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ABSTRAK

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran digital math comic dengan berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR) pada materi statistika untuk mengetahui tingkat kevalidan, keefektifan dan
kepraktisan dari digital math comic beserta rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPP) nya, peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi
statistika, dan respon siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan digital
math comic.

Penelitian ini merupakan penelitian dengan metode research and
development (R&D) menggunakan model penelitian 4-D Thiagarajan: define,
design, develop, and dessiminate. Subjek dari penelitian adalah siswa kelas VIII
MTs Ponpes Darul Quran tahun ajaran 2021/2022 berjumlah 57 siswa. Jenis data
berupa data kualitatif dan data kuantitatif, data dianalisis secara kualitatif dan
kuantitatif. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar penilaian digital
math comic oleh dosen ahli media dan materi, guru matematika, teman sejawat,
tes kemampuan pemahaman matematis siswa dan angket respon siswa.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa digital math comic telah
dinyatakan valid, efektif dan praktis yang ditunjukkan oleh skor rata-rata yang
diberikan para validator yaitu 4,35 memiliki klasifikasi sangat baik. Rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP) juga dinyatakan valid, efektif dan praktis yang
ditunjukkan oleh skor rata-rata yang diberikan para validator yaitu 4,23 dengan
kategori sangat baik. Kemampuan pemahaman matematis meningkat yang
ditunjukkan oleh persentase peningkatan hasil belajar sebanyak 61,4% dari 29,8%
naik menjadi 91,2%. Dan respon siswa terhadap digital math comic mendapat
skor 4,2 dengan klasifikasi baik.

Kata Kunci: Digital Math Comic, pendekatan matematika ralistik, kemampuan
pemahaman matematis siswa



DEVELOPMENT OF DIGITAL MATH COMIC LEARNING MEDIA
BASED ON REALISTIC MATHEMATICS APPROACH TO IMPROVE
STUDENT'S MATHEMATIC UNDERSTANDING ABILITY
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ABSTRACT

This study has the aim of developing a digital math comic learning media
based on a realistic mathematics approach (PMR) on statistical material to
determine the level of validity, effectiveness and practicality of digital math
comics and their lesson plans (RPP), increasing mathematical understanding
abilities. students on statistical material, and student responses to learning using
digital math comics.

This research is a research and development (R&D) research with 4-D
Thiagarajan research model: define, design, develop, and desiminate. The research
subjects were class VIII MTs Ponpes Darul Quran for the academic year
2021/2022 totaling 57 students. Types of data in the form of qualitative data and
quantitative data, the data were analyzed qualitatively and quantitatively. The
research instrument used was a digital math comic assessment sheet by expert
lecturers, mathematics teachers, colleagues, tests of students’ mathematical
understanding abilities and student response questionnaires.

The results of this study indicate that the digital math comic has been
declared valid, effective and practical as indicated by the average score given by
the validators, which is 4.35 which has a very good classification. The lesson plan
(RPP) was also declared valid, effective and practical as indicated by the average
score given by the validators, which was 4.23 with a very good category.
Increased mathematical understanding ability as indicated by the percentage
increase in learning outcomes as much as 61.4% from 29.8% to 91.2%. And
students' responses to digital math comics got a score 4.2 with good classification.

Keywords: Digital Math Comic, realistic mathematics approach, students'
mathematical understanding ability
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Sumber daya manusia (SDM) adalah aset utama dalam membangun suatu
bangsa yang maju dan atau negara yang maju. Globalisasi yang terjadi khususnya
dalam bidang teknologi saat ini sudah sangat pesat dan Indonesia juga merupakan
salah satu negara yang mengalami pesatnya perkembangan teknologi. Teknologi
yang semakin canggih tidak akan bernilai tambah jika SDM nya sendiri tidak siap
dan tidak mampu untuk mengikuti perkembangan teknologi tersebut. Dengan
demikian, peningkatan kualitas suatu negara bergantung pada kualitas sumber
daya manusia yang dihasilkan dari suatu pendidikan. Jika ditarik dari segi
manapun pendidikan merupakan akar dari segala akar pemecahan masalah suatu
bangsa yang ada. Jika pendidikannya mengalami peningkatan kualitas, maka suatu
bangsa itu juga akan mengalami peningkatan kualitas.

Maka dari itu pendidikan memiliki peranan yang besar, sehingga sudah
semestinya pendidikan dikelola secara profesional dengan berorientasi pada
tujuan pendidikan nasional yang terdapat dalam pasal 3 Undang-Undang No.20
Tahun 2003 yang berbunyi: “Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat
dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya

potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada



Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri
dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”.

Jika ditelisik lebih dalam, kualitas pendidikan di Indonesia masih dapat
dikatakan rendah, hal tersebut dapat dilihat dari segi pendidik yang jarang
memperbaharui keilmuannya maupun peserta didik yang mengalami minat belajar
rendah serta rendahnya tingkat literasi di Indonesia. Perkembangan teknologi
modern juga dilatarbelakangi oleh ilmu matematika, dan matematika juga
berperan penting dalam berbagai macam disiplin ilmu (Mara Samin, 2016).
Sebagai salah satu mata pelajaran pokok disekolah, matematika dianggap
memiliki peranan penting sebab matematika dianggap mampu untuk membentuk
cara berpikir logis, analitis, kreatif, krisis dan sistematis pada diri peserta didik.

Tak hanya itu, pembelajaran matematika memiliki tujuan menjadikan peserta
didik memiliki kemampuan dalam menjelaskan keterkaitan antar konsep,
menggunakan penalaran, memecahkan masalah, mengomunikasikan gagasan,
serta menyadari kegunaan matematika dalam kehidupan sehari-hari (Wiwi, 2016).

Matematika yang bersifat abstrak menjadi kendala sendiri bagi peserta didik
dalam memahaminya, dan hal tersebut juga menjadi tantangan bagi pendidik.
Momok matematika yang sulit berhasil menjadikan siswa sulit untuk memahami
konsep-konsep pada matematika, sementara pemahaman konsep pada matematika
diperlukan dalam keberhasilan pembelajaran matematika. Konsep dasar pada
matematika harus benar-benar dipahami sebelum akhirnya lanjut pada materi

setelahnya agar siswa lebih mudah memahami materi selanjutnya (Dwi, 2015).



Berbagai macam upaya dan usaha dilakukan oleh para pendidik matematika
dalam memunculkan dan melatih pemahaman matematis. Salah satu upaya
tersebut adalah dengan dikembangkannya media pembelajaran yang berbasis
dengan pendekatan matematika realistik (PMR). Dimana pembelajaran
pendekatan matematika realistik ini merupakan pembelajaran matematika yang
menggunakan kehidupan nyata peserta didik sebagai permasalahan yang disajikan
dalam pembelajaran sehingga dapat memudahkan peserta didik dalam memahami
konsep dari matematika yang diajarkan dengan baik (Efuansyah, 2018 : 2408).

Menurut Maunah (2016: 15) hal ini sejalan dengan tujuan pendidikan dimana
tujuan pendidikan seharusnya dihasilkan dari situasi kehidupan di sekeliling anak
atau peserta didik agar tujuan yang ada benar-benar terealisasikan dan pendidikan
haruslah bersifat fleksibel. Dalam kurikulum 2013, kita ketahui bahwa peran guru
dalam aktivitas belajar mengajar tidak hanya sampai pada menyampaikan ilmu
pengetahuan saja, namun lebih daripada itu yaitu memainkan berbagai peran yang
bertujuan dalam mengembangkan potensi peserta didik secara optimal dan efektif
dan interaktif (Rumainur, 2016).

Kemampuan guru dalam menggunakan alat-alat teknologi atau multimedia
sangat mendukung terjadinya proses pembelajaran yang interaktif sesuai dengan
harapan dari kurikulum 2013. Pada saat ini guru atau pendidik dituntut untuk
lebih berinovasi membuat dan mengembangkan suatu pembelajaran yang menarik
dengan memanfaatan kecanggihan teknologi saat ini dengan tujuan memajukan

kualitas pendidikan yang akan memberikan dampak linear pada bangsa.



Pada penelitian kali ini, peneliti mengangkat materi “statistika” dalam
penelitiannya di kelas VIII MTs Pondok Pesantren Darul Quran tahun ajaran
2021/2022. Mengapa peneliti meengambil materi statistika sebagai bahan
penelitian? hal ini disebabkan karena siswa sering sekali salah tafsir terhadap soal
statistika seperti pada soal mencari jumlah siswa yang menyukai matematika yang
disajikan dalam diagram lingkaran, siswa secara alami hanya menjawab sampai
sebatas mencari berapa derajat dari bagian yang hilang saja, berbeda dengan apa
yang dimaksud dengan soal. siswa tidak melanjutkan memecahkan masalah sebab
pemahaman mereka dalam memahami soal kurang tepat. Tidak hanya itu, pada
jenis soal mencari nilai mean pada data yang disajikan dalam tabel, siswa keliru
menghitung jumlah dari nilai dan menghitung banyak nilai yang ada.

Oleh karena itu dengan dikembangkannya math comic ini, siswa diharapkan
dapat memahami materi dengan baik sehingga dapat membentuk konsep sendiri
dalam menyelesaikan permasalahan-permasalahan kontekstual yang diberikan
oleh pendidik. Dan jika dilihat dari hasil observasi yang dilakukan peneliti pada
hari Rabu dan Jumat tanggal 8 dan 10 Desember 2021, didapatkan data bahwa
siswa kurang dalam kemampuan pemahaman matematis yang ditandai dengan
bingungnya para siswa menjawab soal yang bervariasi dari contoh soal
sebelumnya.

Siswa hanya mendikte apa yang diajarkan oleh guru tanpa benar-benar
memahami konsep dari materi yang diajarkan, sehingga akibatnya saat guru
memberi soal dengan variasi yang berbeda, siswa langsung bingung memecahkan

soal tersebut. Setelah dilakukan proses wawancara, diperoleh data bahwa siswa



kurang tertarik membaca ulang dan memahami ulang buku yang ada diluar jam
sekolah dengan alasan buku terlihat membosankan, monoton, dan terlalu tebal.
Sehingga mengakibatkan mengantuk dan ketidakpahaman dengan bahasa buku
yang menurut mereka sulit dimengerti.

Sebagian besar siswa MTs Pondok Pesantren Darul Quran sangat tidak tertarik
dalam membaca sebuah buku pembelajaran, mereka lebih senang membaca buku
novel dan komik yang menjadi suatu hiburan bagi mereka, sebab basicnya sekolah
ini adalah pesantren yang dimana tidak ada siswa diperbolehkan untuk membawa
HP, jadi mereka sangat tertarik dengan novel dan komik sebagai ganti HP, dan hal
ini berbanding terbalik dengan buku pembelajaran

Hal ini menjadi alasan dan latar belakang yang kuat untuk penulis sebagai
pendidik melakukan inovasi yaitu mengembangkan media pembelajaran yang
inovatif dan menarik berupa media pembelajaran Digital Math Comic yang
berbasis pendekatan matematika realistik untuk meningkatkan kemampuan
pemahaman matematis yang tujuan akhirnya adalah untuk meningatkan kualitas
pendidikan khususnya pada pembelajaran matematika di skala kecilnya. Digital
Math Comic ini dirancang sesuai dengan kebutuhan siswa dengan
mengembangkan suatu bahan ajar yang menarik untuk dibaca dan mengandung
permasalahan-permasalahan yang ada disekitar mereka sehingga dapat dengan
mudah dibayangkan dan dimengerti.

Mengapa peneliti memilih Digital Math Comic sebagai media yang digunakan
dalam penelitian kali ini? karena pada penelitian-penelitian sebelumnya terbukti

bahwa media pembelajaran komik dapat mendongkrak kemampuan siswa dalam



memahami matematika, misalnya penelitian yang dilakukan oleh beberapa
peneliti yaitu Liana Septy dkk (2015) yang menyatakan media komik sangat
membantu siswa dalam memahami materi pelajaran yang sebelumnya mereka
anggap sulit. Pada penelitiannya Abdul Basir dkk (2020: 845) menyatakan media
komik matematika layak untuk digunakan sebab mampu meningkatkan
pemahaman matematis siswa dan masih banyak lagi.

Insar Damopoli mengatakan (2018:36) Seperti yang kita ketahui komik
merupakan salah satu bacaan yang menarik dan banyak digemari anak umumnya
pada usia SMP/MTs yang sejalan dengan subjek penelitian ini. Digital Math
Comic sendiri adalah suatu media pembelajaran berupa komik matematika digital
yang dapat dengan mudah diakses secara offline di handphone maupun di laptop
(PC) yang berisi materi-materi statistika, contoh soal beserta pembahasannya, dan
juga latihan-latihan soal yang semua itu memakai pendekatan matematika realistik
sehingga kejenuhan siswa selama ini dalam belajar matematika akan diminimalisir
sedemikian hingga pembelajaran matematika menjadi menarik bagi siswa dengan
memanfaatkan kecanggihan teknologi saat ini.

Dan Digital Math Comic tersebut diterapkan pendekatan matematika realistik
yang pada dasarnya pendekatan matematika realistik ini merupakan suatu
pembelajaran yang memaparkan konteks permasalahan dalam kehidupan nyata
siswa. Pendekatan matematika realistik ini berdasarkan pada ide bahwa
matematika merupakan aktivitas manusia, sehingga harus dihubungkan dengan
nyata pada kehidupan siswa sebagai sumber pengembangan pengetahuan siswa

(Arfiliana, 2018).



Namun pada penelitian-penelitian terdahulu, masih terdapat celah yang harus
ditambahkan dari penelitian terdahulu misalnya penelitian yang dilakukan oleh
Liana Septy dkk (2015) yaitu gambar komik tidak memiliki warna, komik yang
dimaksud hanya sebatas lembaran saja bukan buku komik yang memiliki alur
cerita, tidak menggunakan pendekatan, tidak mengukur suatu kemampuan, tidak
adanya KIl, KD yang jelas, tidak menggunakan pendekatan. Sementara pada
penelitian Abdul Basir dkk (2020) yaitu komik tidak menggunakan pendekatan,
tidak ada daftar isi, tidak ada kompetensi yang harus dicapai siswa, KI dan KD
tidak ada, isi komik tidak berwarna, tidak terdapat soal kuis untuk siswa, komik
berupak buku (hard copy). Oleh karena itu peneliti akan mengembangkan komik
dengan memerhatikan beberapa celah dari penelitian terdahulu dengan
mengembangkannya menjadi sebuah komik digital agar lebih mudah digunakan
dimana saja.

Berdasarkan penjabaran permasalahan diatas, maka peneliti mengangkat
sebuah penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Digital
Math Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis” dengan harapan hasil
dari penelitian ini dapat memberi kontribusi dalam mewujudkan pembelajaran

yang aktif, kreatif dan menyenangkan.

1.2 Identifikasi Masalah
Ditinjau dari latar belakang masalah diatas, maka didapatkan beberapa

identifikasi masalah sebagai berikut:



Tingkat pemahaman matematis siswa masih lemah

Buku pelajaran matematika yang digunakan di MTs Pondok Pesantren Darul
Quran kurang menarik bagi santri

Santri memiliki kendala dalam memecahkan soal statistika

Belum ada guru yang memanfaatkan media pembelajaran berupa digital
math comic dalam pembelajaran khususnya matematika

Jarangnya diterapkan pendekatan pembelajaran matematika (PMR) di MTs
Pondok Pesantren Darul Quran kurang

Belum tersedia media pembelajaran yang menimbulkan  dan
mengembangkan pemahaman matematis siswa dengan menerapkan

pendekatan matematika realistik (PMR)

1.3 Batasan Masalah

Hal-hal yang menjadi batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1.

2.

Pengembangan media pembelajaran digital math comic

Pendekatan yang dipakai dalam pengembangan adalah pendekatan
matematika realistik (PMR)

Materi yang diambil hanya dibatasi pada materi statistika di kelas V111
Pengembangan media ini ditujukan untuk meningkatkan pemahaman

matematis pada siswa



1.4 Rumusan Masalah

Diambil dari pemaparan diatas, maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana tingkat kevalidan dan keefektifan digital math comic berbasis
pendekatan matematika realistik?

