ketepatan Isi 4 

3. Relevansi 5, 6 

4. Kevalidan Isi 7 

5. Ketepatan Bahasa 8, 9, 10 

  

b. Instrumen Validasi Ahli 

Lembar validasi digunakan untuk menentukan tingkat 

kevalidan produk yang dikemabangkan. Validasi dalam penelitian ini 

akan dinilai oleh ahli media dan ahli materi. Peneliti membuat skala 

penilaian dengan skala likert dengan 4 pilihan jawaban. Empat pilihan 

jawaban ini memiliki tingkatan persetujuan, yaitu jawaban Sangat 

Setuju (SS) dengan skor 4, Setuju (S) dengan skor 3, Tidak Setuju 

(TS) dengan skor 2, dan Sangat Tidak Setuju (STS) dengan skor 1. 

Adapun kisi-kisi instrumen validasi produk yang dikembangkan dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 3.3 

Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Indikator Penilaian Nomor Butir 

1. Kelayakan isi 

Kesesuaian materi 

dengan KI dan KD 
1,2 

Keakuratan materi 3,4,5 

Kemutakhiran materi 6,7 

Mendorong 

keingintahuan 8,9 

2. Kelayakan bahasa 

Komunikatif 10,11 

Kesesuaian istilah dan 

simbol 
12, 13 

Kesesuaian dengan 

kaidah bahasa Indonesia 
14, 15 

3. 

Kesesuaian 

dengan 

Kemampuan 

Koneksi 

Matematis 

Kesesuaian kaitan antar 

konsep matematika 
16, 17 

Kesesuaian kaitan konsep 

matematika dengan studi 

lain 

18, 19 

Kesesuaian kaitan konsep 

matematika dengan 

kehidupan sehari-hari 

20,21 

Sumber: diadaptasi dan dimodifikasi dari Nurwahid Amrulloh 

Tabel 3.4  

Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

No. Aspek Indikator Penilaian Nomor Butir 

1. 
Kelayakan 

kegrafikan 

Konsistensi tata letak 

komik matematika 
1,2 

Kesesuaian warna 3,4,5 

Gambar isi komik 

matematika 
6,7,8,9 

Pengaturan tipografi 10,11,12 

Desain cover komik 

matematika 
13,14 

2. 
Kelayakan 

penyajian 

Kelengkapan komponen 15,16 

Penyusunan komik 

matematika 
17,18 

Kesesuaian urutan antar 

halaman 
19,20 

Sumber: diadaptasi dan dimodifikasi dari Nurwahid Amrulloh
50

 

                                                           
50

 Nurwahid Amrulloh, “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik Matematika 

Untuk Kelas VII MTs At-Thoyyibah Depokrejo, Kecamatan Trimurjo Kabupaten LAmpung 

Tengah” (undergraduate, IAIN Metro, 2022).  
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c. Instrumen Angket Respon Peserta Didik 

Setelah langkah uji coba, Peneliti akan memberikan instrumen 

berupa angket respon peserta didik untuk mengetahui respon terhadap 

produk yang dikembangkan. Dalam angket respon ini berisi dengan 

pernyataan-pernyataan mengenai media pembelajaran komik 

matematika. Adapun kisi-kisi angket respon dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini: 

Tabel 3.5 

Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Peserta Didik 

No. Aspek Indikator Penilaian Nomor Butir 

1. Kemenarikan 

Pemahaman isi komik 

matematika 
1,2,3 

Kejelasan petunjuk belajar 4,5 

Kesesuaian tampilan komik 

matematika 
6,7,8 

Motivasi 9,10 

Kemenarikan 11,12 

Rasa ingin tahu 13 

2. Kemudahan 

Bahasa dan kalimatnya 

sederhana 
14 

Membantu menyelesaikan 

soal-soal materi Statistika 15 

Sumber: diadaptasi dan dimodifikasi dari Ni Made Rupita Widyastiti
51
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 Ni Made Rupita Widyastiti, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis 

Multi Representasi Pada Materi Lingkaran Kelas VIII” (undergraduate, Universitas Pendidikan 

Ganesha, 2021).  
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E. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan teknik 

analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis data kualitatif 

merupakan data yang berasal dari masukan dan saran dari para ahli pada 

tahap validasi. Sedangkan teknik analisis data kuantitatif merupakan data 

yang berasal dari hasil pengembangan media pembelajaran berupa komik 

matematika pada materi statistika di kelas VIII MTs An-Nuur Guppi 

Mojopahit. Rumus untuk menghitung skor penilaian total dapat dihitung 

dengan menggunakan rumus berikut ini: 

𝑥̅ =
∑ 𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
 

Dengan: 

𝑥𝑖 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠
× 4 

Keterangan: 

𝑥̅ = rata-rata akhir 

𝑥𝑖 = nilai uji operasional angket tiap siswa 

𝑛 = banyaknya siswa yang mengisi angket 

1. Analisis Data Validasi Angket 

Untuk mengetahui tingkat kelayakan lembar validasi ahli, data 

hasil analisis validasi angket selanjutnya dianalisis sesuai dengan  kriteria 

validasi angket. Skor penilaian dari setiap pilihan jawaban dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 3.6 

Skor Penilaian validasi Angket
52

 

Skor Pilihan Jawaban Kelayakan 

4 Sangat Setuju 

3 Setuju 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

 

Selanjutnya hasil dari skor penilaian masing-masing validator ahli 

materi dan ahli media tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan 

dikonversikan ke pernyataan untuk menentukan tingkat kevalidan dan 

kelayakan media pembelajaran berupa komik matematika. Kemudian 

untuk menentukan jarak kelas interval, di bawah ini: 

𝑗𝑎𝑟𝑎𝑘 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙 (𝑖) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ

∑ 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
 

=
4 − 1

4
 

= 0,75 

Berdasarkan jarak interval di atas, dapat dilihat kriteria kevalidan 

pada tabel di bawah ini: 

Tabel 3.7 

Kriteria Validasi Angket 

Skor Kriteria Kelayakan Keterangan 

3,26 ≤ 𝑥̅ < 4,00 Sangat Layak Digunakan Tidak Revisi 

2,51 ≤ 𝑥̅ < 3,26 Layak Digunakan Revisi Sebagian 

1,76 ≤ 𝑥̅ < 2,51 Kurang Layak Digunakan 

Revisi Sebagian & 

Pengkajian Ulang 

Materi 

1,00 ≤ 𝑥̅ < 1,76 Tidak Layak Digunakan Revisi Total 

 

                                                           
52

 Nur Kesumayanti and Rizki Wahyu Yunian Putra, “Pengembangan Bahan Ajar Materi 

Persamaan Kuadrat Berbantuan Rumus Cepat,” Jurnal Edukasi Dan Sains Matematika (JES-MAT) 

3, no. 2 (October 4, 2017): 125–38. 
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2. Analisis Data Validasi Ahli 

Data kevalidan didasari pada data hasil validasi ahli yang diperoleh 

dari lembar validasi ahli materi dan ahli media. Selanjutnya lembar 

validasi akan diberikan kepada para validator yang kemudian akan 

dijawab dengan memberikan tanda ceklis (✓) disetiap kategori yang 

sudah disediakan. Angket yang digunakan mengacu pada penskoran skala 

likert dengan 4 pilihan jawaban yang disesuaikan dengan konten 

pertanyaan. Setiap pilihan jawaban memiliki nilai yang berbeda yang 

akan menentukan tingkat kelayakan media pembelajaran berupa komik 

matematika. Skor penilaian dari setiap pilihan jawaban dapat dilihat pada 

tabel di bawah ini: 

Tabel 3.8 

Skor Penilaian validasi Ahli
53

 

Skor Pilihan Jawaban Kelayakan 

4 Sangat Setuju 

3 Setuju 

2 Tidak setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

 

Selanjutnya hasil dari skor penilaian masing-masing validator ahli 

materi dan ahli media tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan 

dikonversikan ke pernyataan untuk menentukan tingkat kevalidan dan 

kelayakan media pembelajaran berupa komik matematika. Kemudian 

untuk menentukan jarak kelas interval, di bawah ini: 

𝑗𝑎𝑟𝑎𝑘 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙 (𝑖) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ

∑ 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
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=
4 − 1

4
 

= 0,75 

Berdasarkan jarak interval di atas, dapat dilihat kriteria kevalidan 

pada tabel di bawah ini: 

Tabel 3.9 

Kriteria Validasi Ahli 

Skor Kriteria Kelayakan Keterangan 

3,26 ≤ 𝑥̅ < 4,00 Sangat Layak Digunakan Tidak Revisi 

2,51 ≤ 𝑥̅ < 3,26 Layak Digunakan Revisi Sebagian 

1,76 ≤ 𝑥̅ < 2,51 
Kurang Layak 

Digunakan 

Revisi Sebagian & 

Pengkajian Ulang Materi 

1,00 ≤ 𝑥̅ < 1,76 Tidak Layak Digunakan Revisi Total 

Sumber: dimodifikasi dari Nova Triyas Admadianti
54

 

Pada tabel di atas menunjukan bahwa kelayakan media pembelajaran 

yang dikembangkan berada pada kriteria minimal layak digunakan. Jika 

skor yang diperoleh ≥ 2,51, maka media pembelajaran yang dikembangkan 

layak digunakan dalam pembelajaran. 

3. Analisis Data Uji Coba Produk 

a. Analisis Angket Respon Peserta Didik 

Angket respon peserta didik diberikan setelah uji coba 

menggunakan media pembelajaran berupa komik matematika pada 

materi Statistika di kelas VIII MTs An-Nuur Guppi Mojopahit. 