2. Bagaimana tingkat kevalidan dan keefektifan rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) yang dikembangkan dengan berbasis pendekatan
matematika realistik?

3. Bagaimana peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa pada
materi statistika di kelas VIII MTs Pondok Pesantren Darul Quran tahun
ajaran 2021/2022 setelah menggunakan digital math comic?

4. Bagaimana respon siswa terhadap pembelajaran matematika menggunakan

digital math comic berbasis pendekatan matematika realistik?

1.5 Tujuan Penelitian
Tujuan dilakukannya penelitian ini yaitu untuk mengembangkan media
pembelajaran digital math comic yang berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR) terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa. sedangkan tujuan
khusus yang diharapkan dari penelitian ini sebagai berikut:
1. Untuk mendeskripsikan dan menganalisa tingkat kevalidan dan keefektifan
digital math comic berbasis pendekatan matematika realistik
2. Untuk menganalisis tingkat kevalidan dan keefektifan perangkat
pembelajaran yang dikembangkan dengan berbasis pendekatan matematika

realistik
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3. Untuk mendeskripsikan peningkatan kemampuan pemahaman matematis
siswa pada materi statistika di kelas VIII MTs Pondok Pesantren Darul Quran
tahun ajaran 2021/2022 setelah menggunakan digital math comic.

4. Untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran matematika

menggunakan digital math comic berbasis pendekatan matematika realistik.

1.6 Spesifikasi Produk
Media pembelajaran matematika yang dikembangkan dalam bentuk digital

comic memiliki spesifikais produk sebagai berikut:

1. Wujud fisik media pembelajaran yang dikembangkan adalah berupa digital
yang bisa disimpan di handphone maupun laptop (PC) dan juga berupa
hardcopy

2. Penyajian isi dari digital comic adalah berupa materi pelajaran matematika
yaitu statistika, lengkap dengan contoh soal dan pembahasannya serta soal-
soal latihan kelas VIII MTs dengan menggunakan pendekatan matematika
realistik

3. Media pembelajaran digital comic tersebut dapat diakses dengan cara offline
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1.7 Pentingnya Penelitian Pengembangan

Penelitian pegembangan ini memiliki peran yang sangat penting dalam dunia
pendidikan yaitu untuk memperbaharui media-media ajar yang digunakan selama
ini juga untuk menyadarkan para pendidik bahwa penerapan media di dalam
pembelajaran itu sangat penting karena dengan adanya media pembelajaran dapat
menjadi lebih menarik juga menyenangkan.

Keberhasilan dari penggunaan media pada pembelajaran, juga tidak terlepas
dari bagaimana media itu dipilih, dirancang dan dihasilkan dengan baik. Untuk itu
peneliti mengadakan penelitian pengembangan media digital math comic yang
dianggap menarik dan memanfaatkan kecanggihan teknologi saat ini untuk

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika yang menarik dan kreatif.

1.8 Defenisi Operasional

1. Research and Development yang disebut juga penelitian dan pengembangan
merupakan salah satu metode penelitian dengan tujuan untuk menghasilkan
suatu produk tertentu, juga untuk menguji keefektifan produk yang telah
dihasilkan.

2. Pendekatan matematika realistik merupakan pendekatan pembelajaran
matematika diawali/dimulai dengan penyajian permasalahan matematika
yang dihubungkan dengan berbagai situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari
dan siswa akan menemukan kembali konsep matematika yang dipelajari.

3. Media pembelajaran digital math comic berbasis pendekatan matematika

realistik merupakan sebuah media yang berbentuk komik matematika digital
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yang mampu diakses secara offline di handphone ataupun laptop (PC) yang
didalamnya mengandung materi ajar yang dibungkus dengan pendekatan
matematika realistik.

. Kemampuan pemahaman matematis siswa merupakan kemampuan mampu
menuntun siswa memahami materi yang disampaikan dan dengan itu siswa
mampu menghubungkan berbagai konsep dengan kenyataan sehingga dapat

memecahkan persoalan atau permasalahan yang ada.
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BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Media Pembelajaran
2.1.1.1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak
dari kata medium yang berarti “tengah”, “perantara”, atau juga “pengantar”. Jika
dilihat dari bahasa arab, maka media adalah suatu perantara atau pengantar pesan
dari si pengirim kepada si penerima pesan tersebut (Milkhatul Hasanah, 2016:13).

Menurut Gagne media adalah berbagai jenis komponen yang ada di lingkungan
siswa yang mampu merangsang diri untuk belajar. Sementara itu Briggs dalam
Arief S. Sadiman (2014: 6) mengatakan media merupakan segala alat fisik yang
mampu menyajikan pesan juga merangsang siswa untuk belajar. Sementara itu
Jacob dalam Ridwan (2019) menyatakan media pembelajaran dapat berupa
pengalaman belajar.

Dari Pendapat diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran
merupakan suatu alat fisik dengan berbagai macam bentuk dan ragam yang
digunakan untuk memunculkan minat, kemauan, kreatifitas belajar dari peserta
didik sehingga mampu memahami dan memecahkan permasalahan-permasalahan

yang diberikan.



2.1.1.2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Beberapa pakar khususnya dalam bidang pendidikan membedakan media
menjadi beberapa jenis berdasarkan dengan tinjauan yang berbeda pula. Seperti
Gerlach dan Ely membedakan media menjadi enam kategori yaitu gambar gerak,
gambar diam, rekaman audio, televisi, benda nyata (model atau simulasi), serta
program komputer. Sedangkan Schramm berpendapat bahwa media bisa
dikelompokkan menjadi media dua jenis yaitu media besar (mahal serta rumit)
dan media kecil (murah serta sederhana). Lain halnya Coger membagi media
berdasarkan kegunaannya yaitu media untuk merangsang informasi konkret dan

media untuk merangsang informasi abstrak (Ridwan, 2019).

2.1.1.3. Kegunaan Media dalam Pembelajaran
Menurut pendapat Sadirman dalam (Rostina, 2016: 7-8) media memiliki
kegunaan dalam pembelajaran sebagai berikut:
1) Memperijelas suatu informasi / pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas
2) Mengatasi keterbatasan waktu, tenaga, ruang serta daya indra
3) Membangkitkan minat belajar pada peserta didik
4) Proses pembelajaran dapat menjadi lebih interaktif
5) Penyaluran atau penyampaian suatu pesan dapat terstandar
6) Menimbulkan kemungkinan belajar mandiri bagi peserta didik
7) Meningkatkan kemenarikan proses pembelajaran

8) Menimbulkan sikap positif peserta didik terhadap materi

14
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9) Pembelajaran tidak terbatas dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun
10) Peserta didik akan mendapat rangsangan dan persepsi yang sama
11) Jangka waktu pelaksanaan pembelajaran akan lebih pendek

12) Kualitas pembelajaran akan meningkat

2.1.2 Media Pembelajaran Digital Math Comic
2.1.2.1. Defenisi Komik
Komik sendiri dapat diarikan sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan
karakter serta menerapkan urutan cerita yang erat kaitannya dengan kehidupan
sehari-hari disajikan dengan gambar-gambar dan dibuat untuk memberi hiburan
kepada pembaca (Amiruddin, 2021: 16) . Maulana menyatakan bahwa komik
matematika adalah suatu komik yang berisi mengenai materi matematika guna
untuk membantu peserta didik dalam memahmani materi matematika tersebut
secara menyenangkan (Putri dkk, 2015: 22). Komik dapat ditemukan pada surat
kabar yang berbentuk komik strip sederhana, ada juga komik khusus lainnya yang
diceritakan berbagai macam ada dikemas ke dalam bentuk komedi, pengetahuan,
dan sebagainya.
2.1.2.2. Bentuk-Bentuk Komik
Menurut Bonnef komik terbagi menjadi 2 kategori, yaitu: comic strip (komik
bersambung) dan comic book (buku komik) yang dijabarkan sebagai berikut:
a. Comic Strip
Komik strip atau komik bersambung ini adalah komik yang ceritanya

bersambung dengan cara menyusun gambar secara singkat serta diberikan
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nomor seri untuk setiap edisinya. Biasanya komik ini bisa ditemukan di surat
kabar, majalah atau internet.
b. Comic Book
Komik jenis ini dikemas dalam bentuk buku, biasanya buku komik
memiliki genre fiksi atau khayalan yang menarik minat pembaca yang

berdasarkan berbagai sudut pandang penggambaran.

2.1.2.3. Komik Sebagai Media Pembelajaran

Keberadaan komik yang mampu digemari banyak kalangan masyarakat
khusunya anak-anak (Kurniawati dkk, 2017: 48), menjadikan komik mampu
untuk berubah wujud menjadi media dalam pembelajaran. Media Pembelajaran
digital math comic ini merupakan media pembelajaran yang berbentuk komik
matematika digital yang dirancang semenarik mungkin seperti pada umumnya
komik yang banyak digemari anak-anak. Media ini memiliki bentuk wujud digital
yang bisa tersimpan di handphone maupun laptop (PC) sehingga sangat
memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini, mampu dibawa kemanapun dan

berada didalam genggaman.

2.1.3 Pendekatan Matematika Realistik
2.1.3.1. Pengertian Pendekatan Matematika Realistik

Faridah (2016: 34) mengatakan pendekatan matematika realistik merupakan
hasil adaptasi dari Realisic Mathematics Education (RME) yang dikembangkan

oleh Freudenthal di Belanda sekitar 44 tahun lalu dimulai tahun 1971. Kemudian
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pendekatan ini diselaraskan dengan kebudayaan yang ada di Indonesia sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran.

Sutarto (2017: 15) menyatakan pendekatan matematika realistik merupakan
salah satu pendekatan pembelajaran yang menjanjikan dalam pembelajaran
matematika. Pendekatan matematika realistik adalah pendekatan yang bukan
hanya soal pengahafalan rumus, mengingat suatu konsep atau defenisi dan
sebagainya, tetapi lebih kepada mengajarkan siswa sesuatu yang sesuai dengan
konteks yang dekat dengan kehidupan sehari-hari yang mampu dibayangkan
keberadaannya sebab berhubungan dengan aktivitas sehari-hari, ini mambantu
agar pembelajaran terhindar dari rasa bosan (Fatur Rahmi dkk, 2021). Kemudian
siswa menemukan kembali konsep matematika dengan melalui eksplorasi masalah

yang dilakukan (Euis dkk, 2019: 5).

2.1.3.2. Karakteristik Pendekatan Matematika Realistik
Menurut Cut Mahfudah dkk (2020: 131) pendekatan ini juga memiliki

beberapa karakteristik yang harus dimiliki agar dikatakan pendekatan matematika

realistik yaitu sebagai berikut:

a. Menggunakan permasalahan yang kontekstual. Proses pembelajaran dengan
diawali menggunakan masalah kontekstual yang erat kaitannya dengan
kehidupan siswa.

b. Menggunakan model. Dengan bimbingan guru, siswa diarahkan untuk dapat

membentuk model dasar matematika
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Menggunakan kontribusi siswa. Tidak bisa dikatakan sebagai pendekatan
matematika realistik jika pembelajaran pasif, dalam pendekatan ini siswa
menghasilkan berbagai jawaban,konsep dan kreatifitas lain dalam menjawab
permasalahan (Ira dan Umi, 2019)

Terkait dengan topik lain. Setiap topik satu dengan topik lainnya dalam

matematika memiliki keterkaitan yang tidak dapat dipisahkan.

2.1.3.3. Kelebihan Pendekatan Matematika Realistik

a.

Menyampaikan pemahaman yang tepat tentang keterlibatan matematika pada
kehidupan nyata dan kegunaan-kegunaannya

Memberikan defenisi operasional kepada siswa

Dapat menyampaikan pesan kepada siswa bahwa pemecahan masalah bisa
dengan beragam cara

Proses lebih penting dalam menyelesaikan permasalahan daripada hasil akhir

(Eufansyah dan Reny, 2018)

2.1.3.4. Kelemahan Pendekatan Matematika Realistik

a. Sulit mencari masalah yang kontekstual yang menempel pada kehidupan

nyata siswa pada suatu materi tertentu

Pembelajaran menggunakan PMR ini lebih susah dan rumit dilaksanakan jika
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional

Alat peraga yang akan digunakan harus dipilih secara teliti agar bermakna

pada pembelajaran
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2.1.4 Statistika
2.1.4.1. Pengertian Statistika

Stastistika adalah suatu pengetahuan yang berhubungan dengan cara-cara
pengumpulan data, pengolahan data, penganalisisan data, dan penarikan
kesimpulan. Statistik menunjukkan karakteristik data seperti rata-rata, median,
modus dan lainnya (Isro’atun, 2021: 133). Informasi-informasi yang diperoleh
dari hasil pengamatan atau penelitian dapat berupa angka, sifat atau lambang
disebut dengan datum. Sedangkan kumpulan dari datum disebut dengan data.
Sehingga bisa disimpulkan data itu bentuk jamak dari datum (Yudha Anggara,
2018: 29).

Data mempunyai kriteria yang dilihat dari jenisnya dapat dibedakan menjadi
data kuantitatif dan data kualitatif. Isro’atun (2021:134) menyatakan data
kualitatif adalah data yang berbentuk kalimat atau kata-kata, sedangkan data
kualitatif adalah data yang berbentuk angka-angka atau bilangan yang dapat

dihitung nilainya.

2.1.4.2. Populasi dan Sampel

Dalam statistika tidak terlepas dari populasi dan sampel, populasi merupakan
keseluruhan objek yang akan diteliti, sedangkan sampel merupakan sebagian
objek yang akan diteliti. Kurniawan (2013: 9) mengatakan untuk pengambilan

sebuah sampel haruslah mewakili dari populasi.
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2.1.4.3. Penyajian Data

Statistika disajikan dengan beberapa cara yaitu tabel, diagram garis, diagram
batang, diargam lingkaran, histogram dan lainnya. Hal ini dilakukan dengan
tujuan agar lebih cepat dalam memahami karakteristik data tersebut. Berikut

uraian penyajian data dalam statistika:

a) Diagram Batang

Makanan Kesukaan

10

5 [ | I I:
. M Makanan Kesukaan
0 = T T T

Bakso Mie Sate Soto
Ayam

Gambar 2.1. Diagram Batang

b) Diagram Garis

Makanan Kesukaan

10

5 ‘A A — Makanan
\/ Kesukaan

O T T T 1
Bakso Mie Ayam  Sate Soto

Gambar 2.2 Diagram Garis



c) Histogram Poligon

Makanan Kesukaan

10

B Makanan Kesukaan

O N b OO 0

Bakso Mie Sate Soto
Ayam

Gambar 2.3 Historgam Poligon

d) Diagram Gambar

Makanan Kesukaan Jumlah yang Menyukai

Bakso

Mie Ayam

Sate

Soto

T o und o ui i

Gambar 2.4. Diagrarh Gambar

e) Diagram Batangan Komponen

15

10 - B Column1l
m Sate

5 - B Mie ayam
M Bakso

0 - . T T

Januari  Februari Maret April

Gambar 2.5. Diagram Batangan Komponen
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f) Diagram Lingkaran

Makanan Kesukaan

M Bakso
W Sate
Mie Ayam

M Soto

Gambar 2.6 Diagram Lingkaran

2.1.4.4. Pengolahan Data

Data yang diperoleh dari hasil penelitian yang dilakukan akan disajikan ke
dalam berbagai macam bentuk penyajian seperti yang sudah dijelakan diatas,
setelah itu data akan diolah agar mengetahui maksud dan dapat menyimpulkan
hasil dari perolehan data tersebut.
A. Ukuran Gejala Pusat

a) Mean (Rata-Rata)
Rata-rata di simbolkan dengan x. Dengan menggunakan rata-rata (mean),

pembaca akan mengetahui gambaran dari sebaran nilai dari data yang dimiliki.
Mean itu adalah jumlah nilai dibagi dengan banyaknya nilai yang ada (Syafril,
2019: 38). Rumus untuk menentukan nilai mean adalah:

__ 22X _ _ Jumlah Nilai
X =— atau X=——————"]
N Banyak Nilai
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b) Median (Nilai Tengah)
Median atau med ini merupakan nilai yang berada paling tengah dari sebuah
nilai yang telah diurutkan dari yang terkecil hingga ke terbesar, rumus untuk
mencari median (nilai tengah) adalah:

Jika data ganjil: 5, 6,6, 6,7, 8, 8, 9,10. — Median= 7
. . 7+8
Jika data genap: 5, 6, 6, 6, 7, 8, 8,9, 9, 10 — Median= - = 7,5

c) Modus (Nilai Paling Sering Muncul)
Modus merupakan nilai yang paling sering/ banyak muncul pada data. Misalnya
terdapat data: 5, 6, 6, 6, 7, 8, 8,9, 9, 10

Modus dari data tersebut yaitu 6 (muncul sebanyak 3 kali)

B. Ukuran Letak

a) Kuartil
Kuartil merupakan ukuran yang membagi data menjadi empat bagian yang sama.
Terdapat 3 kuartil: kuartil bawah (Q1), kuartil tengah (Q), dan kuartil atas (Qs).
Contoh data yang sudah terurut: 4,5,5,6,6,7,7,7,8,9
MakaQi=5 Q=6 Q=7

b) Jangkauan
Jangkauan merupakan selisih antara data terbesar dengan data terkecil.
Contohnya: 3, 4, 4, 6, 8 — jangkauan: 8-3 =5

c) Jangkauan Kuartil
Jangkauan kuartil merupakan selisih antara kuartil atas (Qsz) dengan kuartil bawah

(Qu)
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2.1.5 Kemampuan Pemahaman Matematis
2.1.5.1. Pengertian Kemampuan Pemahaman Matematis

Kata pemahaman sendiri berasal dari kata understanding, di dalam KBBI
pemahaman diartikan sebagai kesanggupan intelegensi dalam menangkap situasi
atau perbuatan. Pemahaman merupakan proses pengetahuan lama yang baru
masuk dalam memori dipadukan dengan skema dan kerangka kognitif yang telah
ada sebelumnya dalam memori. Kemampuan pemahaman matematis yang
merupakan aspek kognitif siswa dapat dipengaruhi oleh banyak faktor baik dari
dalam ataupun luar diri siswa, salah satunya yaitu minat belajar siswa (Rahmat
dan Rizki, 2020).

Pemahaman konsep adalah proses pemahaman didalam pembelajaran yang
mengharapkan siswa mampu untuk memahami makna, situasi, dan fakta yang ada
(Rifa’l dan Dahliyah, 2018). Kemampuan pemahaman matematis ini merupakan
kemampuan menyerap serta memahami ide-ide matematika (Lestari dan
Yudhanegara, 2017).

Pemahaman matematis ialah suatu kompetensi dasar yang ada dalam
matematika dengan meliputi: kemampuan dalam menyerap materi matematika,
mengingat  rumus/konsep  matematika serta mampu  menerapkannya,
memperkirakan kebenaran dari pernyataan, juga menerapkan rumus dan teorema
untuk menyelesaikan permasalahan (Heris Hendriana, 2018: 6).

Ditelisik dari pemaparan mengenai defenisi kemampuan pemahaman
matematis di atas, maka diambil kesimpulan bahwa kemampuan pemahaman

matematis merupakan suatu kemampuan siswa dalam mengerti serta memahami
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materi-materi yang diajarkan berlanjut kepada menghubungkan konsep dengan

kenyataan yang ada, serta mampu memecahkan permasalahan tersebut.

2.1.5.2. Indikator Pemahaman Matematis

Heris Hendriana (2018: 7) mengatakan indikator pemahaman matematis ditelisik

melalui NCTM vyaitu:

1.

2.

Mendefenisikan konsep-konsep dengan cara verbal serta tulisan
Mengidentifikasikan serta menyusun contoh permasalahan dan bukan contoh
permasalahan

Menggunakan simbol, diagram dan model dengan tujuan mempersentasikan
suatu konsep

Mengubah satu bentuk representasi ke bentuk representasi lainnya

Mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep

Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep serta mengenal syarat-syarat yang
menentukan suatu konsep

Membedakan antar konsep dan membandingkannya

Indikator dari pemahaman konsep matematika pada kurikulum 2013 adalah:

1.

2.

Menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari

Mengklarifikasi objek-objek berdasarkan dipenuhi atau tidaknya persyaratan
yang membentuk konsep tersebut

Mengidentifikasi sifat-sifat operasi atau konsep

Menerapkan konsep secara logis
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5. Memberikan contoh atau bukan contoh dari konsep yang sedang dipelajari

6. Menyajikan konsep ke dalam berbagai macam bentuk representasi matematis

7. Mengaitkan berbagai konsep dalam matematika ataupun di luar matematika

8. Mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup suatu konsep

2.2 Penelitian Relevan

Comic

Penelitian yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Berbasis Pendekatan Matematika Realistik untuk Meningkatkan

Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa ini relevan dengan beberapa penelitian

yaitu sebagai berikut:

1.

2.

Mochammad Abdul Basir, dkk (2020) yang berjudul Pengembangan
Media Islamic Math Comic dalam Meningkatkan Pemahaman Matematis
dan Karakteristik Siswa. Dari penelitian tersebut didapatkan hasil sangat
layak untuk digunakan dengan hasil penelitian produk yang dikembangkan
mampu untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis dan
karakteristik siswa dengan menerapkan Islamic Math Comic pada proses
pembelajaran.

Afriliana, dkk (2018) yang berjudul Pengembangan Komik dan Lembar
Kerja Siswa dengan Pendekatan Matematika Realistik untuk
Meningkatkan Hasil Belajar di SD Negeri 060843. Dari penelitian tersebut
didapatkan produk yang dikembangkan berhasil untuk meningkatkan hasil

belajar siswa dengan sangat baik dengan peroleh skor awal 64,25
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meningkat menjadi 87,88. Dan penerapan komik dan LKS vyang
dikembangkan dinyatakan efektif dan sangat baik.

. Amiruddin (2021) yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran
Komik Matematika Bernuansa Islam Berbantuan Instagram. Penelitian ini
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan berupa komik
matematika bernuansa Islam mampu untuk menarik minat siswa dalam
belajar, dibuktikan dengan meningkatnya hasil belajar siswa yang

memiliki persentase ketuntasan sebesar 93% dengan kriteria sangat layak.
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Pembelajaran Matematika di MTs Pondok

Pesantren Darul Quran

v

Observasi buku pelajaran

siswa

v

Observasi tingkat pemahaman

matematis siswa

A 4

Mengembangkan media digital math comic
berbasis pendekatan matematika realistik

\ 4

Validasi desain produk

v

Uji ahli materi

'

Uji ahli media

v

Uji coba produk

v

Revisi produk, kemudian produk akhirnya dapat
digunakan secara massal oleh peserta didik

Gambar 2.7 Bagan Kerangka Berpikir
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Pada MTs Pondok Pesantren Darul Quran terkhusus dikelas VIII, dilihat dari
hasil observasi yang diadakan oleh peneliti, siswa MTs Pondok Pesantren Darul
Quran dapat dikatakan memiliki tingkat pemahaman matematis rendah ditandai
dengan bingungnya para santri menjawab soal yang bervariasi dari contoh soal
sebelumnya. Setelah dilakukan wawancara, diperoleh bahwa santri kurang tertarik
membaca ulang dan memahami ulang buku yang ada diluar jam sekolah dengan
alasan buku terlihat membosankan, monoton, dan terlalu tebal. Sehingga
mengakibatkan mengantuk dan ketidakpahaman dengan bahasa buku yang
menurut siswa sulit untuk dimengerti.

Maka dari itu, penulis sebagai pendidik melakukan inovasi yaitu
mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan menarik berupa Digital
Math Comic berbasis pendekatan matematika realistik dengan harapan dapat
mengatasi permasalahan di MTs Pondok Pesantren Darul Quran.

Digital Math Comic berbasis pendekatan matematika realistik materi statistika
ini digunakan guna memenuhi kebutuhan proses pembelajaran matematika di
sekolah sebagai bahan ajar pembelajaran agar meningkatnya pemahaman
matematis dari siswa. Digital Math Comic ini dikembangkan menjadi sebuah
produk dengan melalui beberapa tahapan yang dilakukan sesuai kaidah

pengembangan yang ada.
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PROSEDUR PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Dalam penelitian ini menggunakan sebuah metode penelitian R&D (Research
and Development), yaitu sebuah metode penelitian yang digunakan dengan tujuan
untuk mengembangkan atau menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji
keefektifan produk atau dapat juga menyempurnakan produk yang telah ada dan
produk itu harus dapat dipertanggungjawabkan (Nana Syaodih, 2017: 164).
Produk yang dihasilkan haruslah sesuai dengan kebutuhan pada kenyataan yang

terdapat dilapangan (Wina Sanjaya, 2014: 130).

3.2 Model Penelitian

Penelitian ini dirancang dengan menggunakan model penelitian pengembangan
4-D atau disebut dengan define, design, develop, and dessiminate yang disarankan
oleh Thiagajaran dan Semmel (Wiwin, 2016), dengan melalui 4 tahapan tersebut
yang diadaptasikan ke dalam bahasa Indonesia menjadi model 4-P yaitu:

pendefenisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran.

30
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3.3 Prosedur Pengembangan
1) Tahap Define
Tahap define ini bertujuan untuk mendefenisikan serta menetapkan syarat-
syarat dari pembelajaran. Proses pada tahap ini diawali dengan analisis tujuan dan
batasan dari materi yang akan dikembangkan medianya. Tahap define ini terdiri
dari 5 langkah pokok sebagai berikut:
a. Analisis awal akhir
Bertujuan untuk menetapkan dan juga memunculkan masalah dasar dalam
pembelajaran pada kasus ini matematika (statistika). Dari masalah tersebut
disusun alternatif media pembelajaran yang relevan yaitu digital math comic.
Observasi dan wawancara terhadap guru matematika dan santri MTs Pondok
Pesantren Darul Quran adalah cara untuk mengumpulkan data.
b. Analisis siswa
Bertujuan untuk mengetahui karakteristik siswa yang dijadikan subjek
penelitian. Karakteristik yang dimaksud yaitu mencakup proses pembelajaran
siswa, latar belakang siswa, serta tingkat pemahaman dalam menyelesaikan
permasalahan. Hasil analisis yang diperoleh nantinya akan digunakan sebagai
kerangka acuan penyusunan materi pembelajaran statistika.
c. Analisis tugas
Bertujuan untuk merinci isi materi statistika dalam bentuk umum dari
Kompetensi Inti (KI) juga Kompetensi Dasar (KD) pada materi statistika, dengan
sub materi yaitu: (1) Menganalisis Data, (2) Populasi dan Sampel, (3) Penyajian

Data, (4) Pengolahan Data.
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d. Analisis konsep

Langkah selanjutnya adalah tahap analisis konsep yang dilakukan guna
mengidentifikasi, merinci, dan menyusun materi statistika yang akan dipelajari
secara sistematis.
e. Spesifikasi Tujuan

Pada tahap spesifikasi tujuan pembelajaran, dilakukan melalui cara
merumuskan indikator-indikator dan tujuan pembelajaran yang berpatokan pada

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) pada materi statistika.

2) Tahap Design

Dilakukannya tahap design, bertujuan agar menyiapkan rancangan media
pembelajaran digital math comic yang dikembangkan. Terdapat beberapa tahapan
yang dilakukan, sebagai berikut:
a. Pemilihan media

Tahap pemilihan media ini bertujuan untuk menetapkan dan memilih media
apa yang akan dikembangkan, maka terpilihlah sebuah media pembelajaran
digital math comic berbasis Pendekatan Matematika Realistik (PMR).
b. Pemilihan Format

Pemilihan format dilakukan dengan cara membuat rancangan media melalui
konsultasi dengan dosen pembimbing. Peneliti merencang dan menghasilkan
instrumen-instrumen untuk menilai kualitas digital math comic. Terdapat enam
instrumen yang digunakan, yaitu: lembar penilaian digital math comic untuk

dosen ahli materi, lembar penilaian digital math comic untuk dosen ahli media,
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lembar penilaian digital math comic untuk guru matematika, lembar penilaian
digital math comic untuk teman sejawat, angket respon siswa, dan tes kemampuan

pemahaman matematis siswa

3) Tahap Develop

Tahap develop bertujuan untuk memodifikasi digital math comic berbasis
pendekatan matematika realistik yang akan dikembangkan. Walaupun pembuatan
digital math comic tersebut sudah dimulai dari tahap pendefenisian, namun
hasilnya harus disempurnakan hingga menjadi lebih baik dan paling sesuai dengan
proses pembelajaran statistika. Langkah-langkah pada tahap develop yaitu:
a. Validasi Instrumen

Instrument yang dirancang, harus divalidasi terlebih dahulu agar dapat
digunakan untuk mengukur validitas digital math comic. Validasi instrument ini
juga digunakan untuk memvalidasikan soal tes kemampuan pemahaman
matematis siswa.
b. Validasi Produk

Validasi produk ini untuk mengetahui kevalidan dari digital math comic
beserta RPP nya. Rancangan digital math comic beserta RPP nya divalidasi oleh
beberapa validator yaitu dosen ahli media dan ahli materi, guru matematika, dan
teman sejawat.
c. Uji Coba Lapangan

Tujuan dilakukannya tahap uji coba lapangan ini yaitu untuk mengetahui

apakah digital math comic sudah memenuhi aspek keefektifan dan
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kepraktisan dalam proses pembelajaran. Subjek dari penelitian yaitu siswa
diminta untuk mengisi angket respon siswa terhadap digital math comic yang
telah dikembangkan. Selain itu dosen ahli, guru matematika dan teman
sejawat juga diminta untuk mengisi lembar penilaian digital math comic yang

telah dikembangkan.

4) Tahap Dessiminate
a. Pengemasan

Dilakukan pengemasan produk yaitu menyelesaikan digital math comic yang
seutuhnya telah jadi, dan juga memastikan apakah digital math comic sudah siap
digunakan atau belum di MTs Ponpes Darul Quran.
b. Penyebaran

Pada tahap ini, peyebaran dilakukan dalam skala kecil karena keterbatasan
waktu dan tempat, maka peneliti melakukan penyebaran digital math comic
dengan cara membagikan digital math comic pada siswa kelas VIII MTs Pondok
Pesantren Darul Quran dan membagikan digital math comic dalam bentuk e-

comic di jaringan internet
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3.4 Tempat dan Waktu Penelitian

Observasi untuk mengetahui permasalahan ini dilakukan di MTs Pondok
Pesantren Darul Quran Desa Amplas, Kec. Percut Sei Tuan, Kab. Deli Serdang
pada dua kali pertemuan dengan pertemuan pertama hari Rabu tanggal 8

Desember 2021 dan hari Jumat tanggal 10 Desember 2021.

3.5 Subjek Uji Coba
Subjek uji coba pada penelitian pengembangan ini adalah santri kelas VI111-12
yang berjumlah 30 santri di MTs Pondok Pesantren Darul Quran Desa Amplas,

Kec. Percut Sei Tuan, Kab. Deli Serdang.

3.6 Jenis Data
Jenis data yang didapat dari penelitian pengembangan ini terdapat dua jenis
data yaitu data kualitatif dan data kuantitatif yang dijabarkan sebagai berikut:
1. Data Kualitatif
Data kualitatif ini diperoleh dari dosen ahli media, dosen ahli materi, dosen
pembimbing, guru matematika, bahkan teman sejawat. Dimana data kualitatif
sendiri merupakan data yang menunjukkan kualitas atau mutu dari suatu proses,
kejadian, peristiwa dan lain sebagainya yang dapat disajikan dalam bentuk kata-
kata atau kalimat (Ahmad Nizar, 2016: 171).
2. Data Kuantitatif
Data kuantitatif ini diperoleh dari hasil penilaian dosen ahli media, dosen

ahli materi, guru matematika, serta teman sejawat mengenai media pembelajaran
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digital math comic, juga diperoleh dari hasil angket respon siswa serta hasil tes

kemampuan pemahaman matematis.