Tujuannya untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran berupa komik matematika tersebut. Angket yang 

digunakan mengacu pada penskoran skala likert dengan 4 pilihan 
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 Nova Triyas Admadianti, “Pengembangan Modul Teknologi Mekanik Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X Teknik Pemesinan SMK Negeri 3 Buduran Sidoarjo,” 
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jawaban yang disesuaikan dengan konten pertanyaan. Setiap pilihan 

jawaban memiliki nilai yang berbeda yang akan menentukan tingkat 

kelayakan media pembelajaran berupa komik matematika. Skor 

penilaian dari setiap pilihan jawaban dapat dilihat pada tabel di bawah 

ini: 

Tabel 3.10 

Skor Angket Respon Peserta Didik
55

 

Skor Pilihan Jawaban Kelayakan 

4 Sangat Setuju 

3 Setuju 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

 

Selanjutnya hasil dari skor penilaian setiap peserta didik 

tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan ke 

pernyataan untuk menentukan tingkat kemenarikan media 

pembelajaran berupa komik matematika. Kemudian untuk 

menentukan jarak kelas interval, di bawah ini: 

𝑗𝑎𝑟𝑎𝑘 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙 (𝑖) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ

∑ 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
 

=
4 − 1

4
 

= 0,75 

Berdasarkan jarak kelas interval di atas, dapat dilihat kriteria 

kemenarikan media pembelajaran berupa komik matematika pada 

tabel di bawah ini: 
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Tabel 3.11 

Kriteria Kemenarikan Komik 

Skor Kriteria Kemenarikan 

3,25 ≤ 𝑥̅ < 4,00 Sangat Menarik 

2,5 ≤ 𝑥̅ < 3,25 Menarik 

1,75 ≤ 𝑥̅ < 2,5 Kurang Menarik 

1,00 ≤ 𝑥̅ < 1,75 Tidak Menarik 

Sumber: dimodifikasi dari Nova Triyas Admadianti
56

 

Pada tabel di atas menunjukan bahwa kemenarikan media 

pembelajaran yang dikembangkan berada pada kriteria minimal menarik. 

Jika skor yang diperoleh ≥ 2,5, maka media pembelajaran yang 

dikembangkan dianggap menarik untuk digunakan dalam pembelajaran. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Hasil yang diperoleh dalam penelitian dan pengembangan ini adalah 

produk berupa komik matematika (KOMAT) berbasis kemampuan koneksi 

matematis peserta didik dengan materi statistika untuk siswa kelas VIII MTs. 

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di MTs AN-Nuur Guppi 

Mojopahit guna mengamati kevalidan dan respon peserta didik terhadap 

kemenarikan media pembelajaran komik matematika yang dikembangkan. 

Adapun model pengembangan yang digunakan yaitu model pengembangan 4-

D (Define, Design, Develop, dan Disseminate). Hasil dari penelitian dan 

pengembangan produk ini adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

a. Analisis Awal-Akhir (Front-End) 

Analisis ini dilakukan dengan cara wawancara kepada guru 

dan peserta didik guna memperoleh data terkait permasalahan yang 

dihadapi dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru matematika MTs An-Nuur Guppi Mojopahit, diperoleh 

informasi bahwa bahan ajar yang digunakan oleh guru adalah bahan 

ajar cetak berupa buku paket dan LKS. Peserta didik juga kurang 

mampu memahami materi secara mandiri tanpa penjelasan langsung 

dari guru, serta kemampuan mengaitkan konsep matematika peserta 

didik tergolong rendah dan mereka masih kesulitan mengaitkan 
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materi dalam kehidupan sehari-hari. Ketebalan pada buku serta 

tampilan pada buku cetak LKS yang penyajiannya tidak disertai 

warna membuat peserta didik tidak tertarik dan malas untuk 

membukanya. 

Peneliti juga memberikan angket berupa google form kepada 

31 peserta didik kelas VIII yang berisi beberapa pertanyaan. 

Berdasarkan hasil angket tersebut didapatkan bahwa sebagian besar 

peserta didik tertarik dan memilih komik sebagai media pembelajaran 

yang digunakan, karena komik disajikan dalam bentuk gambar dan 

cerita. Rasa ingin tahu peserta didik mengenai isi komik dapat 

menumbuhkan ketertarikan peserta didik untuk memahami materi 

pembelajaran. 

b. Analisis Konsep (Concept Analysis) 

Analisis ini dilakukan dengan cara mengidentifikasi, merinci, 

dan menyusun secara sistematis materi-materi utama yang dipelajari 

peserta didik pada pokok bahasan statistika kelas VIII MTs An-Nuur 

Guppi Mojopahit dengan mengacu pada kurikulum 2013. Materi 

dalam penelitian dan pengembangan ini adalah materi statistika. 

Materi yang disajikan dalam penelitian ini adalah statistika dengan 

indikator-indikator ketercapaian anatara lain mean (rata-rata), modus, 

median, jangkauan, dan kuartil dengan berbasis kemampuan koneksi 

matematis. 
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c. Analisis Tugas (Task Analysis) 

Analisis ini dilakukan dengan cara wawancara guna 

mengidentifikasi Kompetensi Dasar dan Indikator pembelajaran 

dengan tujuan untuk mengenali keterampilan utama yang akan dikaji. 

Hasil dari analisis diperoleh gambaran terkait tugas yang harapkan 

dalam pembelajaran yang harus dimiliki peserta didik agar 

tercapainya suatu tujuan pembelajaran. Hasil analisis tersebut adalah 

sebagai berikut: 

1) Menganalisis data berdasarkan mean, modus, median, dan 

sebaran data. 

2) Mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan membuat 

prediksi. 

3) Menyajikan dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 

mean, modus, median, dan sebaran data. 

4) Menentukan mean, modus, median, jangkauan, dan kuartil. 

d. Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional 

Objectives) 

Pada langkah ini dilakukan dengan cara merangkum hasil 

analisis konsep dan analisis tugas untuk menentukan perilaku objek 

penelitian. Kumpulan objek ini dijadikan dasar untuk menyusun tes 

dan merancang perangkat pembelajaran yang sudah dimasukkan 

dalam materi pembelajaran. 
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Berdasarkan analisis ini diperoleh tujuan-tujuan dalam 

pembelajaran yang akan dicapai pada materi pembelajaran yang 

digunakan. Tujuan dari penggunaan komik matematika ini adalah 

untuk memfasilitasi peserta didik kelas VIII MTs An-Nuur Guppi 

Mojopahit untuk memahami materi statistika, menarik minat belajar 

peserta didik, dan memudahkan dalam memahami materi. Dengan 

memanfaatkan komik matematika ini, diharapkan peserta didik dapat 

belajar secara mandiri tanpa penjelasan langsung dari guru. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

a. Pemilihan Media (Media Selection) 

Media adalah alat bantu yang digunakan sebagai penyalur 

pesan atau informasi untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran yang dipilih yaitu media pembelajaran komik 

matematika berbasis kemampuan koneksi matematis yang bertujuan 

untuk memudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

b. Pemilihan Format (Format Selection) 

Pemilihan format dalam pengembangan komik matematika ini 

adalah membuat desain (yang terdiri dari desain layout, gambar, dan 

tulisan) dan merancang isi pembelajaran. Dalam media pembelajaran 

komik matematika, format yang akan dikembangkan adalah berbasis 

kemampuan koneksi matematis. 
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c. Rancangan Awal (Initial Design) 

Berdasarkan analisis yang telah diperoleh maka didapatkan 

rancangan awal mengenai produk berupa media pembelajaran komik 

matematika yang dikembangkan sebelum di uji coba. Rancangan 

tersebut sebagai berikut: 

1) Halaman Depan (Cover) 

Halaman depan pada komik matematika yang 

dikembangkan didesain dengan menggunakan aplikasi canva. 

Dengan memanfaatkan aplikasi canva membuat tampilan cover 

menjadi lebih menarik. Pada bagian halam depan memuat judul, 

materi, nama penulis, asal penulis, dan target pengguna komik 

matematika. 

 

Gambar 4.1 Halaman Depan (Cover) 
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2) Kata Pengantar 

Kata pengantar berfungsi untuk mengantarkan informasi 

yang terdapat pada komik matematika kepada pembaca. Kata 

pengantar juga berisi ucapan rasa syukur kepada Allah SWT, 

harapan untuk para pembaca, dan ucapan terimakasih kepada 

semua pihak yang telah membantu dalam penyelesaian komik 

matematika. 

 

Gambar 4.2 Kata Pengantar 

 

3) Daftar Isi 

Daftar isi memuat informasi berupa daftar bagian-bagian 

yang terdapat pada komik matematika. Dafar isi berfungsi untuk 

mempermudah pembaca untuk menemukan bagian yang ingin 

dituju. 
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Gambar 4.3 Daftar Isi 

 

4) Penyajian Materi dengan Komik 

Penyajian materi berupa alur cerita dalam komik berfungsi 

untuk memberikan pemahaman kepada peserta didik mengenai isi 

materi. Pada komik matematika yang dikembangkan oleh Peneliti 

berisikan dengan beberapa episode. Pada episode satu merupakan 

pengenalan statistika dengan diperankan oleh dua tokoh yaitu 

Ayu dan Bima. Pada episode dua merupakan penjelasan materi 

mengenai mean dengan alur cerita Ayu dan Bima yang akan 

liburan kerumah kakek dan neneknya  dan diantar oleh ayah, 

ditengah perjalanan mereka mampir ke toko oleh-oleh untuk 

membeli beberapa macam oleh-oleh untuk kakek dan neneknya. 

Pada sore hari mereka pergi ke kebun untuk memanen buah yang 

kemudian keesokan harinya akan dijual kepada penjual buah. 

Pada episode tiga merupakan penjelasan mengenai modus yang 
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diperankan oleh Ayu dan Bima dengan alur cerita Ayu membantu 

Bima untuk mengerjakan tugas sekolah. Pada episode empat 

merupakan penjelasan materi median yang diperankan oleh Ayu, 

Bimo, dan William dengan alur cerita mencari tinggi badan siswa 

dan menganalisis data penerimaan siswa baru dalam kurun waktu 

7 tahun terakhir. Pada episode lima merupakan penjelasan materi 

mengenai jangkauan yang diperankan oleh Ayu, Bimo, dan 

William yang mengerjakan tugas kelompok sepulang sekolah. 

Pada episode enam berisi penjelasan materi kuartil yang 

diperankan oleh Bunda, Ayu dan Bima dengan alur cerita setelah 

mereka mengaji mereka belajar matematika bersama dengan 

bunda. 

 

Gambar 4.4 Penyajian Materi dengan Komik 
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5) Latihan Soal 

Latihan soal diberikan dengan tujuan untuk melatih 

kemampuan peserta didik terhadap materi statistika. 

 

Gambar 4.5 Latihan Soal 

 

6) Evaluasi 

Evaluasi berfungsi sebagai alat ukur keberhasilan dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. 

 

Gambar 4.6 Evaluasi 
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7) Penutup 

Pada bagian penutup terdapat daftar pustaka, glosarium, 

biografi penulis, dan halaman belakang dari komik matematika 

yang dikembangkan. 

 

Gambar 4.7 Penutup 

 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

a. Penilaian Ahli 

1) Validasi Lembar Angket Ahli Materi, Ahli Media, dan Angket 

Respon Peserta Didik 

Pada tahap ini validator memberikan penilaian, masukan, 

dan saran terhadap angket yang akan digunakan sebagai penilaian 

oleh ahli materi, ahli media, dan angket respon peserta didik. 

Pada penelitian ini, validator yang memvalidasi angket ahli 

materi, ahli media, dan angket respon peserta didik adalah Ibu 
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Dwi Laila Sulistiowati, M.Pd. Berikut hasil validasi lembar 

angket ahli materi, ahli media, dan angket respon peserta didik: 

Tabel 4.1 

Hasil Validasi Lembar Angket Ahli Materi, Ahli Media, dan 

Angket Respon Peserta Didik 

No. Aspek Butir Skor 

1. Kejelasan 

1 4 

2 4 

3 4 

2. Ketepatan Isi 4 4 

3. Relevansi 
5 4 

6 3 

4. Kevalidan Isi 7 3 

5. Ketepatan Bahasa 

8 4 

9 3 

10 4 

Jumlah Skor 37 

Skor Maksimal 40 

𝒙̅ 3,7 

Kriteria Kelayakan 
Sangat Layak 

Digunakan 

 

Berdasarkan tabel 4.1, diperoleh skor rata-rata lembar 

angket ahli materi, ahli media, dan angket respon peserta didik 

adalah 3,7 yang berada pada interval 3,26 ≤ 𝑥̅ < 4,00 dengan 

kriteria “sangat layak digunakan”. 

2) Validasi Ahli Materi 

Untuk mengetahui kelayakan dan kekurangan pada isi 

materi yang tersaji dalam produk komik matematika (KOMAT) 

yang dikembangkan maka dilakukan validasi ahli materi. Validasi 

ahli materi dilakukan oleh dua orang ahli yaitu Ibu Sri Wahyuni, 

M.Pd. sebagai validator 1 dan ibu Lenny Marlina, S.Pd. sebagai 

validator 2. Berikut hasil validasi lembar penilaian ahli materi: 
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Tabel 4.2 

Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Butir 
Skor 

Validator 1 Validaor 2 

1. Kelayakan Isi 

1 4 4 

2 3 3 

3 4 3 

4 3 3 

5 3 3 

6 4 3 

7 3 3 

8 4 3 

9 3 3 

2. Kelayakan Bahasa 

10 4 3 

11 4 3 

12 4 3 

13 3 3 

14 3 3 

15 4 3 

3. 

Kesesuaian Dengan 

Kemampuan 

Koneksi Matematis 

16 4 4 

17 4 3 

18 3 3 

19 3 3 

20 4 4 

21 4 3 

Jumlah Skor 75 66 

Skor Maksimal 84 84 

𝒙𝒊 3,57 3,14 

Rata-Rata Total (𝒙̅) 3,35 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

Digunakan 

 

Berdasarkan tabel 4.2, hasil validasi oleh dua orang ahli 

materi diperoleh skor rata-rata total sebesar 3,35 yang berada 

pada interval 3,26 ≤ 𝑥̅ < 4,00 dengan kriteria “sangat layak 

digunakan”. 
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3) Validasi Ahli Media 

Untuk mengetahui kelayakan dan kekurangan pada media 

pembelajaran komik matematika (KOMAT) yang dikembangkan 

maka dilakukan validasi ahli media. Validasi ahli media 

dilakukan oleh dua orang ahli yaitu Ibu Fertilia Ikashaum, M.Pd. 

sebagai validator 1 dan ibu Restilawati Woe Titi Cahyani, M.Pd. 

sebagai validator 2. Berikut hasil validasi lembar penilaian ahli 

media: 

Tabel 4.3 

Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Butir 
Skor 

Validator 1 Validaor 2 

1. 
Kelayakan 

Kegrafikan 

1 3 3 

2 3 3 

3 3 3 

4 3 3 

5 2 3 

6 2 3 

7 2 4 

8 2 3 

9 2 3 

10 3 4 

11 3 4 

12 3 4 

13 3 3 

14 2 3 

2. 
Kelayakan 

Penyajian 

15 3 3 

16 4 3 

17 4 3 

18 2 3 

19 2 3 

20 3 3 

Jumlah Skor 54 64 

Skor Maksimal 80 80 

𝒙𝒊 2,7 3,2 

Rata-Rata Total (𝒙̅) 2,95 

Kriteria Kelayakan Layak Digunakan 
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Berdasarkan tabel 4.3, hasil validasi oleh dua orang ahli 

media diperoleh skor rata-rata total sebesar 2,95 yang berada pada 

interval 2,51 ≤ 𝑥̅ < 3,26 dengan kriteria “layak digunakan”. 

b. Revisi Produk 

Setelah produk komik matematika (KOMAT) divalidasi oleh 

ahli materi dan ahli media, para validator memberikan saran-saran 

terhadap produk komik matematika (KOMAT) berbasis kemampuan 

koneksi matematis pada materi statistika kelas VIII. Saran-saran 

tersebut menjadi acuan Peneliti dalam perbaikan produk komik 

matematika (KOMAT) berbasis kemampuan koneksi matematis agar 

menjadi lebih baik lagi. Adapun perbaikannya sebagai berikut: 

1) Revisi Ahli Materi 

Setelah dilakukan validasi ahli materi, terdapat beberapa 

saran perbaikan dan masukan dari ahli materi mengenai isi komik 

matematika (KOMAT) yang dikembangkan. Saran dan perbaikan 

tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 

Saran Perbaikan Validator Ahli Materi 

No. Validator Saran Perbaikan 

1. Sri Wahyuni, M.Pd. 1. Tuliskan rumus pada materi 

mean, median. 

2. Tulisan pada contoh soal 

terlalu kecil. 

3. Perbaiki sesuai dengan 

catatan (mean, median). 

4. Ukuran huruf sesuaikan. 

5. Perbesar diagram dan 

perjelas tulisan yang kurang 

jelas. 

2. Lenny Marlina, S.Pd. Tidak ada saran perbaikan 



83 

 

 
 

 

Hasil perbaikan berdasarkan saran ahli materi disajikan 

pada tabel berikut: 

Tabel 4.5 

Saran Ahli Materi dan Hasil Perbaikan 

No Saran Perbaikan Hasil Perbaikan 

1 

  
Pada bagian median dan modus 

dibalik diurutkan sesuai dengan 

urutan materi. 

Pada bagian median dan modus 

sudah dibalik sesuai dengan urutan 

materi. 

2 

  
Perbaiki rumus mean, gunakan notasi 

dan simbol. 

Rumus mean sudah diperbaiki 

dengan menggunakan notasi dan 

simbol. 

3 

  
Perbesar tulisan pada diagram. Tulisan pada diagram sudah 
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diperbesar. 

4 

  
Pada tulisan Rata-Rata sebaiknya 

diperbaiki menjadi urutan, dan 

perbesar ukuran tulisan dari 

perhitungannya. 

Pada tulisan Rata-Rata sudah 

diperbaiki menjadi urutan, dan 

ukuran tulisan sudah diperbesar. 

5 

  
Tambahkan rumus median. Sudah ditambahkan rumus median. 

6 

  
Perbesar ukuran diagram dan tulisan 

pada diagram. 

Ukuran diagram sudah diperbesar. 
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2) Revisi Ahli Media 

Setelah dilakukan validasi ahli media, terdapat beberapa 

saran perbaikan dan masukan dari ahli media mengenai media 

pembelajaran komik matematika (KOMAT) yang dikembangkan. 

Saran dan perbaikan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.6 

Saran Perbaikan Validator Ahli Media 

No. Validator Saran Perbaikan 

1. Fertilia Ikashaum, M.Pd. 1. Judul pada cover 

ditambahkan dan perbaiki 

letaknya. 

2. Perbaiki beberapa typo. 

3. Bingkai pada setiap lembar 

dikecilkan. 

4. Pada penjelasan statistika 

gunakan deskripsi sendiri. 

5. Balon obrolan tidak usah 

pakai shadow. 

6. Pada penerapan median 

lebih bagus jika dibuatkan 

komik juga. 

2. Restilawati Woe Titi 

Cahyani, M.Pd. 

1. Untuk SMP/MTs kelas VIII 

pada cover sedikit 

diturunkan supaya (kelas 

VIII) masuk ke dalam 

lingkaran. 

2. Petunjuk penggunaan 

dibuat shape. 

3. Penjelasan statistika 

dipersingkat. 

4. Tambahkan percakapan 

pada bagian yang kosong. 

5. Latihan soal diberikan 

kotak untuk menjawab soal. 

6. Tambahkan glosarium. 
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Hasil perbaikan berdasarkan saran ahli media disajikan 

pada tabel berikut: 

Tabel 4.7 

Saran Ahli Media dan Hasil Perbaikan 

No Saran Perbaikan Hasil Perbaikan 

1 

  

Tambahkan kata KOMAT pada judul 

cover dan perbaiki letaknya, untuk 

SMP/MTs kelas VIII pada cover 

sedikit diturunkan supaya (kelas 

VIII) masuk ke dalam lingkaran. 

Judul sudah ditambahkan dan letak 

sudah diperbaiki, untuk SMP/MTs 

kelas VIII pada cover sedikit 

diturunkan supaya (kelas VIII) 

masuk ke dalam lingkaran. 

2 

  

Perbaiki typo pada penulisan dan 

dibuat shape. 

Typo sudah diperbaiki dan dibuat 

shape. 
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3 

  
Bingkai pada setiap lembar 

dikecilkan, pada penjelasan statistika 

dipersingkat dan gunakan deskripsi 

sendiri. 

Bingkai pada setiap lembar sudah 

dikecilkan, pada penjelasan statistika 

sudah dipersingkat dan 

menggunakan deskripsi sendiri. 

4 

  
Balon obrolan tidak usah pakai 

shadow. 

Balon obrolan sudah diperbaiki tidak 

pakai shadow. 
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5 

  
Tambahkan percakapan pada setiap 

bagian yang kosong. 

Pada setiap bagian yang kosong 

sudah ditambahkan percakapan. 

6 

  
Pada penerapan median lebih bagus 

jika dibuatkan komik juga. 

Pada penerapan median sudah 

dibuatkan komik juga. 
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7 

  
Pada setiap latihan soal diberikan 

kotak untuk menjawab soal. 