3.7 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan seorang peneliti untuk
mengumpulkan data-data dengan tujuan hasilnya agar lebih baik sehingga data
yang diperoleh lebih mudah diolah (Milkhatul Hasanah, 2016). Instrumen
penelitian yang dipakai pada penelitian pengembangan digital math comic

berbasis pendekatan matematika realistik ini sebagai berikut:

1) Lembar Penilaian Digital Math Comic Oleh Dosen Ahli

Lembar penilaian oleh dosen ahli media dan dosen ahli materi digunakan guna
menilai kualitas dari digital math comic berbasis pendekatan matematika realistik.
Lembar penilaian diisi oleh dosen ahli yang telah dipilih sebelumnya oleh peneliti
atas izin dari pembimbing tesis. Lembar penilaian yang digunakan dilampirkan

pada bagian lampiran.

2) Lembar Penilaian Digital Math Comic Oleh Guru Matematika

Lembar penilaian ini digunakan guna menilai kualitas digital math comic
berbasis pendekatan matematika realistik. Lembar penilian diisi oleh guru
matematika di MTs Pondok Pesantren Darul Quran. Lembar penilaian yang

digunakan dilampirkan pada bagian lampiran.
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3) Lembar Penilaian Digital Math Comic Oleh Teman Sejawat

Lembar penilaian ini digunakan guna menilai kualitas dari digital math comic
berbasis pendekatan matematika realistik. Lembar penilian diisi oleh teman
sejawat yang telah dipilih oleh peneliti sebelumnya. Lembar penilaian yang

digunakan dilampirkan pada bagian lampiran

4) Lembar Penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Oleh Dosen Ahli
Lembar penilaian oleh dosen ahli media serta ahli materi digunakan guna

menilai kualitas rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang dikembangkan

berbasis dengan pendekatan matematika realistik. Lembar penilian diisi oleh

dosen ahli yang telah dipilih oleh peneliti atas izin pembimbing tesis.

5) Lembar Penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Oleh Guru Matematika

Lembar penilaian ini digunakan untuk menilai kualitas rencana pelaksanaan
pembelajaran yang dikembangkan berbasis dengan pendekatan matematika
realistik. Lembar penilian diisi oleh guru matematika yang telah dipilih oleh

peneliti atas izin pembimbing tesis.

6) Lembar Penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Oleh Teman Sejawat
Lembar penilaian ini digunakan untuk menilai kualitas rencana pelaksanaan
pembelajaran yang dikembangkan berbasis pendekatan matematika realistik.

Lembar penilian diisi oleh teman sejawat yang telah dipilih oleh peneliti.
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7) Angket Respon Siswa

Angket respon siswa ini digunakan untuk memperoleh data mengenai respon
siswa MTs Pondok Pesantren Darul Quran terhadap kualitas digital math comic
yang berbasis dengan pendekatan matematika realistik yang akan dikembangkan.
Angket respon siswa ini menggunakan skala Likert 1-5 dengan 5 alternative

jawaban yang akan dilampirkan pada bagian lampiran yang terdapat di tesis.

8) Tes Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Tes ini dilakukan untuk melihat peningkatan kemampuan pemahaman
matematis siswa setelah menggunakan media pembelajaran digital math comic.
Tes kemampuan diadakan sebanyak dua kali yaitu sebelum menggunakan produk
yang dikembangkan yaitu digital math comic dan sesudah digunakannya digital
math comic pada proses pembelajaran yang dilangsungkan. Soal yang digunakan
pada tes kemampuan pemahaman matematis ini akan diuji terlebih dahulu
kelayakannya kepada ahlinya

Tes kemampuan ini berbentuk soal uraian yang ditujukan untuk mengetahui
tingkat ketercapaian indikator pemahaman matematis siswa yaitu sebagai berikut:
a) Menyatakan ulang sebuah konsep
b) Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan sifatnya
¢) Memberi contoh dan bukan contoh dari suatu konsep
d) menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis
e) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu konsep

f) Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau operasi tertentu
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g) Mengaplikasikan konsep atau logaritma dalam pemecahan masalah

setelah instrument-instrument yang dipaparkan diatas disusun, maka dilakukan
validasi yang dilakukan validator untuk menghasilkan instrument yang valid.
Instrumen-instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian pengembangan

ini, dapat dilihat di bagian lampiran pada tesis ini.

3.8 Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data deskriptif. Data yang
diperoleh dari hasil penelitian dianalisis dan digunakan guna menjawab rumusan
masalah mengenai apakah media pembelajaran yang dikembangkan yaitu digital
math comic sudah memenuhi kriteria valid dan efektif atau tidak. Data yang telah
diperoleh dari tim ahli atau praktisi dianalisis dan digunakan dalam menjawab
rumusan masalah mengenai apakah perangkat pembelajaran yang dikembangkan
sudah memenuhi kriteria valid atau tidak. Data yang diperoleh dari hasil uji coba
lapangan dianalisis dan digunakan dalam menjawab rumusan masalah mengenai

apakah digital math comic sudah memenuhi kriteria efektif atau belum.

3.8.1 Analisis Kualitas Digital Math Comic dan Perangkat Pembelajaran
1. Analisis Validasi Digital Math Comic dan Perangkat Pembelajaran

Analisis ini ditujukan untuk menganalisis digital math comic beserta dengan
rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang disajikan dalam bentuk analisis

statistik deskriptif yang berdasarkan pada rata-rata skor dari masing-masing bahan
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ajar yang telah divalidasi oleh para ahli. Setelah itu, bahan ajar akan direvisi
sesuai dengan kritik dan saran yang diberi dan dilakukanlah kegiatan penentuan
nilai rata-rata total aspek penlilaian kevalida perangkat pembelajaran, dengan
tahapan-tahapan seperti dibawah ini:

1. Rekapitulasi data penilaian kevalidan bahan ajar ke dalam tabel yang meliputi
aspek (Al), indikator (1) serta nilai V untuk tiap penilaian yang dilakukan
oleh para ahli sebagai tim penilai

2. Menemukan rata-rata nilai dari para tim penilai untuk setiap indikatornya
dengan rumus:

n
Keterangan:

V; : data nilai dari penilai ke j terhadap indikator ke i

n : banyaknya tim penilai

3. Menentukan rerata nilai untuk setiap aspek dengan rumus yaitu:

nTij
Ai:L

m
Keterangan:
A : rerata nilai untuk aspek ke i
l; :rerata untuk aspek ke I indikator ke j

m : banyaknya indikator dalam aspek ke i

4. Menentukan nilai V, atau disebut juga nilai rerata total dari rerata nilai untuk

semua aspek, dengan menggunakan rumus yaitu:
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n .
_ iz Al

n

Va

Keterangan:

V, : nilai rerata total untuk semua aspek

A, : rerata nilai untuk aspek ke i

n : banyaknya aspek

setelahnya, nilai V, dirujuk pada interval penentuan tingkat kevalidan bahan ajar

seperti tertuang pada tabel berikut:

No V, atau nilai rerata total Kriteria Kevalidan

1 | 1<V,<2 Tidak valid

2 |2<V,<3 Kurang valid

3 |3<V,<4 Cukup valid

4 |4<V,<5 Valid

5 |Va=5 Sangat valid

Tabel 3.1 Kriteria Tingkat Kevalidan

Keterangan:

Va = nilai penentuan tingkat kevalidan bahan ajar

Jika perangkat pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik yang telah

dikembangkan memiliki derajat validitas yang baik maka sudah bisa digunakan,

dan jika memperoleh derajat validitas yang lemah, diperlukannya perbaikan lagi

di dalam perangkat pembelajaran
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2. Analisis Efektifitas Digital Math Comic dan Perangkat Pembelajaran
Media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan ke dalam kategori efektif

apabila memenuhi beberapa syarat dibawabh ini:

a. Analisis Pencapaian Ketuntasan Belajar Secara Klasikal
Ketuntasan belajar peserta didik secara invidu (perorangan) diperoleh dengan

menghitung skor tiap peserta didik. Sedangkan ketuntasan belajar peserta didik

per kelas atau persentase ketuntasan klasikal (PKK), didapatkan dengan cara

menghitung hasil persentase jumlah peserta didik yang tuntas secara individu.

Dibawah ini merupakan tahapan-tahapan dalam menganalisa tes kemampuan

pemahaman matematis yaitu:

1. Menentukan skor tiap indikator pada masing-masing butir soal yang ada dan
mengacu pada pedoman penskoran yang digunakan

2. Menentukan skor hasil tes kemampuan pemahaman matematis pada soal
pretest dan post test dengan mengacu pada pedoman penilaian yang
digunakan

3. Menghitung skor hasil serta menentukan banyak peserta didik yang tuntas
atau memiliki nilai lebih dan atau sama dengan nilai KKN yang dipakai di
sekolah tempat meneliti yaitu 75

4. Menghitung persentae ketuntasan belajar peserta didik yang dapat dihitung

dengan menggunakan rumus: (Rahmania, 2016)

_Jumlah siswa yang telah tuntas belajar

- x 100%
Jumlah seluruh siswa
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5. Mengonversi persentase ketuntasan belajar peserta didik dengan mengacu
pada tabel pedoman kriteria penilaian kecakapan akademik yaitu sebagai

berikut: (Ulil, 2018)

Persentase Keterlaksanaan Kategori
p >80 Sangat baik
60 <p <280 Baik
40<p<60 Cukup
20<p<40 Kurang
p<20 Sangat Kurang

Tabel 3.2. Pedoman Kriteria Penilaian Kecakapan Akademik
6. Tiap - tiap indikator kemampuan pemahaman matematis dituangkan ke dalam

soal yang dijadikan tes yang berbentuk essay

b. Analisis Ketercapaian Tujuan Pembelajaran

Dalam melihat dan menganalisa pencapaian tujuan pembelajaran dari setiap
butir soal tes kemampuan pemahaman matematis siswa maka digunakan rumus
sebagai berikut: (Yuliani, 2015)

_ Jumlah skor siswa untuk butir ke—i

X 100%

- Jumlah skor maksimum butir ke—i

Dengan ketetapan yaitu:

Rentang Skor Keterangan
0% <T<75% Tujuan pembelajaran belum tercapai
75% <T < 100% Tujuan pembelajaran tercapai

Tabel 3.3 Konversi Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
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3.8.2 Analisis Peningkatan Kemampuan Pemahaman Matematis

Data peningkatan kemampuan pemahaman matematis ini didapat dari hasil
dilakukannya soal pretest dan soal post test dengan tujuan untuk melihat ada atau
tidak perubahan peningkatan nilai yang dialami siswa dari sebelum menggunakan
media dan setelah menggunakan media yang dikembangkan yaitu digital math
comic. Analisis dilakukan dengan cara membandingkan rata-rata skor siswa yang

diperoleh selama hasil uji coba tersebut.

3.8.3 Analisis Data Respon Siswa
Data ini dianalisis secara deskriptif kualitatif dengan mempersentasekan
respon positif dan negatif dari peseta didik saat mereka mengisi lembar angket

respon siswa yang dianalisa dengan rumus: (Trianto, 2013)
A
Persentase = 7 X 100%

Keterangan:

A : Proporsi siswa yang memilih

B :Jumlah siswa

Interpretai rata-rata skor angket dengan menggunakan skala likert dimodifikasi

sehingga menjadi seperti pada tabel: (Misliani, 2015)

No | Presentase Kategori
1 [81-100 Sangat positf
2 |61-80 Positif

3 |41-60 Cukup Positif
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4 121-40 Tidak positif

5 [0-20 Sangat tidak positif

Tabel 3.4 Kategori Respon Siswa dalam Pembelajaran

Setelah dilakukannya konversi, respon siswa dikatakan positif apabila nilai
persentase respon siswa mendapat skor lebih dari 70%. Jika salah satu dari aspek
yang dijawab mendapat skor kurang dari 70% maka respon siswa tersebut

dikatakan negatif.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian pengembangan atau
disebut dengan research and development, dimana dihasilkan dan dikembangkan
sebuah produk yang dapat dipertanggungjawabkan kelayakannya, pada penelitian
kali ini produk yang dihasilkan dan dikembangkan berupa Digital Math Comic
yang berbasis dengan pendekatan matematika realistik yang di uji cobakan di MTs
Ponpes Darul Quran, Kec. Percut Sei Tuan, Kab. Deli Serdang, Sumatera Utara.

Penelitian ini berfokus pada pengembangan Digital Math Comic dan
Rencana Perangkat Pembelajaran (RPP) berbasis dengan pendekatan matematika
realistik (PMR) yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan pemahaman
matematis siswa. Untuk mencapai tujuan dari penelitian seperti yang telah
dipaparkan pada bab pertama, peneliti mengambil model 4D yang dikemukakan
oleh Thiagarajan dengan tahapan define, design, develop, dan dessiminate.
Analisis data dari hasil penelitian dan pengembangan akan disajikan secara rinci

sebagai berikut:

4.1.1 Deskripsi Tahap Define
Pada langkah awal, telah dilakukan tahap define yang bertujuan untuk
mendefenisikan serta menetapkan syarat-syarat pembelajaran, proses pada tahap

define ini terdiri dari:

47
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a. Analisis awal akhir

Pada tahap analisis awal akhir yang telah dilakukan ini bertujuan untuk
mengetahui masalah dasar yang terdapat di dalam pembelajaran matematika di
MTs Ponpes Darul Quran. Peneliti melakukan observasi langsung ke lokasi
penelitian yang telah dipilih dan melakukan wawancara langsung kepada guru
matematika dan siswa di MTs Ponpes Darul Quran tersebut.

Dari hasil observasi dan analisis yang dilihat dari sudut pandang kognitif dan
kemampuan pemahaman matematis siswa, ketika proses pembelajaran
berlangsung saat siswa diberikan soal statsitika oleh guru namun siswa hanya
menjawabnya persis sama dengan apa yang diterangkan oleh guru sebelumnya,
namun jika guru memberi soal dengan variasi yang sedikit berbeda dari soal
sebelumnya yang telah dijelaskan guru maka siswa kewalahan dalam menjawab
soal baru yang diberikan tersebut. Mereka akan cenderung mengeluh dan
mengatakan tidak dapat menyelesaikan soal tersebut dan bahkan siswa
mengosongkan jawaban mereka. Pada saat sesi tanya jawab yang diberikan oleh
guru jarang ditemukan siswa yang bertanya, ini bukan karena siswa sudah paham
dengan pelajaran yang mereka pelajari, namun karena siswa tidak paham dengan
apa yang sedang mereka pelajari. Selain itu, beberapa dari siswa banyak yang
tidak membawa buku paket mereka.

Sedangkan hasil observasi dan analisis dari sudut pandang media
pembelajaran dan perangkat pembelajaran di MTs Ponpes Darul Quran,
menunjukkan bahwa masih terdapat kelemahan pada pemanfaatan media dan

perangkat pembelajaran bahkan sumber pembelajaran yang digunakan hanya buku
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paket saja yang isinya memuat materi yang monoton tanpa mengajak siswa untuk
berpikir secara realistik. Hal tersebut secara tidak langsung telah menyebabkan
kemampuan matematis anak-anak menurun dan menjadi rendah.

Dari hasil wawancara dengan sudut pandang kemampuan pemahaman
matematis siswa dan pandangan guru diperoleh informasi yaitu kemampuan
pemahaman matematis khususnya pada objek penelitian yaitu siswa kelas VIII-1
dan VIII-12 dapat dikatakan masih rendah disebabkan kurangnya minat siswa
dalam membaca buku paket matematika yang tersedia. Guru-guru matematika di
MTs Ponpes Darul Quran juga mengatakan bahwa soal-soal yang terdapat
didalam buku paket sangat monoton dan bentuk soal-soal baik itu contoh soal
maupun soal latihan hanya sedikit yang realistik dengan permasalahan kehidupan
yang mereka alami, lebih banyak soal statistika yang mengangkat permasalahan
mencari nilai mean median dan modus dari nilai-nilai ulangan saja, kurang
bervariasi dan kurang sesuai dengan kondisi mereka.