Pada setiap latihan soal sudah 

diberikan kotak untuk menjawab 

soal. 

8 

  
Tambahkan glosarium. Sudah ditambahkan glosarium. 
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c. Uji Coba Produk 

Pada tahap uji coba produk, Peneliti melakukan dua kali 

pertemuan di kelas VIII B MTs An-Nuur Guppi Mojopahit. Pada 

pertemuan pertama merupakan uji coba pembelajaran dengan 

menggunakan komik matematika yang dikembangkan dengan jumlah 

31 peserta didik. Pada pertemuan kedua merupakan uji coba dengan 

pengisian angket respon peserta didik yang berjumlah 29 orang 

dikarenakan beberapa peserta didik tidak masuk. Uji coba produk 

dilakukan guna melihat respon peserta didik terhadap kemenarikan 

media pembelajaran komik matematika (KOMAT) berbasis 

kemampuan koneksi matematis pada materi statistika. Hasil uji coba 

produk dapat dilihat sebagai berikut: 

1) Hasil Angket Respon Peserta Didik 

Dari hasil angket respon peserta didik diperoleh kelayakan 

komik matematika (KOMAT) yang dikembangkan berdasarkan 

tingkat kemenarikannya. Hasil angket respon peserta didik dapat 

dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4.8 

Hasil Angket Respon Peserta Didik 

Peserta 

Didik 

Aspek 

Jumlah 

Skor 
𝒙𝒊 

Rata-

Rata 

Total 

(𝒙̅) 

Kriteria 
Kemenarikan Kemudahan 

A1 35 6 41 2,73 

3,19 Menarik 

A2 41 8 49 3,26 

A3 38 6 44 2,93 

A4 43 7 50 3,33 

A5 40 6 46 3,06 

A6 43 8 51 3,4 

A7 44 7 51 3,4 

A8 48 7 55 3,66 

A9 38 6 44 2,93 

A10 39 6 45 3 

A11 44 7 51 3,4 

A12 43 7 50 3,33 

A13 41 7 48 3,2 

A14 41 6 47 3,13 

A15 39 7 46 3,06 

A16 42 5 47 3,13 

A17 40 7 47 3,13 

A18 42 5 47 3,13 

A19 44 7 51 3,4 

A20 45 6 51 3,4 

A21 36 5 41 2,73 

A22 44 7 51 3,4 

A23 33 5 38 2,53 

A24 43 6 49 3,26 

A25 43 6 49 3,26 

A26 41 6 47 3,13 

A27 43 6 49 3,26 

A28 48 8 56 3,73 

A29 42 6 48 3,2 

 

Berdasarkan tabel 4.8, hasil uji coba angket respon peserta 

didik terhadap kemenarikan media pembelajaran komik 

matematika (KOMAT) yang dikembangkan diperoleh skor rata-
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rata total sebesar 3,19 yang berada pada interval 2,5 ≤ 𝑥̅ < 3,25 

dengan kriteria “menarik”. 

4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahap ini merupakan tahap terakhir pada proses pengembangan 

media pembelajaran komik matematika yang dilakukan. Pada tahap ini 

dilakukan penyebaran produk media pembelajaran berupa komik 

matematika ke sekolah yang diteliti yaitu di MTs An-Nuur Guppi 

Mojopahit, namun peneliti melakukan tahap penyebaran hanya kepada 

peserta didik yang menjadi target uji coba dan guru sebagai referensi 

materi. 

B. Kajian Produk Akhir 

1. Kevalidan 

Hasil dari validasi ahli materi didapatkan rata-rata total sebesar 

3,35 dengan kriteria “sangat layak digunakan”. Berdasarkan hasil tersebut 

menunjukan bahwa media pembelajaran komik matematika ini layak 

digunakan sebagai tes uji coba produk terhadap peserta didik MTs An-

Nuur Guppi Mojopahit. Komik matematika ini berbasis kemampuan 

koneksi matematis peserta didik yang menjadi salah satu pilihan media 

pembelajaran yang digunakan dalam mengasah kemampuan peserta didik 

dalam mengaitkan antara ide-ide matematika, mengaitkan ide-ide 

matematika dengan ilmu lain, dan mengaplikasikan konsep matematika 

dalam kehidupan sehari-hari, serta peserta didik dapat belajar secara 

mandiri memahami materi yang disajikan. Hal ini sejalan dengan 
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penelitian Pratiwi Dwi Warih, dkk yang menyatakan bahwa kemampuan 

koneksi matematis peserta didik masih rendah. Hal tersebut dikarenakan 

peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami soal karena siswa 

masih bingung serta belum mampu memaknai kalimat yang disajikan.
57 

dan didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh Nurul, dkk yang 

menyatakan bahwa rata-rata kemampuan koneksi matematis peserta didik 

tergolong masih rendah dengan hasil persentase 60% dari 30 peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami soal yang mengandung indikator 

koneksi matematis yang diberikan.
58

 Menurut penelitian yang dilakukan 

oleh Naifatul Musyarrofah, dkk menyatakan bahwa ada pengaruh 

penggunaan media komik untuk meningkatkan kemampuan koneksi 

matematis peserta didik.
59 Pemahaman peserta didik akan lebih mendalam 

apabila peserta didik dapat mengaitkan antar konsep matematika maupun 

pengalaman dalam kehidupan sehari-hari. 

Hasil dari validasi ahli media didapatkan rata-rata total sebesar 

2,95 dengan kriteria “layak digunakan”. Berdasarkan hasil tersebut 

menunjukan bahwa media pembelajaran komik matematika ini layak 

digunakan sebagai tes uji coba produk terhadap peserta didik MTs An-

Nuur Guppi Mojopahit. Komik matematika ini dirancang secara menarik 

                                                           
57

 Pratiwi Dwi Warih Sitaresmi, I. Nengah Parta, and Swasono Rahardjo, “Analisis 

Kemampuan Koneksi Matematis Siswa Kelas VII Pada Materi Teorema Pythagoras,” Prosiding 

Konferensi Nasional Penelitian Matematika Dan Pembelajarannya, March 12, 2016: 377–84. 
58

 Nurul Hayati, Rika Wahyuni, and Nurhayati Nurhayati, “Analisis Kemampuan Koneksi 

Matematis Siswa dalam Memecahkan Masalah Geometri Berdasarkan Tingkat Berpikir Van Hiele 

di kelas VIII Mts Al-Fatah Singkawang,” Journal of Educational Review and Research 1, no. 2 

(December 31, 2018): 68–79.  
59

 Naifatul Musyarofah, Fatkhul Arifin, And Fery Muhamad Firdaus, “Penggunaan Media 

Komik Untuk Meningkatkan Kemampuan Koneksi Matematis Siswa Sekolah Dasar,” JMIE 
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dengan berisi alur cerita yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari 

sehingga dapat memudahkan peserta didik dalam memahami materi guna 

mencapai kompetensi yang diharapkan. Komik matematika ini juga 

dirancang agar peserta didik dapat belajar secara mandiri. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Niken, Himmatul, dan savitri yang menyatakan bahwa 

koneksi matematis sangat penting dikembangkan dalam proses 

pembelajaran matematika. Pembelajaran yang menggunakan bahan ajar 

berbasis kemampuan koneksi matematis dapat menciptakan kreativitas 

peserta didik dalam mengaitkan permasalahan dalam soal dan 

menghubungkan dalam kehidupan sehari-hari.
60

 Guru dituntut harus 

mampu menciptakan pembelajaran yang menyenangkan yang dapat 

menarik minat peserta didik sehingga peserta didik dapat aktif, kreatif, 

dan inovatif dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu faktor yang dapat 

menciptakan suasana pembelajaran matematika yang menyenangkan dan 

menarik adalah media pembelajaran.
61

 Salah satu penelitian berupa komik 

yang pernah dilakukan adalah penelitian tentang pengembangan komik 

sebagai media pembelajaran matematika kelas VII SMP. Materi yang 

dimuat dalam media pembelajaran komik adalah materi perbandingan 

yang disajikan dengan konsep kehidupan sehari-hari dalam bentuk cerita 

petualangan yang memungkinkan peserta didik untuk belajar secara 
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mandiri. Media yang dikembangkan sudah tergolong valid berdasarkan 

hasil validasi ahli materi dan ahli media. Berdasarkan hasil uji coba 

kepada siswa kelas VII, media pembelajaran komik tergolong praktis 

untuk digunakan karena mendapatkan respon yang sangat positif dari 

peserta didik dan tergolong efektif karena seluruh subjek telah 

mendapatkan nilai diatas KKM 75.
62

 Hasil penelitian tersebut 

membuktikan bahwa media pembelajaran adalah alternatif yang cocok 

untuk mengatasi permasalahan koneksi matematis peserta didik. 

2. Kemenarikan 

Berdasarkan hasil angket respon peserta didik yang diserahkan 

kepada 29 orang peserta didik MTs An-Nuur Guppi Mojopahit yang telah 

mempelajari materi statistika dengan menggunakan media pembelajaran 

komik matematika terhadap kemenarikan komik matematika didapatkan 

rata-rata total sebesar 3,19 dengan kriteria “menarik”. Adapun hasil 

analisis data terhadap media pembelajaran komik matematika yang 

dikembangkan adalah menarik dan dapat menciptakan proses 

pembelajaran yang menyenangkan serta tidak monoton. Dengan adanya 

penyajian materi yang lebih inovatif seperti gambar dan cerita serta 

tampilan yang berwarna, peserta didik dapat melihat tampilan visual 

terhadap materi yang disajikan dalam media pembelajaran komik 

matematika. Hal ini sejalan dengan penelitian Mayu Syahwela yang 

menyatakan bahwa dalam upaya menciptakan pembelajaran yang menarik 
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dan menyenangkan, maka diperlukan media pembelajaran yang 

mengaitkan pada pengalaman yang nyata. Guru harus memperhatikan 

tingkat psikologis usia anak didiknya, seperti apa yang mereka suka, pola 

pikir mereka, tingkat pemahaman mereka dan lain sebagainya. Tujuannya 

agar guru dapat membuat media pembelajaran sesuai dengan tingkat 

psikologis peserta didik. Dengan begitu maka dapat menarik perhatian 

peserta didik untuk lebih termotivasi dalam melaksanakan 

pembelajaran.
63

 Dan didukung oleh penelitian Vivian, dkk media komik 

dapat dijadikan alternatif bagi guru dalam proses pembelajaran. Hal ini 

ditunjukan pada perolehan rata-rata perentase respon siswa sebesar 92% 

dengan kategori sangat positif yang artinya siswa menyukai penggunaan 

komik sebagai media pembelajaran di kelas.
 64

 

C. Keterbatasan Penelitian 

Komik matematika yang dikembangkan masih memiliki kekurangan, 

hal tersebut dikarenakan keterbatasan peneliti dalam pengembangan produk 

dan dalam proses penelitian itu sendiri. Adapun keterbatasan tersebut adalah 

sebagai berikut: 

1. Materi statistika yang terdapat pada komik matematika hanya memuat 

materi mean, modus, median, jangkauan, dan kuartil. 