Berdasarkan hasil analisis permasalahan yang ditemukan peneliti di MTs
Ponpes Darul Quran, maka diperlukannya pembelajaran matematika yang mampu
memfasilitasi siswa dalam memahami materi pada pembelajaran matematika
dalam kasus ini materi statistika agar meningkatkan kemampuan pemahaman
matematis siswa. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan sebuah media
pembelajaran Digital Math Comic yang memenuhi kriteria valid, efektif dan
praktis serta disusun semenarik mungkin agar sesuai dengan kebutuhan pada usia

mereka dan sesuai dengan karakteristik dari komik untuk anak usia mereka.
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Salah satu pendekatan yang telah dipilih penulis untuk meningkatkan
kemampuan pemahaman matematis siswa adalah pendekatan matematika realistik
(PMR). Dengan dipilnnya media dan pendekatan tersebut, maka diharapkan
mampu mningkatkan kualitas pembelajaran statisika di MTs Ponpes Darul Quran
dan mampu menemukan sendiri konsep pemecahan masalah pada soal yang ada

pada statistika.

b. Analisis siswa

Tahap define yang kedua adalah tahap analisis siswa, dimana pada tahap ini
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui karateristik daripada siswa siswi MTs
Ponpes Darul Quran yang menjadi subjek penelitian dengan cara melakukan
wawancara dengan guru matematika, siswa, dan juga melakukan observasi
langsung di MTs Ponpes Darul Quran yang dilakukan sendiri secara penuh oleh
peneliti. Sehingga diperoleh hasil bahwa siswa SMP/MTs dan sederajat di kelas
VIII pada umumnya berusia 13-14 tahun termasuk di MTs Ponpes Darul Quran.

Mengutip pendapat Piaget bahwa perkembangan kognitif anak di rentang usia
tersebut telah memasuki fase operasional formal, dimana fase ini ditandai dengan
cara berpikir yang logis, abstrak dan idealistik dalam menyelesaikan suatu
permasalahan. Pada rentang usia itu, anak-anak pada umumnya memiliki
karateristik yang cenderung berbeda-beda antar teman. Setiap siswa akan
memiliki cara berpikir dan sudut pandang yang berbeda-beda antar teman. Mereka
lebih mendahulukan teoritis lalu dari hasil analisinya akan memunculkan beberapa

konsep dan strategi yang nantinya dijadikan dasar dalam pemecahan masalah.
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Dari penjabarab diatas dapat menyebabkan banyaknya variasi pemecahan
masalah yang siswa miliki dan siswa lakukan. Walaupun dasarnya siswa sudah di
fase operasional formal, namun dikarenakan kurangnya minat siswa MTs Ponpes
Darul Quran dalam membaca dan memahami buku paket yang tersedia dan
kurangnya minat dalam belajar, maka proses operasional formal tidak berjalan
semstinya yang mengakibatkan kemampuan pemahaman matematis rendah dan
hal tersebut sejalan dengan tidak mampunya siswa dalam memecahkan
pemasalahan matematis yang ada.

Penggunaan masalah realistik yang mampu dibayangkan siswa diawal
pembelajaran adalah salah satu solusi yang tepat untuk memecahkan
permasalahan yang didapat melalui penelitian yang bertujuan untuk membentuk
dan meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa. Sehingga
diterapkanlah pendekatan matematika realistik (PMR) beserta RPP yang
menunjang penggunaan dari media yang digunakan pada proses pembelajaran
statistika dengan harapan kualitas pemahaman matematis siswa MTs Ponpes

Darul Quran meningkat.

c. Analisis tugas

Tahap ketiga dari define adalah tahap analisis tugas yang dilakukan untuk
merinci isi dari suatu materi statistika secara garis besar dimulai dari kompetensi
inti (KI) , kompetensi dasar (KD) dan indikator pembelajaran yang sesuai dengan

kurikulum yang digunakan di MTs Ponpes Darul Quran dan sesuai dengan aturan
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pemerintah yaitu kurikulum 2013. Dengan sub materi statistika atau sub bab

sebagai berikut:

Kompetensi Inti:

Tabel 4.1 Kompetensi Inti Materi Statistika

Sikap Spiritual

Menghargai dan menghayati ajaran

agama yang dianutnya.

Sikap Sosial Menghargai dan menghayati perilaku
jujur, disiplin, tanggung jawab,
peduli (toleransi, gotong royong),
santun,  percaya diri  dalam
berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan, sosial dan alam dalam
jangkauan pergaulan dan
keberadaannya.

Pengetahuan Memahami pengetahuan (faktual,

konseptual, dan prosedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya terkait fenomena dan

kejadian tampak mata.

Keterampilan

Mencoba, mengolah dan menyaji
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.
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Tabel 4.2 Kompetensi Dasar dan Indikator Statistika
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Kompetensi Dasar

Indikator

1.1 Menghargai dan menghayati

ajaran agama yang dianutnya

1.1.1 Berdoa sebelum dan sesudah

pelajaran
1.1.2 Mempertebal keyakinan
terhadap kebesaran  Tuhan

setelah melihat kejadian yang
berhubungan dengan statistika
dan alam sekitar

1.1.3 Bersemangat dalam mengikuti

pembelajaran matematika

1.2 Memiliki rasa ingin tahu, percaya
diri,

matematika serta memiliki rasa

dan ketertarikan pada
percaya pada daya dan kegunaan
yang  terbentuk

melalui pengalaman belajar

matematika,

1.2.1 Suka bertanya selama proses
pembelajaran
1.2.2 Berani mengutarakan pendapat

1.2.3 Tanggung  jawab dalam
mengerjakan tugas

1.2.4 Bekerja sama dan
mementingkan  hasil  kerja

kelompok

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

median, modus, dan sebaran

data untuk mengambil
kesimpulan, membuat
keputusan, dan  membuat
prediksi

3.10.1 Mengidentifikasi data, datum,
dan jenis-jenis data dalam
statistika

3.10.2 Memahami dan menjelaskan
populasi dan sampel dalam
statistika

3.10.3Mengidentifikasi pengumpulan

data dalam statistika

3.10.4 Mengidentifikasi pengolahan
data dalam statistika
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3.10.5 Mengidentifikasi

data dalam statistika

penyajian

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

4.10.1 Menghitung ukuran gejala
pusat dan ukuran letak pada
data yang berkaitan dengan

kehidupan sehari-hari

4.10.2 Membuat berbagai macam
penyajian data dalam
statistika

4.10.3 Mengelola data yang disajikan

pada suatu penyajian data

dalam statistika

d. Analisis konsep

Tahap keempat dari define adalah tahap analisis. Tahap analisis dilakukan
untuk mengidentifikasi, merinci serta menyusun materi statistika secara sistematis
yang dipelajari di kelas VIII. Materi dirancang serta disusun semenarik mungkin,
padat namun juga ringkas, dan dirancang sesuai pendekatan matematika realistik.

Materi statistika terdiri dari tiga topik utama yaitu: pengumpulan data,
pengolahan data, dan penyajian data. Sebelum memasuki materi statistika, guru
memberikan terlebih dahulu materi prasyaratnya yaitu bilangan dan pengukuran
dengan cara memberikan pertanyaan-pertanyaan yang bermakna kepada siswa
seputar bilangan dan pengukuran untuk memudahkan siswa dalam mengonsep

pikirannya untuk pembelajaran statistika nantinya.
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e. Spesifikasi tujuan
Tahap keempat dari define adalah tahap spesifikasi tujuan yang dimaksudkan
untuk merumuskan indikator-indikator pembelajaran serta tujuan pembelajaran
yang berdasarkan pada kompetensi inti dan kompetensi dasar pembelajaran
statistika kurikulum 2013 yang ada. Sehingga dapat menjadi acuan peneliti dalam
penyusunan materi statistika pada media yang dikembangkan yaitu media
pembelajaran digital math comic. Berikut merupakan tujuan pembelajaran yang
sesuai dengan kompetensi inti, kompetensi dasar dan indikator pembelajaran
statistika kurikulum 2013 yaitu:
Tujuan pembelajaran:
(1) Siswa dapat menganalisis konsep statistika, cara menentukan populasi dan
sampel
(2) Siswa dapat menganalisis data, datum, dan cara pengumpulan data
(3) Siswa dapat menganalisis pengolahan data berdasarkan distribusi data, nilai
rata-rata, median, modus, dan sebaran data
(4) Siswa dapat menganalisa berbagai cara penyajian data dalam berbagai macam
bentuk diagram untuk mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan
membuat prediksi
(5) Siswa dapat membuat penyajian data secara baik dan benar

(6) Siswa dapat menerapkan konsep statistika dalam kehidupan sehari-hari
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Tujuan pembelajaran yang diklasifikasikan menurut sub topik dan pertemuan

yang ada, yaitu sebagai berikut:

Tabel 4.3 Sub Topik dan Tujuan Pembelajaran Per Pertemuan

Sub Topik Tujuan Pembelajaran Pert Ke-
Siswa dapat menganalisis konsep statistika, cara 1
Pengumpulan | menentukan populasi dan sampel
Data Siswa dapat menganalisis data, datum, dan cara 2
pengumpulan data
Pengolahan | Siswa dapat menganalisis pengolahan data
Data berdasarkan distribusi data, nilai rata-rata, median, 3
modus, dan sebaran data
Siswa dapat menganalisa berbagai cara penyajian
Penyajian | data dalam berbagai macam bentuk diagram untuk
Data mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan 4
membuat prediksi
Evaluasi Siswa dapat menyelesaikan tes evaluasi hasil belajar
(postest) 5

4.1.2 Deskripsi Tahap Design

Tahap kedua dari model 4D oleh thiagarajan adalah tahap design yang

bertujuan untuk membuat rancangan dari media pembelajaran yang telah

dikembangkan peneliti yaitu digital math comic beserta rencana pelaksanaan

pembelajaran (RPP) dengan berbasis pendekatan matematika realistik. Dalam

tahap design ini terdapat beberapa tahap dalam prosesnya demi mendapatkan

suatu produk yang valid, efektif, dan prakis yang akan digunakan nantinya yaitu

sebagai berikut:
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a. Pemilihan Media

Berdasarkan analisis data hasil observasi dan hasil wawancara yang telah
dilakukan terlebih dahulu oleh peneliti, maka peneliti menimbang dan akhirnya
memilih media pembelajaran yang dikembangkan untuk nantinya digunakan pada
proses pembelajaran adalah berupa digital math comic beserta rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP) dengan berbasis pendekatan matematika realistik

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis pada materi statistika

b. Pemilihan Format

Pada tahap pemilihan format, peneliti menyusun dan membuat rancangan dari
media pembelajaran digital math comic beserta rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPP) yang disesuaikan dengan pendekatan yang dipilih yaitu pendekatan
matematika realistik (PMR). Selain itu peneliti juga membuat instrumen-
instrumen penelitian yang digunakan untuk menilai kualitas dari media
pembelajaran yang dihasilkan. Digital math comic yang dihasilkan memiliki judul
“Senangnya Belajar Statistika” ini terdiri dari cover digital math comic, materi
pokok statistika, contoh soal serta pembahasan soal berbasis pendekatan
matematika realistik, dan soal-soal latihan statistika yang berbasis dengan
pendekatan matematika realistik. Berikut merupakan langkah-langkah dan
kerangka pembuatan media pembelajaran digital math comic beserta rencana

pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang dihasilkan dan dikembangkan:



58

1) Langkah-Langkah Pembuatan Digital Math Comic
Tahap 1: Persiapan software

a. Mendownload dan mempersiapkan aplikasi medibang paint yang akan

digunakan dalam membuat draft karakter komik dan background komik

o

MediBang...
Gambar 4.1 Logo Aplikasi Medibang Paint

b. Mendownload dan mempersiapkan aplikasi ibis paint x yang akan digunakan
dalam mewarnai karakter komik, background komik dan memasukkan teks

pada balon percakapan komik

i

ibisPaint X
Gambar 4.2 Logo Aplikasi Ibis Paint x

c. Mendownload dan mempersiapkan aplikasi clear scanner yang akan

digunakan dalam mengconvert gambar komik menjadi PDF

-

ClearScan...

Gambar 4.3 Logo Aplikasi Clear Scanner
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Tahap 2: Pembuatan Draft/ Sketsa Media Pembelajaran Digital Math Comic
a. Buka software aplikasi medibang paint, maka akan muncul menu utama

seperti dibawah ini

MediBang Paint ‘ ‘

COMMUNITY

7 A7 B

New Canvas Previous My Gallery

2 @

Library Time-lapse

Gambar 4.4 Tampilan Menu Pada Medibang Paint
b. Pilih menu new canvas dengan cara mengklik dua kali dan akan muncul
lembar kanvas tempat untuk membuat draft/sketsa seperti dibawah ini:

[ E— <.

L) B2 B B 22

= = e == - <@ - <D

Gambar 4.5 Tampilan Kanvas Pada Medibang Paint
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c. Gambar karakter komik dan background komik yang dibutuhkan dengan
menggunakan beberapa menu pensil dan menu lainnya yang ada, sehingga

menghasilkan sebuah sketsa seperti dibawah ini

statistika —

LD

a5y

Gambar 4.6 Sketsa Cover Digital Math Comic
d. Simpan hasil draft yang telah selesai dibuat dengan mengklik menu seperti

dibawah ini

Save

File Format

Save as

O PNG

Export png/jpg files

O PNG (Transparent)

Settings
Help

® JPG

Sync
CANCEL
Start using the sonar pen.
Calibration of the sonar pen
Login

Operation Guide

Start time-lapse recording

| Gambar 4.7 Menu Simpan pada Aplikasi Medibang Paint
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Tahap 3: Pewarnaan Draft/ Sketsa Media Pembelajaran Digital Math Comic
a. Buka aplikasi ibis paint x lalu klik menu galeri saya setelah itu klik tanda

tambah pada ujung kiri bawah layar seperti dibawah ini:

Galeri Saya (0) I
S i

Sinkronisasi Awan

bisfPaint

Ver.9.4.2

Galeri Saya Koleksi Galeri Daring

Gambar 4.8 Menu Awal ibis paint x
b. Pilih hasil sketsa yang sudah dibuat, lalu buat layer baru pada kanvas dan beri
nama sesuai dengan bagian yang mau di warnai. Misalkan mewarnai
background seperti dibawah ini:
[ ST TO0 %
= Normal
3

@) 100%
Normal

= m——
Pagi harl, di dalam
kelas sedang
dilakukan

pembagian hasil

ulangan matematika |

2
@) 100%
Normal

Ya, Mika?

[ Makasih
yo Bu, nilai kami kok
y beda-beda ya bu?