2. Kreativas desain tampilan dalam komik matematika perlu ditingkatkan. 

3. Animasi yang digunakan pada komik matematika adalah gambar statis. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

komik matematika berbasis kemampuan koneksi matematis peserta didik 

pada materi statistika kelas VIII MTs An-Nuur Guppi Mojopahit, maka untuk 

menjawab rumusan masalah dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil validasi ahli materi didapatkan rata-rata total sebesar 

3,35 dengan kriteria sangat layak digunakan, dari hasil validasi ahli media 

didapatkan rata-rata total sebesar 2,95 dengan kriteria layak digunakan. 

Berdasarkan hasil tersebut, komik matematika berbasis kemampuan 

koneksi matematis peserta didik dinyatakan layak dan dapat digunakan 

dalam uji coba produk terhadap peserta didik. 

2. Kriteria jawaban angket respon peserta didik terhadap kemenarikan 

produk pengembangan media pembelajaran komik matematika berbasis 

kemampuan koneksi matematis peserta didik kelas VIII pada materi 

statistika mendapatkan rata-rata total sebesar 3,19 yang termasuk dalam 

kriteria menarik. 
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B. Saran 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh 

Peneliti, saran yang dapat Peneliti berikan adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian dan pengembangan media pembelajaran komik matematika ini 

hanya diuji kelayakan produk yaitu kevalidan dan kemenarikan saja, 

sehingga diharapkan untuk penelitian selanjutnya dapat diuji keefektifan. 

2. Pengembangan media pembelajaran komik matematika berbasis 

kemampuan koneksi matematis hendaknya dikembangkan untuk materi 

lainnya agar dapat menarik peserta didik dan lebih aktif dalam belajar 

matematika. 

3. Disarankan untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan desain 

tampilan dan cerita yang lebih menarik dan inovatif. 

4. Disarankan untuk guru dapat mengembangkan media pembelajaran atau 

bahan ajar yang lebih menarik. 
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Lampiran 1 Hasil Kuesioner Terkait Kebutuhan Bahan Ajar Peserta Didik 

 

Berdasarkan angket yang telah diberikan kepada 31 peserta didik, pada 

nomor satu Peneliti memberikan pertanyaan dengan tiga pilihan jawaban, 

pertanyaan tersebut yaitu (media seperti apakah yang dapat membantu kamu 

dalam memahami materi matematika) didapatkan 38,7% peserta didik memilih 

video pembelajaran, 54,8% peserta didik memilih komik matematika, sedangkan 

sisanya memilih modul. Pada pertanyaan nomor dua (apa kamu tertarik belajar 

matematika apabila materi tersaji dalam bentuk gambar dan cerita) diperoleh 

96,8% peserta didik menjawab “Ya”, dan sisanya menjawab “Tidak”. pada 

pertanyaan nomor tiga (apakah kamu tertarik belajar matematika jika disajikan 

dalam bentuk komik) diperoleh 87,1% peserta didik menjawab “Ya”, dan 12,9% 

menjawab “Tidak”. Pada pertanyaan nomor empat (apakah kamu ingin belajar 

matematika dengan menggunakan komik) diperoleh 74,2% peserta didik 

menjawab “Ya”, dan 25,8% menjawab “Tidak”. Berdasarkan hasil angket tersebut 

dapat ditarik kesimpulan bahwa peserta didik tertarik untuk belajar menggunakan 

komik matematika sebagai media pembelajaran yang diterapkan di kelas. 
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Lampiran 2 Instrumen Lembar Validasi Angket Ahli Materi, Ahli Media, 

dan Angket Respon Peserta Didik 

LEMBAR VALIDASI ANGKET PENILAIAN 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK MATEMATIKA 

(KOMAT) BERBASIS KEMAMPUAN KONEKSI MATEMATIS 

PESERTA DIDIK 

 

 

Nama Validator : 

NPM   : 

Jabatan  : 

Instansi  : 

Penyusun  : Aprilia Sukma Pratiwi 

 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Melalui instrumen ini Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan penilaian 

terhadap angket validasi produk yang dikembangkan dalam bentuk komik 

matematika (KOMAT) berbasis kemampuan koneksi matematis peserta 

didik. 

2. Penilaian yang Bapak/Ibu berikan pada setiap butir pernyataan yang 

terdapat dalam instrumen ini akan digunakan sebagai validasi dan 

masukan bagi penyempurnaan angket validasi produk yang 

dikembangkan. 

3. Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda check 

list (✓) pada salah satu kolom nilai dengan keterangan: 

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

Skor 2 = Tidak Setuju (TS) 

Skor 3 = Setuju (S) 

Skor 4 = Sangat Setuju (SS) 

4. Berikan pula tanda check list (✓) untuk memberikan kesimpulan terhadap 

angket validitas produk yang dikembangkan. 

5. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan kritik dan saran pada kolom yang 

telah disediakan. 

6. Bapak/Ibu dimohon untuk mengisi identitas secara lengkap terlebih 

dahulu sebelum melakukan penilaian. 
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B. Penilaian 

No. Indikator Pernyataan 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

1. Kejelasan 

1. Kejelasan judul lembar 

angket 

    

2. Kejelasan butir 

pernyataan 

    

3. Kejelasan petunjuk 

pengisian angket 

    

2. Ketepatan Isi 

4. Ketepatan pernyataan 

dengan jawaban yang 

diharapkan 

    

3. Relevansi 
5. Pernyataan berkaitan 

dengan tujuan penelitian 

    

  

6. Pernyataan sesuai 

dengan aspek yang ingin 

dicapai 

    

4. Kevalidan Isi 

7. Pernyataan 

mengungkapkan 

informasi yang benar 

    

5. 
Ketepatan 

Bahasa 

8. Bahasa yang digunakan 

mudah dipahami 

    

9. Bahasa yang digunakan 

efetif 

    

10. Penulisan seuai PUEBI     

 

C. Kesimpulan 

Kesimpulan secara umum mengenai angket validitas produk: 

Dapat digunakan tanpa revisi  

Dapat digunakan dengan sedikit revisi  

Belum dapat digunakan  

 

D. Kritik dan Saran 

Kritik dan saran untuk perbaikan angket validitas produk: 

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

Metro,       Mei 2023 

Validator, 

 

 

 ...............................................  

NIP. 
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Lampiran 3 Kisi-kisi dan Instrumen Angket Validasi Ahli Materi 

ANGKET PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK 

MATEMATIKA (KOMAT) BERBASIS KEMAMPUAN KONEKSI 

MATEMATIS PESERTA DIDIK 

 

UNTUK AHLI MATERI 

 

No. Aspek 
Indikator Nomor 

Butir  

1. Kelayakan Isi 

Kesesuaian materi dengan KI dan KD 1, 2 

Keakuratan materi 3, 4, 5 

Kemutakhiran materi 6, 7 

Mendorong keingintahuan 8, 9 

2. Kelayakan Bahasa 

Komunikatif 10, 11 

Kesesuaian istilah dan simbol 12, 13 

Kesesuaian dengan kaidah bahasa 

indonesia 

14, 15 

3. 

Kesesuaian 

Dengan 

Kemampuan 

Koneksi Matematis 

Kesesuaian kaitan antar konsep 

matematis 

16, 17 

Kesesuain kaitan konsep matematika 

dengan studi lain 

18, 19 

Kesesuain kaitan konsep matematika 

dengan kehidupan sehari-hari 

20, 21 
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INSTRUMEN ANGKET PENILAIAN OLEH AHLI MATERI 

 

ANGKET PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK 

MATEMATIKA (KOMAT) BERBASIS KEMAMPUAN KONEKSI 

MATEMATIS PESERTA DIDIK 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis 

Peserta Didik 

Peneliti : Aprilia Sukma Pratiwi 

Sasaran Penelitian : Siswa kelas VIII MTs An-Nuur Guppi Mojopahit 

Identitas Ahli 

Nama   :         

NIP   :         

Jabatan  :         

Instansi  :         

 

A. Pengantar 

Sehubungan dengan dikembangkan Media Pembelajaran Komik 

Matematika (KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Peserta 

Didik, Saya memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan 

saran terhadap semua pernyataan yang disediakan. Lembar validasi penilaian 

ini dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan Komik Matematika (KOMAT) 

yang peneliti kembangkan. Penilaian, kritik dan saran Bapak/Ibu sangat 

bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatan kelayakan Komik 

Matematika (KOMAT) ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk 

mengisi lembar validasi penilaian ini, saya ucapkan terima kasih. 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Penilaian dilakukan dengan memberi tanda check list (✓) pada kolom 

kategori penilaian yang telah disediakan. 

2. Adapun keterangan kategori penilaian adalah sebagai berikut: 

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

Skor 2 = Tidak Setuju (TS) 

Skor 3 = Setuju (S) 

Skor 4 = Sangat Setuju (SS) 
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3. Setelah memberikan penilaian, mohon untuk memberikan saran dan 

komentar sebagai perbaikan Komik Matematika (KOMAT) yang 

dikembangkan pada kolom yang disediakan. 