1
@) 100%
Normal

Background DD-IZ]

Gambar 4.9 Proses Mewarnai sketsa komik



62

Tahap 4: Penulisan Teks Pada Balon Percakapan Digital Math Comic
a. Klik menu kedua paling pojok kanan atas pada layar untuk menggambar

balon percakapannya telebih dahulu

Penggaris
\|//
o & (D 0
//|\\

Tambah Penggaris Lonjong

Pilih Penggaris Lonjong

Hapus Penggaris Lonjong

PenggansSuneU|

/A

' &l%
o M 69 i

Gambar 4.10 Menu Balon Percakapan

b. Setelah balon percakapan selesai, maka langkah selanjutnya adalah menulis
teks yang diinginkan dengan cara mengklik menu kuas pada bagian bawah

Kiri layar lalu pilih teks dan masukkan teks yang diinginkan

Mengubah

=

Laso
X4

Kuas Penghapus

)

Noda Kekaburan

7 @

Spes Ember Cat
O
Teks Bingkai

’

Penitis mata Kanvas

R /

Gambar 4.11 Menu Teks Pada Ibis Paint x
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Tahap 5: Mengconvert Hasil Gambar Komik Menjadi Bentuk PDF

a. Buka aplikasi clearscanner lalu klik menu gambar pada bagian paling bawah

Gambar 4.12 Menu Pilih Gambar Software Clear Scanner

tengah

b. Pilih beberapa gambar yang diinginkan dan setelah itu akan tampil menu

seperti dibawah ini dan klik, gambar pun berubah menjadi bentuk PDF

Gambar 4.13 Menu convert Gambar ke PDF
Software Clearscanner

2) Hasil Rancangan Digital Math comic

Setelah tahap pembuatan media pembelajaran Digital Math Comic, maka
dihasilkanlah sebuah Digital Math Comic berbasis pendekatan matematika
realistik (PMR) yang terdiri dari beberapa bagian halaman dengan satu halaman

berisi sebanyak 4 panel, yaitu sebagai berikut:
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1. Cover Digital Math Comic
Cover digital math comic menggambarkan isi dari digital math comic yang
memuat materi statistika, pada cover terdapat tokoh yang ada didalam cerita

komik, simbol-simbol matematika, serta judul yang jelas untuk dibaca.

BERTEMAN DENGAN

Gambar 4.14 Design Cover Digital Math Comic
2. Materi Pembelajaran
Materi pembelajaran yaitu statistika pada digital math comic dirancang dan
disusun secara sistematis dengan seringkas mungkin namun padat serta sesuai
dengan standart kompetensi yang diterapkan pada MTs Ponpes Darul Quran yaitu

kurikulum 2013.
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;V“
Bel istirahat
| berbunyi

N

"o

Wasi goreny aja deh

V4
y 8u, pesan
Z mi ayam satu,
Maka kita olah datanya. 3 Hm. = nasi gorengnya satu,
Nah, untuk yang pertama 2 yang pedas ya, Bul
kita bahas ukuran gejala — b:l’i..ui Arkan
pusatnya dulu ya = ™ ayam, —

aku beli

V‘///
//
Wi

Gambar 4.15 Design Materi statistika

&
pengolahan data

3. Contoh Soal dan Pembahasan

Digital math comic juga berisi contoh soal beserta pembahasan statistika yang

berbasis pendekatan matematika realistik untuk menunjang peningkatan

kemampuan pemahaman matematis siswa.

Penyajian data itu ada beberapa cara, yaitu:

1. Diagram Batang

2. Diagram Garis

3. Histogram Poligon
4. Diagram Gambar (Piktogram)
5. Diagram Batang Komponen

/\i 6. Diagram Lingkaran

kesuka
yaitu 5 orang menyukai bakso, 8 orang
15 anak menyukai sate dan 10 anak menyukai soto.
Maka kita dapat menyajikan data dengan cara:

1. Diagram Batang 4. Diagram Gambar
s Maanas Kezshasn vt
)i Batso ity
s Mo Aywn 1
Sate goy
Mabm  Miedyem  Sels Selo Seto Riiiiiiiil]
2. Diagram Garis S. Diagram Batang Komponen
15 AL
10 =m0 10
5 e 3
Bukse MeApam  Sate  Som Jaruart  Pebrsse  Maet  Aped
3. Histogram Poligon 6. Dlagram Lingkaran
» 2 Bakso
(g O Mie Ayam
2 0 Sate

Bakso  MuAyem Swe  Sow

Gambar 4.16 Design Contoh Soal dan Pembahasan
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Tidak hanya contoh soal, namun digital math comic juga berisi soal-soal

latihan statistika yang berbasis yang berbasis pendekatan matematika realistik

untuk menunjang peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa

. Banyak siswa MTs Darul Quran yang

mengantarkan pakaiannya ke laundry dalam
satu minggu ini adalah sekitar 120 orang, yang
disajikan dalam diagram lingkaran dibawah ini

Banyak Siswa Mengantar Pakaian ke
Laundry

m Senin
® Rabu
Jumat

® Minggu

Dari diagram di atas, tentukanlah berapa
banyak siswa yang mengantar pakaiannya pada
hari Jumat.

Gambar 4.17 Design Kumpulan Soal Latihan

3) Langkah-Langkah Pembuatan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

(RPP)

Tahap 1: Mencari Tahu Silabus Kurikulum 2013

Dilakukan proses mencari tahu silabus matematika kurikulum 2013 yang

sesuai dengan anjuran pemerintah dan yang diterapkan di MTs Ponpes Darul

Quran. Mulai dari kompetensi inti (KI), kompetensi dasar (KD), indikator

pembelajaran, dan tujuan pembelajaran.
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Tahap 2: Mencari Tahu Contoh RPP Pendekatan PMR

Langkah selanjutnya, peneliti mencari tahu contoh-contoh rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP) materi statistika yang menggunakan pendekatan
matematika realistik.
Tahap 3: Menyusun RPP

Pada tahap akhir, dilakukan penyusunan RPP yang sistematis dan sesuai
dengan kaidah penulisan RPP yang menggunakan kurikulum 2013 dan
pendekatan matematika realistik. Mulai dari satuan pendidikan, mata pelajaran,
kelas/semester, alokasi waktu, materi, kompetensi inti, kompetensi dasar dan
indikator pembelajaran, tujuan pembelajaran, metode pembelajaran, alat dan

media pembelajaran, dan kegiatan pembelajaran.

4) Hasil Rancangan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Setelah tahap pembuatan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), maka
dihasilkanlah sebuah RPP dengan berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR) yang terdiri dari beberapa tahapan yang memunculkan PMR yaitu sebagai
berikut:

1. Bagian Atas RPP

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
Satuan Pendidikan: MTs Pondok Pesantren Darul Quran
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/ Semester : VIII/ IT
Alokasi Waktu : 5 Pertemuan x (2 x 35 Menit)

Materi : Statistika

Gambar 4.18 Bagian Atas Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
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2. Kompetensi Inti

Tabel 4.4 Kompetensi Inti RPP

Sikap Spiritual

Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

Sikap Sosial

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin,
tanggung jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun,
percaya diri dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan, sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan

keberadaannya.

Pengetahuan

Memahami  pengetahuan (faktual, konseptual, dan
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan

kejadian tampak mata.

Keterampilan

Mencoba, mengolah dan menyaji 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.

3. Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran

Tabel 4.5 Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran

Kompetensi Dasar Indikator
1.2 Menghargai dan menghayati 1.1.1 Berdoa sebelum dan sesudah
ajaran agama yang dianutnya pelajaran
1.1.2 Mempertebal keyakinan

terhadap  kebesaran  Tuhan
setelah melihat kejadian yang
berhubungan dengan statistika

dan alam sekitar
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1.1.3 Bersemangat dalam mengikuti

pembelajaran matematika

1.3 Memiliki rasa ingin tahu, percaya
diri,

matematika serta memiliki rasa

dan  ketertarikan pada
percaya pada daya dan kegunaan
yang  terbentuk

melalui pengalaman belajar

matematika,

1.3.1 Suka bertanya selama proses
pembelajaran
1.3.2 Berani mengutarakan pendapat

1.3.3 Tanggung  jawab dalam
mengerjakan tugas

1.3.4 Bekerja sama dan
mementingkan  hasil  kerja

kelompok

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

median, modus, dan sebaran

data untuk mengambil
kesimpulan, membuat
keputusan, dan  membuat
prediksi

3.10.1 Mengidentifikasi data, datum,
dan jenis-jenis data dalam
statistika

3.10.2 Memahami dan menjelaskan
populasi dan sampel dalam
statistika

3.10.3Mengidentifikasi pengumpulan

data dalam statistika

3.10.4 Mengidentifikasi pengolahan
data dalam statistika

3.10.5 Mengidentifikasi

data dalam statistika

penyajian

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

4.10.1 Menghitung
pusat dan ukuran letak pada

ukuran gejala

data yang berkaitan dengan

kehidupan sehari-hari

4.10.2 Membuat berbagai macam
penyajian data dalam
statistika

4.10.3 Mengelola data yang disajikan
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pada suatu penyajian data

dalam statistika

4. Tujuan Pembelajaran
Pertemuan 1: Siswa dapat menganalisis konsep statistika, cara
menentukan populasi dan sampel
Pertemuan 2: Siswa dapat menganalisis data, datum, dan cara
pengumpulan data
Pertemuan 3: Siswa dapat menganalisis pengolahan data berdasarkan
distribusi data, nilai rata-rata, median, modus, dan sebaran data
Pertemuan 4: Siswa dapat menganalisa berbagai cara penyajian data
dalam berbagai macam bentuk diagram untuk mengambil kesimpulan,
membuat keputusan, dan membuat prediksi

Pertemuan 5: Siswa dapat menjawab tes evaluasi hasil belajar (postest)

5. Metode Pembelajaran

D. Metode Pembelajaran
Model Pembelajaran - Realistik
Pendekatan Pembelajaran : Pendekatan Matematika Realistik (PME)
Metode - Diskusi, tanya jawab, percobaan, resitasi dan

Penugasan

Gambar 4.19 Metode Pembelajaran di RPP
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6. Media, Alat dan Sumber Belajar

E. Media, Alat dan Sumber Pembelajaran
Media Pembelajaran : Digital  Math  Comic  berbasis pendekatan
matematika realistik (hard copy dan sgff copy)
Alat Pembelajaran - Komputer dan papan tulis
Sumber Pembelajaran - Buku guru dan siswa penerbit bumi aksara dan

erlangga, modul pembelajaran

Gambar 4.20 Media, Alat dan Sumber Pembelajaran di RPP

7. Kegiatan Pembelajaran

F. Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan 1 (2 x 35 MMenirt)

Langkah PMR Kegiatan Aspek Waktu
Alkrivitas Guru Alkrivitas Siswa yang
Muncul
Pembuka
Orientasi Orientasi

1. Gumu  masuk dan |1 Siswa menmjawab

mengucapkan salam salam
2 Membimbing siswa |2. Siswa membaca
berdea dan doa dan asmaul
membaca asmaul husna Sikap 5

Gambar 4.21 Kegiatan Pembelajaran di RPP

5) Rancangan Tes Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa
Tes ini disusun dan dirancang berdasarkan spesifikasi tujuan pembelajaran
serta indikator kemampuan yang diukur. Untuk merancang tes, disusun
terlebih dahulu kisi-kisi Tes dengan memaparkan aspek dari pemahaman
matematis siswa, pedoman penskoran yag sesuai dengan aspek dari

pemahaman matematis siswa



KISI - KISI SOAL PRETEST DAN POST TEST
Mata Pelajaran : Matematika Kelas/ Sem VIII/II
Materi Pokok : Statistika Tahun Ajaran :2021/2022
. Aspek yang diukur: K F Pemah M
Kompetensi Dasar Indikator Pembelajaran Aspek yang diukur No Butir Soal
Pretest | Post Test

Menganalisis data | Mengidentifikasi data, datum. dan | Menyatakan ulang sebuah konsep yang 2 2
berdasarkan distribusi data. | jenis-jenis data dalam statistika telah dipelajari
nilai rata-rata, median, | Memahami dan menjelaskan | Memberikan contoh dan bukan contoh dan
modus, dan sebaran data | populasi dan sampel dalam statistika | suatu konsep 1 1
untuk mengambil Mengembangkan syarat perlu dan syarat
kesimpulan, membuat cukup suatu konsep
keputusan, dan membuat | Mengidentifikasi pengumpulan data | Mengaitkan  berbagai konsep  dalam
prediksi dalam statistika matematika ataupun di luar matematika 2 2

Gambar 4.22 Kisi-Kisi Tes dengan Aspek Kemampuan Pemahaman
Matematis Siswa

PEDOMAN PENSKORAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA

Indikator Pemahaman Matematis Siswa Keterangan Skor
Menvatakan ulang sebuah konsep Dapat menuliskan vang diketahui dan vang 3
ditanyakan dari soal dengan benar
Adajawaban tetapi tidak sesuai dengan prosedur 2
Dapat menuliskan vang diketahui dan vang 1
ditanyakan dari soal tetapi salah
Tidak ada jawaban untuk menjawab soal 0
Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu | Dapat mengklasifikasi objek menumt sifat-sifat 3
sesuai dengan sifatnya tertentu dengan tepat dan benar
Dapat mengklasifikasi objek menumt sifat-sifat 2
tertentu tetapi masih melakukan kesalahan
Ada jawaban tetapi tidak sesuai dengan objek 1
menurut sifat-sifatnva
Tidak ada jawaban untuk menjawab soal 0
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Gambar 4.23 Pedoman Penskoran Kemampuan Pemahaman Matematis

6) Rancangan Instrumen-Instrumen Penilaian

Dalam mengembangkan media pembelajaran digital math comic beserta RPP

nya yang berbasis pendekatan matematika realistik yang layak digunakan dan

berkualitas, maka diperlukan instrumen-instrumen yang digunakan untuk menilai

Digital Math comic beserta RPP yang telah dikembangkan, yaitu:
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1. Rancangan Instrumen Lembar Penilaian Digital Math Comic Oleh Dosen
Ahli Media
Intrumen lembar penilaian produk yaitu digital math comic oleh dosen ahli
media ini mencakup beberapa aspek dengan rincian aspek penilaian serta jumlah
tiap butir penilaian seperti dibawah ini:

Tabel 4.6. Rincian Aspek Penilaian dan Jumlah Butir Penilaian
Kevalidan Digital Math Comic Oleh Dosen Ahli Media

Aspek Penilaian Jih Butir Penilaian
Kebahasaan 4
Kegrafikan 9

Jumlah 13

Instrumen penilaian untuk menilai tingkat kevalidan dari digital math comic
dirancang ke dalam bentuk angket dengan skala penilaian menggunakan skala
likert yang terdiri dari tingkatan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat

kurang dengan skor 5, 4, 3, 2, 1.

2. Rancangan Instrumen Lembar Penilaian Digital Math Comic Oleh Dosen
Ahli Materi
Intrumen lembar penilaian produk yaitu digital math comic oleh dosen ahli
materi ini mencakup beberapa aspek dengan rincian aspek penilaian serta jumlah

tiap butir penilaian seperti dibawah ini:
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Tabel 4.7 Rincian Aspek Penilaian dan Jumlah Butir Penilaian
Kevalidan Digital Math Comic oleh Dosen Ahli Materi

Aspek Penilaian Jih Butir Penilaian
Kelayakan Isi 10
Penyajian Materi 6

Jumlah 16

Instrumen penilaian untuk menilai tingkat kevalidan dari digital math comic
dirancang ke dalam bentuk angket dengan skala penilaian menggunakan skala
likert yang terdiri dari tingkatan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat

kurang dengan skor 5, 4, 3, 2, 1.

3. Rancangan Instrumen Lembar Penilaian Digital Math Comic Oleh Guru
Matematika
Intrumen lembar penilaian produk yaitu digital math comic oleh guru
matematika ini mencakup beberapa aspek dengan rincian aspek penilaian serta
jumlah tiap butir penilaian seperti dibawah ini:

Tabel 4.8. Rincian Aspek Penilaian dan Jumlah Butir Penilaian
Kevalidan Digital Math Comic Oleh Guru Matematika

Aspek Penilaian Jlh Butir Penilaian
Desain digital math comic 6
Kebahasaan 5
Isi 2
Penyajian Materi 15

Jumlah 28
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Instrumen penilaian untuk menilai tingkat kevalidan dari digital math comic
dirancang ke dalam bentuk angket dengan skala penilaian menggunakan skala
likert yang terdiri dari tingkatan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat

kurang dengan skor 5, 4, 3, 2, 1.