C. Aspek Penilaian 

1. Aspek Kelayakan Isi 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

A. Kesesuaian 

materi dengan 

KI dan KD 

1. Materi sesuai dengan KI 

dan KD kurikulum 2013 

    

2. Kedalaman materi pada 

komik matematika 

    

B. Keakuratan 

materi 

3. Keakuratan konsep dan 

definisi 

    

4. Keakuratan contoh     

5. Keakuratan soal     

C. Kemutakhiran 

materi 

6. Materi sesuai dengan 

perkembangan ilmu 

    

7. Menggunakan contoh 

terkini 

    

D. Mendorong 

keingintahuan 

8. Komik matematika 

mendorong rasa ingin tahu 

peserta didik 

    

9. Komik matematika 

menciptakan kemampuan 

bertanya peserta didik 

    

 

2. Aspek Kelayakan Bahasa 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

E. Komunikatif 10. Bahasa yang digunakan 

pada materi disajikan 

dengan mudah untuk 

dipahami peserta didik 

    

11. Mampu memotivasi 

peserta didik untuk 

mempelajari materi 
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F. Kesesuaian 

istilah dan 

simbol 

12. Penggunaan istilah sudah 

tepat 

    

13. Penggunaan notasi dan 

simbol sudah tepat 

    

G. Kesesuaian 

dengan kaidah 

bahasa 

indonesia 

14. Tata bahasa yang tepat     

15. Ejaan yang tepat     

 

3. Aspek Kesesuain Dengan Kemampuan Koneksi Matematis  

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

H. Kesesuaian 

kaitan antar 

konsep 

matematika 

16. Isi komik matematika 

sesuai dengan keterkaitan 

antara ide-ide matematika 

    

17. Pertanyaan pada soal 

sesuai dengan kaitan antar 

konsep matematika 

    

I. Kesesuaian 

kaitan konsep 

matematika 

dengan studi 

lain 

18. Isi komik matematika 

sesuai dengan keterkaitan 

antara konsep matematika 

dengan ilmu lain 

    

19. Pertanyaan pada soal 

dapat membangun ide-ide 

matematika sehingga 

dapat mengaitkan dengan 

ilmu lain 

    

J. Kesesuaian 

kaitan konsep 

matematika 

dengan 

kehidupan 

sehari-hari 

20. Isi komik matematika 

sesuai dengan kehidupan 

sehari-hari 

    

21. Pertanyaan pada soal 

sesuai dalam konteks luar 

matematika (dalam 

kehidupan sehari-hari) 
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D. Kritik  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

E. Saran  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 

F. Kesimpulan 

Komik Matematika (KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis 

Peserta Didik ini dinyatakan: 

1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa revisi 

2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 

*) Lingkari salah satu nomor 

 

Metro,         Mei 2023 

Validator Ahli Materi 

 

 

 

 

 

     

NIP. 
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Lampiran 4 Kisi-kisi dan Instrumen Angket Validasi Ahli Media 

ANGKET PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK 

MATEMATIKA (KOMAT) BERBASIS KEMAMPUAN KONEKSI 

MATEMATIS PESERTA DIDIK 

 

UNTUK AHLI MEDIA 

 

No. Aspek Indikator Penilaian 
Nomor 

Butir 

1. 
Kelayakan 

Kegrafikan 

Konsistensi tata letak komik 

matematika 

1, 2 

Kesesuaian warna 3, 4, 5 

Gambar isi komik matematika 6, 7, 8, 9 

Pengaturan tipografi 10, 11, 12 

Desain cover komik matematika 13, 14 

2. 
Kelayakan 

Penyajian 

Kelengkapan komponen 15, 16 

Penyusunan komik matematika 17, 18 

Kesesuaian urutan antar halaman 19, 20 
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INSTRUMEN ANGKET PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA 

 

ANGKET PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK 

MATEMATIKA (KOMAT) BERBASIS KEMAMPUAN KONEKSI 

MATEMATIS PESERTA DIDIK 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis 

Peserta Didik 

Peneliti  : Aprilia Sukma Pratiwi 

Dosen Pembimbing : Endah Wulantina, M.Pd 

Sasaran Penelitian : Siswa kelas VIII MTs An-Nuur Guppi Mojopahit 

Mata Pelajaran : Matematika 

 

 Dengan hormat, 

 Sehubungan dengan dikembangkan Media Pembelajaran Komik 

Matematika (KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Peserta Didik, 

Saya memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan saran 

terhadap semua pernyataan yang disediakan. Lembar validasi penilaian ini 

dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan Komik Matematika (KOMAT) yang 

peneliti kembangkan. Penilaian, kritik dan saran Bapak/Ibu sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki dan meningkatan kelayakan Komik Matematika (KOMAT) 

ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi 

penilaian ini, saya ucapkan terima kasih. 

A. Identitas Ahli 

Nama :          

NIP  :          

Jabatan :          

Instansi :          

B. Petunjuk Pengisian 

1. Penilaian dilakukan dengan memberi tanda check list (✓) pada kolom 

kategori penilaian yang telah disediakan. 

2. Adapun keterangan kategori penilaian adalah sebagai berikut: 

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

Skor 2 = Tidak Setuju (TS) 

Skor 3 = Setuju (S) 

Skor 4 = Sangat Setuju (SS) 

3. Setelah memberikan penilaian, mohon untuk memberikan saran dan 

komentar sebagai perbaikan Komik Matematika (KOMAT) yang 

dikembangkan pada kolom yang disediakan. 
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C. Aspek Penilaian 

1. Aspek Kelayakan Kegrafikan 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

A. Konsistensi 

tata letak 

komik 

matematika 

1. Penempatan unsur tata 

letak (judul, subjudul, 

dan uraian materi) 

konsisten berdasarkan 

pola untuk setiap 

kegiatan 

    

2. Penampilan unsur tata 

letak pada sampul muka 

dan belakang secara 

harmonis memiliki 

kesatuan dan konsisten 

    

B. Kesesuaian 

warna 

3. Ketepatan pemilihan 

warna cover komik 

matematika 

    

4. Keserasian warna tulisan 

dengan cover 

    

5. Komposisi warna dalam 

komik ini seimbang dan 

harmonis 

    

C. Gambar isi 

komik 

matematika 

6. Gambar yang digunakan 

sesuai dengan masalah 

yang disajikan 

    

7. Ilustrasi dan gambar yang 

digunakan jelas 

    

8. Ukuran gambar pada 

setiap panel sesuai 

    

9. Keakuratan sumber 

gambar dan ilustrasi 

    

D. Pengaturan 

Tipografi 

10. Tidak menggunakan 

terlalu banyak kombinasi 

huruf 

    

11. Ketepatan penggunaan 

variasi huruf (bold, italic, 

underline, dll) 

    

12. Pemilihan jenis dan 

ukuran huruf konsisten 
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E. Desain cover 

komik 

matematika 

13. Cover desain menarik     

14. Warna dan unsur tata 

letak cover yang 

harmonis 

    

 

2. Aspek Penyajian  

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

F. Kelengkapan 

komponen 

15. Daftar isi memberikan 

gambaran mengenai isi 

komik matematika 

    

16. Terdapat kata pengantar, 

petunjuk penggunaan 

komik matematika, KI 

KD dan indikator 

    

G. Penyusunan 

komik 

matematika 

17. Keruntutan materi     

18. Keruntutan dan 

keterpaduan antara 

kegiatan belajar 

    

H. Kesesuaian 

urutan antar 

halaman 

19. Penempatan hiasan 

sebagai latar belakang 

tidak mengganggu judul, 

teks, angka halaman 

    

20. Penempatan judul 

subjudul, serta ilustrasi 

sesuai urutan dan tidak 

mengganggu pemahaman 

    

 

 

D. Kritik 

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  
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E. Saran 

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 

F. Kesimpulan 

Komik Matematika (KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis 

Peserta Didik ini dinyatakan: 

1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa revisi 

2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 

*) Lingkari salah satu nomor 

 

Metro,        Mei 2023 

Validator Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

NIP. 
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Lampiran 5 Kisi-kisi dan Instrumen Angket Respon Peserta Didik 

KISI-KISI ANGKET RESPON PESERTA DIDIK UJI COBA MEDIA 

PEMBELAJARAN KOMIK MATEMATIKA (KOMAT) BERBASIS 

KEMAMPUAN KONEKSI MATEMATIS PESERTA DIDIK 

 

No. Aspek 
Indikator Nomor 

Butir  

1. Kemenarikan 

Pemahaman isi komik matematika 1, 2, 3 

Kejelasan petunjuk belajar 4, 5 

Kesesuaian tampilan komik matematika 6, 7, 8 

Motivasi 9, 10 

Kemenarikan 11, 12 

Rasa ingin tahu 13 

2. Kemudahan 

Bahasa dan kalimatnya sederhana 14 

Membantu menyelesaikan soal-soal 

materi statistika 

15 
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Peserta 

Didik 

Nama : 

No. Absen : 

Kelas : 

Asal Sekolah : 

A. Petunjuk Pengisian: 

1. Berilah tanda check list (✓) pada pilihan yang disediakan sesuai dengan 

penilaian kalian secara objektif. 

2. Ketentuan penilaian sebagai berikut: 

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

Skor 2 = Tidak Setuju (TS) 

Skor 3 = Setuju (S) 

Skor 4 = Sangat Setuju (SS) 

B. Penilaian  

No. Pernyataan 
Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

1. Informasi di dalam komik matematika mudah 

dipahami 

    

2. Latihan soal dalam komik matematika sesuai 

dengan materi yang disajikan 

    

3. Belajar dengan komik matematika membuat 

saya paham mengenai materi statistika 

    

4. Petunjuk belajar dalam komik matematika 

jelas, sehingga saya mudah menggunakannya 

    

5. Penggunaan kata dalam komik matematika 

sangat jelas sehingga saya mudah 

memahaminya 

    

6. Gambar pada komik matematika sesuai 

dengan isi materi sehingga saya mudah 

memahaminya 

    

7. Penggunaan huruf, ukuran huruf, dan spasi 

sudah tepat sehingga saya mudah dalam 
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membaca komik matematika 

8. Tampilan warna komik matematika sudah 

tepat sehingga saya tertarik untuk belajar 

    

9. Komik matematika memotivasi saya untuk 

belajar materi statistika 

    

10. Komik matematika membangkitkan motivasi 

saya untuk berdiskusi dengan teman dan 

bertanya kepada guru 

    

11. Isi komik matematika menarik minat baca 

saya 

    

12. Komik matematika memiliki tampilan yang 

menarik untuk dibaca 

    

13. Komik matematika meningkatkan rasa ingin 

tahu saya dalam mempelajari materi statistika 

    

14. Bahasa dan kalimat dalam isi komik 

matematika sederhana dan mudah dipahami 

    

15. Komik matematika ini membantu saya 

menyelesaikan soal-soal materi statistika 

    

 

C. Kritik  

 ..............................................................................................................................  

 ..............................................................................................................................  

 ..............................................................................................................................  

 ..............................................................................................................................  

 ..............................................................................................................................  

 

D. Saran  

 ..............................................................................................................................  

 ..............................................................................................................................  

 ..............................................................................................................................  

 ..............................................................................................................................  

 ..............................................................................................................................  

 

E. Kesimpulan 

Pilihlah salah satu jawaban untuk Media Pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Peserta Didik: 

1. Apakah kamu tertarik dengan media pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) ini? 

2. Menurut kamu, media pembelajaran Komik Matematika (KOMAT) ini  
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a. Sangat baik digunakan dalam pembelajaran matematika tanpa perbaikan 

b. Baik digunakan dalam pembelajaran matematika, tetapi masih perlu 

adanya perbaikan 

*)berilah tanda silang pada salah satu nomor 

 

     ….........,..........................2023 

      Responden 

 

 

 

 

 

       (                        ) 
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Lampiran 6 Validasi Angket Ahli Materi, Ahli Media, dan Angket Respon 

Peserta Didik 
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Lampiran 7 Validasi Ahli Materi 1 

 



124 
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Lampiran 8 Validasi Ahli Materi 2 

ANGKET PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK 

MATEMATIKA (KOMAT) BERBASIS KEMAMPUAN KONEKSI 

MATEMATIS PESERTA DIDIK 

 

UNTUK AHLI MATERI 

 

No. Aspek 
Indikator Nomor 

Butir  

1. Kelayakan Isi 

Kesesuaian materi dengan KI dan KD 1, 2 

Keakuratan materi 3, 4, 5 

Kemutakhiran materi 6, 7 

Mendorong keingintahuan 8, 9 

2. Kelayakan Bahasa 

Komunikatif 10, 11 

Kesesuaian istilah dan simbol 12, 13 

Kesesuaian dengan kaidah bahasa 

indonesia 

14, 15 

3. 

Kesesuaian 

Dengan 

Kemampuan 

Koneksi Matematis 

Kesesuaian kaitan antar konsep 

matematis 

16, 17 

Kesesuain kaitan konsep matematika 

dengan studi lain 

18, 19 

Kesesuain kaitan konsep matematika 

dengan kehidupan sehari-hari 

20, 21 
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INSTRUMEN ANGKET PENILAIAN OLEH AHLI MATERI 

 

ANGKET PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK 

MATEMATIKA (KOMAT) BERBASIS KEMAMPUAN KONEKSI 

MATEMATIS PESERTA DIDIK 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis 

Peserta Didik 

Peneliti : Aprilia Sukma Pratiwi 

Sasaran Penelitian : Siswa kelas VIII MTs An-Nuur Guppi Mojopahit 

Identitas Ahli 

Nama   : Lenny Marlina, S.Pd 

NIP   : - 

Jabatan  : Guru Matematika 

Instansi  : MTs An-Nuur GUPPI Mojopahit 

 

A. Pengantar 

Sehubungan dengan dikembangkan Media Pembelajaran Komik 

Matematika (KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Peserta 

Didik, Saya memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan 

saran terhadap semua pernyataan yang disediakan. Lembar validasi penilaian 

ini dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan Komik Matematika (KOMAT) 

yang peneliti kembangkan. Penilaian, kritik dan saran Bapak/Ibu sangat 

bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatan kelayakan Komik 

Matematika (KOMAT) ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk 

mengisi lembar validasi penilaian ini, saya ucapkan terima kasih. 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Penilaian dilakukan dengan memberi tanda check list (✓) pada kolom 

kategori penilaian yang telah disediakan. 

2. Adapun keterangan kategori penilaian adalah sebagai berikut: 

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

Skor 2 = Tidak Setuju (TS) 

Skor 3 = Setuju (S) 

Skor 4 = Sangat Setuju (SS) 
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3. Setelah memberikan penilaian, mohon untuk memberikan saran dan 

komentar sebagai perbaikan Komik Matematika (KOMAT) yang 

dikembangkan pada kolom yang disediakan. 

C. Aspek Penilaian 

1. Aspek Kelayakan Isi 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

A. Kesesuaian 

materi dengan 

KI dan KD 

1. Materi sesuai dengan KI 

dan KD kurikulum 2013 

✓    

2. Kedalaman materi pada 

komik matematika 

 ✓   

B. Keakuratan 

materi 

3. Keakuratan konsep dan 

definisi 

 ✓   

4. Keakuratan contoh  ✓   

5. Keakuratan soal  ✓   

C. Kemutakhiran 

materi 

6. Materi sesuai dengan 

perkembangan ilmu 

 ✓   

7. Menggunakan contoh 

terkini 

 ✓   

D. Mendorong 

keingintahuan 

8. Komik matematika 

mendorong rasa ingin tahu 

peserta didik 

 ✓   

9. Komik matematika 

menciptakan kemampuan 

bertanya peserta didik 

 ✓   

 

2. Aspek Kelayakan Bahasa 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

E. Komunikatif 10. Bahasa yang digunakan 

pada materi disajikan 

dengan mudah untuk 

dipahami peserta didik 

 ✓   

11. Mampu memotivasi 

peserta didik untuk 

mempelajari materi 

 ✓   
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F. Kesesuaian 

istilah dan 

simbol 

12. Penggunaan istilah sudah 

tepat 

 ✓   

13. Penggunaan notasi dan 

simbol sudah tepat 

 ✓   

G. Kesesuaian 

dengan kaidah 

bahasa 

indonesia 

14. Tata bahasa yang tepat  ✓   

15. Ejaan yang tepat  ✓   

 

3. Aspek Kesesuain Dengan Kemampuan Koneksi Matematis 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

H. Kesesuaian 

kaitan antar 

konsep 

matematika 

16. Isi komik matematika 

sesuai dengan keterkaitan 

antara ide-ide matematika 

✓    

17. Pertanyaan pada soal 

sesuai dengan kaitan antar 

konsep matematika 

 ✓   

I. Kesesuaian 

kaitan konsep 

matematika 

dengan studi 

lain 

18. Isi komik matematika 

sesuai dengan keterkaitan 

antara konsep matematika 

dengan ilmu lain 

 ✓   

19. Pertanyaan pada soal 

dapat membangun ide-ide 

matematika sehingga 

dapat mengaitkan dengan 

ilmu lain 

 ✓   

J. Kesesuaian 

kaitan konsep 

matematika 

dengan 

kehidupan 

sehari-hari 

20. Isi komik matematika 

sesuai dengan kehidupan 

sehari-hari 

✓    

21. Pertanyaan pada soal 

sesuai dalam konteks luar 

matematika (dalam 

kehidupan sehari-hari) 

 ✓   
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D. Kritik  

Layak untuk digunakan dalam uji coba maupun penelitian. 

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

E. Saran  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 .............................................................................................................................  

 

F. Kesimpulan 

Komik Matematika (KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis 

Peserta Didik ini dinyatakan: 

1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa revisi 

2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 

*) Lingkari salah satu nomor 

 

Metro,         Mei 2023 

Validator Ahli Materi 

 
Lenny Marlina, S.Pd   

NIP. 

  



133 

 

 
 

Lampiran 9 Hasil Analisis Data Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Butir 
Skor 

Validator 1 Validaor 2 

1. Kelayakan Isi 

1 4 4 

2 3 3 

3 4 3 

4 3 3 

5 3 3 

6 4 3 

7 3 3 

8 4 3 

9 3 3 

2. Kelayakan Bahasa 

10 4 3 

11 4 3 

12 4 3 

13 3 3 

14 3 3 

15 4 3 

3. 

Kesesuaian Dengan 

Kemampuan 

Koneksi Matematis 

16 4 4 

17 4 3 

18 3 3 

19 3 3 

20 4 4 

21 4 3 

Jumlah Skor 75 66 

Skor Maksimal 84 84 

𝒙𝒊 3,57 3,14 

Rata-Rata Total (𝒙̅) 3,35 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

Digunakan 

 

Perhitungan Nilai Validasi Ahli Materi 

𝑥̅ =
∑ 𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
   Dengan         𝑥𝑖 =

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 4  

Skor Kriteria Kelayakan Keterangan 

3,26 ≤ 𝑥̅ < 4,00 Sangat Layak Digunakan Tidak Revisi 

2,51 ≤ 𝑥̅ < 3,26 Layak Digunakan Revisi Sebagian 

1,76 ≤ 𝑥̅ < 2,51 
Kurang Layak 

Digunakan 

Revisi Sebagian & 

Pengkajian Ulang Materi 

1,00 ≤ 𝑥̅ < 1,76 Tidak Layak Digunakan Revisi Total 
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Skor yang diperoleh validator 1 (Ibu Sri Wahyuni, M.Pd) = 75 

Skor yang diperoleh validator 2 (Ibu Lenny Marlina, S.Pd) = 66 

Skor maksimal = 84 

Nilai Validator 1 :  𝑥𝑖 =
75

84
× 4  Nilai Validator 2 : 𝑥𝑖 =

66

84
× 4 

= 3,57      = 3,14 

Nilai rata-rata validator ahli materi =
3,57+3,14

2
 

= 3,35 (Sangat Layak Digunakan) 
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Lampiran 10 Validasi Ahli Media 1 
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Lampiran 11 Validasi Ahli Media 2 

ANGKET PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK 

MATEMATIKA (KOMAT) BERBASIS KEMAMPUAN KONEKSI 

MATEMATIS PESERTA DIDIK 

 

UNTUK AHLI MEDIA 

 

No. Aspek Indikator Penilaian 
Nomor 

Butir 

1. 
Kelayakan 

Kegrafikan 

Konsistensi tata letak komik 

matematika 

1, 2 

Kesesuaian warna 3, 4, 5 

Gambar isi komik matematika 6, 7, 8, 9 

Pengaturan tipografi 10, 11, 12 

Desain cover komik matematika 13, 14 

2. 
Kelayakan 

Penyajian 

Kelengkapan komponen 15, 16 

Penyusunan komik matematika 17, 18 

Kesesuaian urutan antar halaman 19, 20 
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INSTRUMEN ANGKET PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA 

 

ANGKET PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK 

MATEMATIKA (KOMAT) BERBASIS KEMAMPUAN KONEKSI 

MATEMATIS PESERTA DIDIK 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis 

Peserta Didik 

Peneliti  : Aprilia Sukma Pratiwi 

Dosen Pembimbing : Endah Wulantina, M.Pd 

Sasaran Penelitian : Siswa kelas VIII MTs An-Nuur Guppi Mojopahit 

Mata Pelajaran : Matematika 

 

 Dengan hormat, 

 Sehubungan dengan dikembangkan Media Pembelajaran Komik 

Matematika (KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Peserta Didik, 

Saya memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan saran 

terhadap semua pernyataan yang disediakan. Lembar validasi penilaian ini 

dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan Komik Matematika (KOMAT) yang 

peneliti kembangkan. Penilaian, kritik dan saran Bapak/Ibu sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki dan meningkatan kelayakan Komik Matematika (KOMAT) 

ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi 

penilaian ini, saya ucapkan terima kasih. 