4. Rancangan Instrumen Lembar Penilaian Digital Math Comic Oleh Teman
Sejawat
Intrumen lembar penilaian produk yaitu digital math comic oleh teman
sejawat ini mencakup beberapa aspek dengan rincian aspek penilaian serta jumlah
tiap butir penilaian seperti dibawah ini:

Tabel 4.9. Rincian Aspek Penilaian dan Jumlah Butir Penilaian
Kevalidan Digital Math Comic Oleh Teman Sejawat

Aspek Penilaian

Jlh Butir Penilaian

Kebahasaan 4
Kegrafikan 9
Kelayakan Isi 10
Penyajian Materi 6

Jumlah 29

Instrumen penilaian untuk menilai tingkat kevalidan dari digital math comic
dirancang ke dalam bentuk angket dengan skala penilaian menggunakan skala
likert yang terdiri dari tingkatan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat

kurang dengan skor 5, 4, 3, 2, 1.
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5. Rancangan Instrumen Lembar Penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) Oleh Dosen Ahli
Lembar penilaian ini meliputi aspek penilaian yaitu format, isi, dan bahasa
yang digunakan didalam RPP yang telah dikembangkan. Berikut adalah rincian
aspek penilaian dan jumlah butir penilaian:

Tabel 4.10. Rincian Aspek Penilaian dan Jumlah Butir
Penilaian Kevalidan RPP Oleh Dosen Ahli

Aspek Penilaian Jih Butir Penilaian
Format 2
Isi 5
Bahasa 2
Jumlah 9

Instrumen penilaian untuk menilai tingkat kevalidan dari RPP dirancang ke
dalam bentuk angket dengan skala penilaian menggunakan skala likert yang
terdiri dari tingkatan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang dengan

skor 5, 4, 3, 2, 1.

6. Rancangan Instrumen Lembar Penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) Oleh Guru Ahli Bidang Kurikulum

Lembar penilaian ini meliputi aspek penilaian yaitu format, isi, dan bahasa

yang digunakan didalam RPP yang telah dikembangkan. Berikut adalah rincian

aspek penilaian dan jumlah butir penilaian:
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Tabel 4.11. Rincian Aspek Penilaian dan Jumlah Butir Penilaian
Kevalidan RPP Oleh Guru Ahli Bidang Kurikulum

Aspek Penilaian Jih Butir Penilaian
Format 2
Isi 5
Bahasa 2
Jumlah 9

Instrumen penilaian untuk menilai tingkat kevalidan dari RPP dirancang ke
dalam bentuk angket dengan skala penilaian menggunakan skala likert yang
terdiri dari tingkatan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang dengan

skor 5, 4, 3, 2, 1.

7. Rancangan Instrumen Lembar Penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) Oleh Guru Matematika
Lembar penilaian ini meliputi aspek penilaian yaitu format, isi, dan bahasa
yang digunakan didalam RPP yang telah dikembangkan. Berikut adalah rincian
aspek penilaian dan jumlah butir penilaian:

Tabel 4.12 Rincian Aspek Penilaian dan Jumlah Butir
Penilaian Kevalidan RPP Oleh Guru Matematika

Aspek Penilaian Jih Butir Penilaian
Format 2
Isi 5
Bahasa 2
Jumlah 9
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Instrumen penilaian untuk menilai tingkat kevalidan dari RPP dirancang ke
dalam bentuk angket dengan skala penilaian menggunakan skala likert yang
terdiri dari tingkatan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang dengan

skor 5, 4, 3, 2, 1.

8. Rancangan Instrumen Lembar Penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) Oleh Teman Sejawat
Lembar penilaian ini meliputi aspek penilaian yaitu format, isi, dan bahasa
yang digunakan didalam RPP yang telah dikembangkan. Berikut adalah rincian
aspek penilaian dan jumlah butir penilaian:

Tabel 4.13 Rincian Aspek Penilaian dan Jumlah Butir
Penilaian Kevalidan RPP Oleh Teman Sejawat

Aspek Penilaian Jih Butir Penilaian
Format 2
Isi 5
Bahasa 2
Jumlah 9

Instrumen penilaian untuk menilai tingkat kevalidan dari RPP dirancang ke
dalam bentuk angket dengan skala penilaian menggunakan skala likert yang
terdiri dari tingkatan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang dengan

skor 5, 4, 3, 2, 1.
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9. Rancangan Angket Respon Siswa

Angket respon siswa yang dirancang ini meliputi beberapa aspek yaitu
kebahasaan, kegrafikan, kelayakan isi, serta penyajian materi. Rincian dari aspek
penilaian serta jumlah butir penilaiannya sebagai berikut:

Tabel 4.14 Rincian Aspek Angket Respon Siswa

Aspek Penilaian Jih Butir Penilaian
Penyajian Materi 7
Kelayakan Isi 5
Kebahasaan 2
Kegrafikan 6

Jumlah 20

Tabel 4.15 Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Siswa

No | Aspek Penilaian

Nomor Butir

1 | Penyajian Materi

1(+), 2(+), 3(-), 4(+),
5(+), 6(-), 7(+)

2 | Kelayakan Isi

8(+)’ 9(+)l 10(')1
11(-), 12(+)

3 | Kebahasaan

13(+), 14(-)

4 | Kegrafikan

15(+), 16(+), 17(+),
18(-), 19(-), 20(+)

Instrumen penilaian berupa angket respon siswa ini dirancang ke dalam
bentuk angket dengan skala penilaian yaitu menggunakan skala likert yang terdiri
dari tingkatan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang dengan skor 5,

4,3, 2, 1.
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10. Rancangan Tes Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Instumen tes kemampuan pemahaman matematis terdiri dari soal pretest dan

juga soal post test yang sama. Dimana tes kemampuan pemahaman matematis ini

dirancang dengan tujuh soal uraian yang disesuaikan ke dalam indikator

pemahaman matematis siswa.

Indikator pembelajaran materi statistika:

1.

2.

Mengidentifikasi data, datum, dan jenis-jenis data dalam statistika
Memahami dan menjelaskan populasi dan sampel dalam statistika
Mengidentifikasi pengumpulan data dalam statistika

Mengidentifikasi pengolahan data dalam statistika

Mengidentifikasi penyajian data dalam statistika

Menghitung  ukuran gejala pusat dan ukuran letak pada data yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari

Membuat berbagai macam penyajian data dalam statistika

Mengelola data yang disajikan pada suatu penyajian data dalam statistika

Indikator kemampuan pemahaman matematis siswa

1.

2.

Menyatakan ulang sebuah konsep

Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan sifatnya
Memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep

Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis

Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu konsep
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6. Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau operasi
tertentu
7. Mengaplikasikan konsep atau algoritma dalam pemecahan masalah
Setiap soal pretest maupun postest mewakili indikator pemahaman matematis,
Kisi-kisi soal pretest serta Kisi-kisi soal post test, pedoman penskoran kemampuan
pemahaman matematis, soal uraian pretest dan post test, beserta pembahasan soal

dipaparkan di lampiran.

4.1.3 Deskripsi Tahap Develop

Tahap ini dilakukan dengan tujuan untuk memodifikasi media pembelajaran
digital math comic yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Digital math comic
berbasis pendekatan matematika realistik yang dikembangkan, akan
disempurnakan lagi dengan cara melakukan validasi instrumen, validasi produk,
dan juga uji coba lapangan. Berikut penjelasan dari tahapan develop:
a. Validasi Instrumen

Bertujuan untuk menilai tingkat kevalidan dan kualitas dari instrument yang
akan digunakan pada penelitian. Instrumen berupa lembar penilaian media
pembelajaran digital math comic akan melalui validasi terlebih dahulu sebelum
digunakan dan pada penelitian sebelumnya yang telah dilakukan Safrina tahun
2019 dan Edi Suherman tahun 2021 sudah dinyatakan valid dan dapat digunakan.
Untuk instrumen tes kemampuan pemahaman matematis siswa, telah dilakukan

proses validasi pada tanggal 01 April 2022 oleh dosen ahli matematika bernama
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Arsad Halomoan Sipahutar, M.Pd. selaku dosen matematika Universitas Al Ulum
Medan.

Tes kemampuan matematis yang digunakan harus sesuai dengan pendekatan
matematika realistik (PMR) serta sesuai dengan indikator kemampuan
pemahaman matematis. Hasil dari validasi instrumen tes kemampuan pemahaman
matematis dapat bisa dilihat dibagian lampiran pada tesis ini. Dari hasil penilaian,
nantinya dilakukan revisi sesuai dengan saran dan masukan dari para validator
yaitu dosen ahli matematika sebagai berikut:

Tabel 4.16 Hasil Revisi Tes Kemampuan Pemahaman Matematis

Soal 1. Zira melakukan sebuah penelitian tentang seberapa banvak santri dan
i kuk: iti 9 anvak s da i i .
1. Zira melakukan sebuah penelitian tentang seberapa banyak santri dan Musicwd contrivati MTs Darul Quran vang sering tidur di dalam kelas selama jam
triwati MTs Darul yang_seri i dalam kelas selama jam fos: S
g v R D fep pelajaran berlangsung. Tulislah populasi, bukan populasi serta sampel dari
pelajaran berlangsung. Tulislah/populasi dan bukan populasi/dari penelitian w
lenebul‘ad))ﬂl penelitian tersebut adalah. ..
2. Apa yang anda ketahui tentang data dan datum dalam statistika? Berikanlah 2. Dikelas Kevin terdapat perbedaan ukuran sepatu masing-masing temannya,
wvaitu 39, 40, 38, 37, 37. 39, 40, 37, 40. Dari informasi tersebut. maka
contohnya dan cara pcngmupulnn datanyal - mel\cﬂu S(L\MJ* F“"M: (9104 S\M T ) .
y .ﬁ 0\4\ identifikasilah yang mana merupakan data dan datum dalam statistika, laly
2\ sy &ﬁ ~heberana nenvaiian data vane anda ketahui. dan buatlah contohnya - P4 # wh o | aliskanlah bagsimana cara pengumpulan datanyal

Y / 1 A 'ﬁlr\AE 3. Berkut merupakan informasi yang didapat dari hasil penelitian makanan
Tb kil be cty o anda ketahui, dan buailah contohnya A e
3’ se i btbempa pmyajm] o yang ﬂndﬂ B i o kesukaan yang dilakukan di kelas Daisha, vaitu 5 orang menyukai bakso, &

mﬂsillg'mﬂsmg! ~ nﬂw (90@"' Ww WM &f’[/ﬂ ML% ” wh\'}“ orang menyukai mie ayam, 15 orang menyukai sate dan 10 orang menyukai

| soto.

4. Hitunglah nilai mean dari data jumlzh juz hafalan Quran tersebut!

i ilai i | juz hafale : d/a(
4. Hitunglah nilai mean dari data jumlah juz hafalan Quran diafas 5. Tentubanlsh median dar daa jumlsh juz haflan Quran terscbu!
5. Tentukanlah median dari data jumlah juz hafalan Quran djatas!

A Bnatlah diaoram hatang dan dizeram oaris dani data immlah iz hafala

Dan hasil validasi yang diberikan oleh validator dapat dilihat seperti
dibawah ini, yang berarti menunjukkan bahwa soal tes yang akan digunakan untuk
mengukur tingkat kemampuan pemahaman matematis siswa dinyatakan valid dan

layak untuk digunakan sesuai revisi.




Tabel 4.17. Validasi Instrumen Tes Kemampuan Pemahaman
Matematis Siswa
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Hasil Validasi

Dengan keterangan

\Y

Ccv
KV
TV

TR
RK
RB
PK

; valid SDP : sangat dapat dipahami
: cukup valid DP : dapat dipahami

: kurang valid KDP : kurang dapat dipahami
- tidak valid TDP : tidak dapat dipahami

: dapat digunakan tanpa revisi

: dapat digunakan dengan revisi kecil

. dapat digunakan dengan revisi besar

: belum dapat digunakan, masih perlu konsultasi
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b. Validasi Produk

Bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan digital math comic serta
rencana pelaksanaan pembelajaran yang telah dikembangkan. Validasi produk
dilakukan oleh dosen ahli media, dosen ahli materi, guru matematika, dan teman
sejawat. Rancangan instrumennya telah dijelaskan sebelumnya yaitu pada tahap
design dan instrumennya terdapat pada lampiran.

Setiap penilaian yang dilakukan oleh para validator berupa data kuantitatif
dan kualitatif dengan data kuantitatif berupa skor angka yang diberikan oleh
validator dan data kualitatif berupa catatan atau saran yang juga diberikan oleh
validator. Pada data kuantitatif, hasil rata-rata penilaian dari validator akan
dikonversi ke dalam kategori tertentu menurut aturan pengonversian skala likert
setelah itu, maka diperoleh kategori sangat baik, baik, cukup, kurang, atau sangat

kurang untuk digital math comic yang telah dikembangkan tersebut.

(1) Penilaian Digital Math Comic Oleh Dosen Ahli Media

Penilaian ini dilakukan oleh dosen ahli media yang dipilih sendiri oleh
penulis atas izin dari pembimbing tesis. Dosen yang dipilih adalah Nurmaliana
Sari, M.Hum. selaku dosen bahasa dan sastra yang ahli dibidang grafis di UINSU
dan Politeknik Adi Guna Maritim Indonesia (AMI), masukan serta saran dari
beliau dijadikan sebagai bahan masukan untuk memperbaiki digital math comic
yang telah dikembangkan agar produk menjadi lebih baik dan layak untuk

digunakan. Hasil dari data kuantitatif yang diperoleh adalah:
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Tabel 4.18 Penilaian Data Kuantitatif Digital Math Comic
Oleh Dosen Ahli Media

Aspek yang Dinilai | Rata-Rata Tiap Aspek Klasifikasi
Kebahasaan 4,00 Baik
Kegrafikan 4,11 Baik
Rata-Rata 4,05 Baik

Dilihat dari tabel hasil perolehan data kuantitatif diatas yang didapat dari
dosen ahli media, maka kriteria dari digital math comic yang telah dikembangkan
mendapat skor rata-rata 4,05 dengan kategori “baik™ dari skor rata-rata maksimal
5,00, oleh karena itu dapat dikatakan digital math comic tersebut valid. Dengan
hasil dari data kualitatif diperoleh sebagai berikut:

Tabel 4.19. Penilaian Data Kualitatif Digital Math Comic
Oleh DosenAhli Media

Catatan atau Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Saran

Pada halaman 1 Ibu!

1bu!

Ya, Mika?

> N

digunakan [ ey

Ya, Mika?

kalimat yang

Jadi Bu,
nilai kami banyak
perbedaannya

sedikit  kurang
tepat
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Coba temukan

jUdUl komik BERTEMAN DENGAN
yang lebih
menarik

Halaman pada

) Soal Latihan
soal latihan 1 '

. Jika seorang peneliti ingin meneliti berapa Jika seorang peneliti ingin meneliti berapa

dan 2 Jangan banyak siswa MTs Darul Quran yang telah banyak siswa MTs Darul Quran yang telah
menyelesaikan hafalan Qurannya 30 juz, maka menyelesaikan hafalan Qurannya 30 juz, maka
d - b k dengan cara apa peneliti tersebut dapat dengan cara apa peneliti tersebut dapat
I Iar an mengumpulkan data? mengumpulkan data?
kosong ISI 2. Tuliskanlah contoh dari data kuantitatif dan data 2. Tuliskanlah contoh dari data kuantitatif dan data
'

kualitatif. kualitatif.

dengan ilustrasi
agar lebih

menarik

Dari hasil data kualitatif tersebut, peneliti memperbaiki digital math comic
sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan oleh validator. Hasil dari
penilaian yang dilakukan dosen ahli media dan tabulasinya dapat dilihat pada

bagian lampiran.