A. Identitas Ahli 

Nama : Restilawati Woe Titi Cahyani, M.Pd 

NIP  :          

Jabatan :          

Instansi : IAIN Metro 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Penilaian dilakukan dengan memberi tanda check list (✓) pada kolom 

kategori penilaian yang telah disediakan. 

2. Adapun keterangan kategori penilaian adalah sebagai berikut: 

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

Skor 2 = Tidak Setuju (TS) 

Skor 3 = Setuju (S) 

Skor 4 = Sangat Setuju (SS) 

3. Setelah memberikan penilaian, mohon untuk memberikan saran dan 

komentar sebagai perbaikan Komik Matematika (KOMAT) yang 

dikembangkan pada kolom yang disediakan. 
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C. Aspek Penilaian 

1. Aspek Kelayakan Kegrafikan 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

A. Konsistensi 

tata letak 

komik 

matematika 

1. Penempatan unsur tata 

letak (judul, subjudul, dan 

uraian materi) konsisten 

berdasarkan pola untuk 

setiap kegiatan 

 √   

2. Penampilan unsur tata 

letak pada sampul muka 

dan belakang secara 

harmonis memiliki 

kesatuan dan konsisten 

 √   

B. Kesesuaian 

warna 

3. Ketepatan pemilihan 

warna cover komik 

matematika 

 √   

4. Keserasian warna tulisan 

dengan cover 

 √   

5. Komposisi warna dalam 

komik ini seimbang dan 

harmonis 

 √   

C. Gambar isi 

komik 

matematika 

6. Gambar yang digunakan 

sesuai dengan masalah 

yang disajikan 

 √   

7. Ilustrasi dan gambar yang 

digunakan jelas 

√    

8. Ukuran gambar pada 

setiap panel sesuai 

 √   

9. Keakuratan sumber 

gambar dan ilustrasi 

 √   

D. Pengaturan 

tipografi 

10. Tidak menggunakan 

terlalu banyak kombinasi 

huruf 

√    

11. Ketepatan penggunaan 

variasi huruf (bold, italic, 

underline, dll) 

√    

12. Pemilihan jenis dan 

ukuran huruf konsisten 

√    
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E. Desain cover 

komik 

matematika 

13. Cover desain menarik  √   

14. Warna dan unsur tata letak 

cover yang harmonis 

 √   

 

2. Aspek Penyajian 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Kategori Penilaian 

SS S TS STS 

F. Kelengkapan 

komponen 

15. Daftar isi memberikan 

gambaran mengenai isi 

komik matematika 

 √   

16. Terdapat kata pengantar, 

petunjuk penggunaan 

komik matematika, KI KD 

dan indikator 

 √   

G. Penyusunan 

komik 

matematika 

17. Keruntutan materi  √   

18. Keruntutan dan 

keterpaduan antara 

kegiatan belajar 

 √   

H. Kesesuaian 

urutan antar 

halaman 

19. Penempatan hiasan 

sebagai latar belakang 

tidak mengganggu judul, 

teks, angka halaman 

 √   

20. Penempatan judul 

subjudul, serta ilustrasi 

sesuai urutan dan tidak 

mengganggu pemahaman 

 √   

 

 

D. Kritik 

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................  
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E. Saran 

1. Untuk SMP/MTs kelas VIII pada cover sedikit diturunkan supaya (kelas 

VIII) masuk ke dalam lingkaran. 

2. Petunjuk penggunaan dibuat shape. 

3. Penjelasan statistika dipersingkat. 

4. Tambahkan percakapan pada bagian yang kosong. 

5. Latihan soal diberikan kotak untuk menjawab soal. 

6. Tambahkan Glosarium. 

 

F. Kesimpulan 

Komik Matematika (KOMAT) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis 

Peserta Didik ini dinyatakan: 

1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa revisi 

2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 

*) Lingkari salah satu nomor 

 

Metro,        Juni 2023 

Validator Ahli Media 

 
Restilawati Woe Titi Cahyani, M.Pd 

NIP. 
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Lampiran 12 Hasil Analisis Data Validasi Ahli Media 

No. Aspek Butir 
Skor 

Validator 1 Validaor 2 

1. 
Kelayakan 

Kegrafikan 

1 3 3 

2 3 3 

3 3 3 

4 3 3 

5 2 3 

6 2 3 

7 2 4 

8 2 3 

9 2 3 

10 3 4 

11 3 4 

12 3 4 

13 3 3 

14 2 3 

2. 
Kelayakan 

Penyajian 

15 3 3 

16 4 3 

17 4 3 

18 2 3 

19 2 3 

20 3 3 

Jumlah Skor 54 64 

Skor Maksimal 80 80 

𝒙𝒊 2,7 3,2 

Rata-Rata Total (𝒙̅) 2,95 

Kriteria Kelayakan Layak Digunakan 

 

Perhitungan Nilai Validasi Ahli Media 

𝑥̅ =
∑ 𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
   Dengan         𝑥𝑖 =

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 4  

Skor Kriteria Kelayakan Keterangan 

3,26 ≤ 𝑥̅ < 4,00 Sangat Layak Digunakan Tidak Revisi 

2,51 ≤ 𝑥̅ < 3,26 Layak Digunakan Revisi Sebagian 

1,76 ≤ 𝑥̅ < 2,51 
Kurang Layak 

Digunakan 

Revisi Sebagian & 

Pengkajian Ulang Materi 

1,00 ≤ 𝑥̅ < 1,76 Tidak Layak Digunakan Revisi Total 

 

Skor yang diperoleh validator 1 (Ibu Fertilia Ikashaum, M.Pd) = 54 
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Skor yang diperoleh validator 2 (Ibu Restilawati Woe Titi Cahyani, M.Pd  = 64 

Skor maksimal = 80 

Nilai Validator 1 :  𝑥𝑖 =
54

80
× 4  Nilai Validator 2 : 𝑥𝑖 =

64

80
× 4 

= 2,7       = 3,2 

Nilai rata-rata validator ahli materi =
2,7+3,2

2
 

= 2,95 (Layak Digunakan) 
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Lampiran 13 Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran 14 Hasil Analisis Data Angket Respon Peserta Didik 

Peserta 

Didik 

Aspek 

Jumlah 

Skor 
𝒙𝒊 

Rata-

Rata 

Total 

(𝒙̅) 

Kriteria 
Kemenarikan Kemudahan 

A1 35 6 41 2,73 

3,19 Menarik 

A2 41 8 49 3,26 

A3 38 6 44 2,93 

A4 43 7 50 3,33 

A5 40 6 46 3,06 

A6 43 8 51 3,4 

A7 44 7 51 3,4 

A8 48 7 55 3,66 

A9 38 6 44 2,93 

A10 39 6 45 3 

A11 44 7 51 3,4 

A12 43 7 50 3,33 

A13 41 7 48 3,2 

A14 41 6 47 3,13 

A15 39 7 46 3,06 

A16 42 5 47 3,13 

A17 40 7 47 3,13 

A18 42 5 47 3,13 

A19 44 7 51 3,4 

A20 45 6 51 3,4 

A21 36 5 41 2,73 

A22 44 7 51 3,4 

A23 33 5 38 2,53 

A24 43 6 49 3,26 

A25 43 6 49 3,26 

A26 41 6 47 3,13 

A27 43 6 49 3,26 

A28 48 8 56 3,73 

A29 42 6 48 3,2 

 

Perhitungan Nilai Validasi Ahli Materi 

𝑥̅ =
∑ 𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
   Dengan         𝑥𝑖 =

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 4  
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Skor Kriteria Kemenarikan 

3,25 ≤ 𝑥̅ < 4,00 Sangat Menarik 

2,5 ≤ 𝑥̅ < 3,25 Menarik 

1,75 ≤ 𝑥̅ < 2,5 Kurang Menarik 

1,00 ≤ 𝑥̅ < 1,75 Tidak Menarik 

 

Skor maksimal = 60 

Perolehan jumlah 𝑥𝑖 seluruhnya = 92,51 

Nilai rata-rata total : 𝑥̅ =
92,51

29
  

    = 3,19 (Menarik) 
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Lampiran 15 Surat Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 16 Surat Izin Prasurvey 
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Lampiran 17 Surat Balasan Prasurvey 
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Lampiran 18 Surat Izin Research 
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Lampiran 19 Surat Balasan Research 
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Lampiran 20 Bebas Pustaka Perpustakaan 
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Lampiran 21 Bebas Pustaka Jurusan 
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Lampiran 22 Buku Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 23 Dokumentasi Penelitian 

 

 

Dokumentasi Pre-Test Kepada Peserta Didik 
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Dokumentasi Uji Coba Produk 
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Dokumentasi Foto Bersama Setelah Pembelajaran Menggunakan Komik 

Matematika 
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Dokumentasi Bersama Ibu Lenny Marlina, S.Pd Selaku Guru Matematika 

MTs An-Nuur Guppi Mojopahit 
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Lampiran 24 Komik Matematika 
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RIWAYAT HIDUP 

 

 

Aprilia Sukma Pratiwi, lahir di mojopahit, 

Kecamatan Punggur, Kabupaten Lampung 

Tengah pada tanggal 16 April 2001. Anak 

pertama dari pasangan ayah Jamaludin dan Ibu 

Sukatmi, serta kakak dari Ariesta Dwi Kusuma 

Putri. 

 

Riwayat Pendidikan penulis: 
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 MTs An-Nuur Guppi Mojopahit, lulus 

pada tahun 2016. 

 SMK Karya Wiyata Punggur, Jurusan 

Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ), lulus pada tahun 2019. 

 Strata Satu (S1) di IAIN Metro Lampung dengan Jurusan Tadris 

Matematika (TMTK) Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK). 