(2) Penilaian Digital Math Comic Oleh Dosen Ahli Materi
Penilaian ini dilakukan oleh dosen ahli materi yang dipilih sendiri oleh

penulis atas izin dari pembimbing tesis. Dosen yang dipilih adalah Arsad
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Halomoan Sipahutar, M.Pd. selaku dosen pendidikan matematika Universitas Al
Ulum Medan, masukan serta saran dari beliau dijadikan sebagai bahan masukan
untuk memperbaiki digital math comic yang telah dikembangkan agar produk
menjadi lebih baik dan layak digunakan. Dengan hasil dari data kuantitatif yang
diperoleh sebagai berikut:

Tabel 4.20 Penilaian Data Kuantitatif Digital Math Comic
Oleh Dosen Ahli Materi

Aspek yang Dinilai | Rata-Rata Tiap Aspek | Kilasifikasi
Kelayakan Isi 4,6 Sangat Baik
Penyajian Materi 4,0 Baik

Rata-Rata 4,3 Sangat Baik

Dilihat dari tabel diatas hasil perolehan data kuantitatif yang didapat, maka
kriteria dari digital math comic berbasis pendekatan matematika realistik yang
telah dikembangkan mendapat skor rata-rata 4,3 dengan kategori *“ sangat baik”
dari skor rata-rata maksimal 5,00, oleh karena itu dapat dikatakan digital math
comic valid. Sementara, untuk hasil dari data kualitatif yang diperoleh dari

validator adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.21 Penilaian Data Kualitatif Digital Math Comic

Oleh DosenAhli Materi

Catatan
atau

Saran

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Ganti
judul
menjadi
lebih

menarik

BERTEMAN DENGAN

Setiap sub
materi
diberi
tanda

batasnya
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1 Ty
Bel istirahat
Bel istirahat
Lmunyi > J\b:m"yi | =
— 1 [l } .
f i " . — A - ‘
| [

wei § @5&

Nast goreng s den

8u, pesan
mi ayam satu,

Hm... nasi gorengnya satu,
kalau Arkan yang pedas ya, Bu!

beli mi ayam,

aku beli

apa ya?
W
/4 I

I 1]

\\\‘ \

5

LU
5 orang, Mik

Nah, itu disebut
populasi, Mik

Nah, itu disebut |

populasi, ny
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Pengolahan Data

Jika terdapat sebush data
banyaknya snak yang makan di dapus
setiap harinya selama semingg, yaitu

1 25,2020

Y
ﬁ :'::::%.:m"j%
Q.*, . Q/ 7!

( Assatamu‘ataikum,
. onsk-anak! )

_ \  bangun

Jika terdapat sebuah data
banyaknya anak yang makan di dapur

setiap harinya selama seminggu, yaitu:
Mal

Nah,
kita

Perjalanan ke

masiid sekolah |
= .

Assalamu'alaikum,
Bu Nur.

1bu mau
ke masjid

—

/[ sepulang dari masiid,
Mika mefihat gambar

disgram batang
di mading sekolah

| Perjalanan ke
| masjid sekolah

Assalamu’alaikum,
= Bu Nur.

Eh, ada Ibu lur.\

Ibu mau
ke masjid
Kita datangin yuk? a Bu?

Bu, ini ilmu )
| statistika juga |
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Dari hasil data kualitatif tersebut, peneliti memperbaiki digital math comic

sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan oleh validator. Hasil dari

penilaian yang dilakukan dosen ahli materi dan tabulasinya dapat dilihat pada

bagian lampiran.
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(3) Penilaian Digital Math Comic Oleh Guru Matematika

Penilaian ini dilakukan oleh guru matematika MTs Ponpes Darul Quran yang
bernama Sri Dahlia, S.Pd. Selaku guru matematika di MTs Ponpes Darul Quran,
masukan dan saran dari beliau dijadikan bahan masukan untuk memperbaiki
digital math comic yang telah dikembangkan agar produk menjadi lebih baik dan
layak digunakan. Dengan hasil dari data kuantitatif yang diperoleh adalah:

Tabel 4.22 Penilaian Data Kuantitatif Digital Math Comic
Oleh Guru Matematika

Aspek yang Dinilai | Rata-Rata Tiap Aspek | Kilasifikasi
Desain Digital math 4,8 Sangat Baik
comic

Kebahasaan 4,0 Baik

Isi 4,0 Baik
Penyajian Materi 4,1 Baik
Rata-Rata 4,25 Baik

Dilihat dari tabel hasil perolehan data kuantitatif diatas, maka kriteria dari
digital math comic berbasis pendekatan matematika yang telah dikembangkan
memperoleh skor rata-rata 4,25 dengan kategori “baik” dari skor rata-rata
maksimal 5,00, oleh karena itu dapat dikatakan bahwa produk digital math comic
tersebut valid. Dengan hasil dari data kualitatif yang diperoleh adalah sebagai

berikut:
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Tabel 4.23 Penilaian Data Kualitatif Digital Math Comic
Oleh Guru Matematika

Komentar dan Saran

Alangkah lebih baik setiap pergantian tokoh diberikan
penjelasan/ narasi seperti kegiatan, tempat sehingga tidak

membuat bingung pembaca seperti halaman 5-6

Dari hasil data kualitatif tersebut, peneliti memperbaiki digital math comic
sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan oleh validator. Hasil dari
penilaian yang dilakukan dosen guru matematika dan tabulasinya dapat dilihat

pada bagian lampiran.

(4) Penilaian Digital Math Comic Oleh Teman Sejawat

Penilaian produk dilakukan oleh salah satu mahasiswa magister pendidikan
matematika UMSU semester IV yang bernama Miftahul Rizki. Masukan dan
saran dari beliau dijadikan sebagai bahan masukan untuk memperbaiki digital
math comic yang telah dikembangkan agar produk menjadi lebih baik dan layak
untuk digunakan. Dengan hasil dari data kuantitatif yang diperoleh:

Tabel 4.24. Penilaian Data Kuantitatif Digital Math Comic
Oleh Teman Sejawat

Aspek yang Dinilai | Rata-Rata Tiap Aspek Klasifikasi

Kebahasaan 4,75 Sangat Baik

Kegrafikan 4,78 Sangat Baik

Kelayakan Isi 5,00 Sangat Baik




Penyajian Materi

5,00

Sangat Baik

Rata-Rata

4,8825

Sangat Baik
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Dilihat dari tabel hasil perolehan data kuantitatif yang didapat dari teman

sejawat, maka kriteria dari digital math comic yang telah dikembangkan

memperoleh skor rata-rata 4,8825 dengan kategori “sangat baik” dari skor rata-

rata maksimal 5,00, Oleh karena itu dapat dikatakan digital math comic valid.

Dengan hasil dari data kualitatif yang diperoleh yaitu:

Tabel 4.25 Komentar dan Saran Digital Math Comic

Oleh Teman Sejawat

Komentar dan Saran

judul Data

C. Catatan atau Saran

materi yang

Kualitatif dan Data Kuantitatif, dst.

berbeda, diberikan judul di atasnya. Misalkan halaman pertama




Tabel 4.26 Hasil Revisi Media Pembelajaran Digital Math Comic

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi
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Penyajian Data

y 3
Perj;

‘erjalanan ke
masjid sekolah |

Dari hasil data kualitatif tersebut, peneliti memperbaiki digital math comic sesuai
dengan saran dan masukan yang diberikan oleh validator. Hasil dari penilaian

yang dilakukan teman sejawat dan tabulasinya dapat dilihat pada bagian lampiran.

(5) Penilaian RPP oleh Dosen Ahli

Penilaian dilakukan oleh salah satu dosen matematika Universitas Al Ulum
Medan yang bernama Arsad Halomoan Sipahutar, M.Pd. Masukan dan saran dari
beliau dijadikan sebagai bahan untuk memperbaiki RPP yang telah dikembangkan
agar produk menjadi lebih baik dan layak digunakan. Dengan hasil dari data
kuantitatif yang diperoleh yaitu:

Tabel 4.27 Penilaian Data Kuantitatif RPP Oleh Dosen Matematika

Aspek yang Dinilai | Rata-Rata Tiap Aspek Klasifikasi

Format 4,5 Sangat Baik
Isi 3,8 Baik
Bahasa 4,0 Baik

Rata-Rata 41 Baik
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Dilihat dari tabel hasil perolehan data kuantitatif yang didapat dari dosen

matematika, maka kriteria dari RPP berbasis pendekatan matematika yang telah

dikembangkan mendapat skor rata-rata 4,1 dengan kategori “baik” dari skor rata-

rata maksimal 5,00, oleh karena itu dapat dikatakan RPP tersebut valid. Dengan

hasil dari data kualitatif yang diperoleh sebagai berikut:

Tabel 4.28 Penilaian Data Kualitatif RPP Oleh Dosen Matematika

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Nleminta satu
2. Meminta satu siswa menjelaskan
< : alcsud dari
siswa menjelaskan = a
masalah wvang
maksud dari diberikan,
masalah 1 misalnya:
< menganalisa
populasi dan
sampel dari
seberapa banyak
siswa wvang tinggal
diluar kota medan
pada kelas 8-1
pengetahuannya pengetahuannya
tentang
; tentan
kemungkinan model &
yang sesuai kemungkinan
Tomecana® pemecahan masalah
}Menyimpulknn ‘Menyimpulkan H; 1. Gum  menunjuk 1
Berdasarkan hasil B
. atau 2 siswa untuk
b T“Q“k Lataw diskusi, maka guru
gy WS | 4o ma siswa memberikan
uru\\‘—‘g: "% menyimpulkan model kES]IIlplllEﬂ dari
i N‘ ';“ dari materi konsep
' __u? 99 statistika, cara maters Yang
menentukan populasi
- Gury wmeelageml, sampel
MW&M Pen

\ceaimpulav

I 1.Memberi masukan
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|2. Mengajukan 2. Mengajukan

pertanyaan yang ada pertanyaan vang ada
kaitannya  dengan kaitannya dengan
pelajaran yang akan
dilatarkan- ol(pdgion ) .
dis | dipelajari

pelajaran vang akan

C. Catatan atau Saran Satuan Pendidikan: MTs Pondok Pesantren Darul Quran
-------------------------------------------- Mata Pelajaran  : Matematika
------------------------------------------ Kelas/ Semester : VIIU T
---------------------------------------------------- Alokasi Waktu : 5 Pertemuan X (2 x 35 Menit)

m ___________________ Materi : Statistika

Dari hasil data kualitatif tersebut, peneliti memperbaiki RPP sesuai dengan saran
dan masukan yang diberikan oleh validator. Hasil dari penilaian yang dilakukan

dosen matematika dan tabulasinya dapat dilihat pada bagian lampiran.

(6) Penilaian RPP oleh Guru Ahli Bidang Kurikulum

Penilaian ini dilakukan oleh salah satu guru ahli bidang kurikulum di MTs
Ponpes Darul Quran Medan yang bernama Khotma Sitompul, S.Pd. Masukan dan
saran dari beliau dijadikan sebagai bahan untuk memperbaiki RPP yang
dikembangkan agar produk menjadi lebih baik dan layak digunakan. Dengan hasil
dari data kuantitatif yang diperoleh adalah:

Tabel 4.29 Penilaian Data Kuantitatif RPP Oleh Guru Ahli Bidang

Kurikulum

Aspek yang Dinilai | Rata-Rata Tiap Aspek Klasifikasi

Format 4,0 Baik
Isi 4,6 Sangat Baik
Bahasa 4,5 Sangat Baik

Rata-Rata 4,36 Sangat Baik
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Dilihat dari tabel hasil perolehan data kuantitatif yang didapat dari guru ahli
bidang kurikulum, maka kriteria dari RPP berbasis pendekatan matematika yang
telah dikembangkan mendapat skor rata-rata 4,36 dengan kategori “sangat baik”
dari skor rata-rata maksimal 5,00, oleh karena itu dapat dikatakan RPP tersebut
valid. Dengan hasil dari data kualitatif yang diperoleh adalah sebagai berikut:

Tabel 4.30 Penilaian Data Kualitatif RPP Oleh
Guru Ahli Bidang Kurikulum

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

& RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
aﬂ)\ow\

(REP)
u\ aédc_ Satuan Pendidikan: MTs Pondok Pesantren Darul Quran
"\CGQC“A Mata Pelajaran  : Matematika
) Kelas/ Semester : VI IT
\(\/\ZW\XO& . V\AO& e\ Alokasi Waktu  : 5 Pertemuan x (2 x 35 Menit)
Materi : Statistika
Cuwge ¢ Vg\a)ar
- E. Media, Alat dan Sumber Pembelajaran
- , \
,\ [ | ( [ () (\G N Y7 n A ' \ A | Media Pembelajaran : Digital Math Comic berbasis pendekatan

matematika realistik (hard copy dan soff copy)
Alat Pembelajaran : Komputer dan papan tulis

Sumber Pembelajaran  : Buku guru dan siswa penerbit bumi aksara dan

erlangga, modul pembelajaran

Dari hasil data kualitatif tersebut, peneliti memperbaiki RPP sesuai dengan saran
dan masukan yang diberikan oleh validator. Hasil dari penilaian yang dilakukan

ahli bidang kurikulum dan tabulasinya dapat dilihat pada bagian lampiran.
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(7) Penilaian RPP oleh Guru Matematika

Penilaian dilakukan oleh salah satu guru matematika MTs Ponpes Darul
Quran yang bernama Sri Dahlia, S.Pd. Masukan dan saran dari beliau dijadikan
sebagai bahan untuk memperbaiki RPP yang telah dikembangkan agar produk
menjadi lebih baik dan layak digunakan. Dengan hasil dari data kuantitatif yang
diperoleh sebagai berikut:

Tabel 4.31 Penilaian Data Kuantitatif RPP Oleh Guru Matematika

Aspek yang Dinilai | Rata-Rata Tiap Aspek Klasifikasi
Format 4,5 Sangat Baik
Isi 4,2 Sangat Baik
Bahasa 4,0 Baik

Rata-Rata 4,23 Sangat Baik

Dilihat dari tabel hasil perolehan data kuantitatif yang diperoleh dari guru
matematika, maka kriteria dari RPP berbasis pendekatan matematika yang
dikembangkan memperoleh skor rata-rata 4,23 dengan kategori “sangat baik” dari
skor rata-rata maksimal 5,00, oleh karena itu dapat dikatakan RPP tersebut valid.
Dengan hasil dari data kualitatif yang diperoleh adalah:

Tabel 4.32 Penilaian Data Kualitatif RPP Oleh Guru Matematika

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Apersepsi
1. Mengajulan

. . ] pertanyaan — sepufar
Alangkah lebih baik materi prasyarat ] _
dituliskan di RPP materi prasyarat

vaitu bilangan dan

pengulouran
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Dari hasil data kualitatif tersebut, peneliti memperbaiki RPP sesuai dengan saran
dan masukan yang diberikan oleh validator. Hasil dari penilaian yang dilakukan

guru matematika dan tabulasinya dapat dilihat pada bagian lampiran.

(8) Penilaian RPP oleh Teman Sejawat

Penilaian ini dilakukan oleh salah satu mahasiswa magister pendidikan
matematika UMSU yang bernama Miftahul Rizki, S.Pd. Masukan dan saran dari
beliau dijadikan sebagai bahan untuk memperbaiki RPP yang telah dikembangkan
agar produk menjadi lebih baik dan layak digunakan. Dengan hasil dari data
kuantitatif yang diperoleh adalah:

Tabel 4.33 Penilaian Data Kuantitatif RPP Oleh Teman Sejawat

Aspek yang Dinilai | Rata-Rata Tiap Aspek | Kilasifikasi
Format 5,0 Sangat Baik
Isi 4,6 Sangat Baik
Bahasa 5,0 Sangat Baik
Rata-Rata 4,23 Sangat Baik

Dilihat dari tabel hasil perolehan data kuantitatif yang didapat dari teman
sejawat, maka Kkriteria dari RPP berbasis pendekatan matematika yang
dikembangkan memperoleh skor rata-rata 4,23 dengan kategori “sangat baik” dari
skor rata-rata maksimal 5,00, oleh karena itu dapat dikatakan RPP tersebut valid.

Dengan hasil dari data kualitatif yang diperoleh adalah sebagai berikut:



Tabel 4.34 Penilaian Data Kualitatif RPP Oleh Teman Sejawat
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

. Catatan atau Saran

Pada bagian apersepst sebaikuya diverita matert prasyarat apa yaug maué

sehalya difiskan

Apersepsi
1. Mengajukan

pertanyaan  seputar
materi prasyarat

vaitu bilangan dan

pengukiiran

Meminta satn

siswa menjelaskan

maksud dari
masalah vang
diberikan,
misalnya:

menganalisa

populasi dan
sampel dari
seberapa banvak
siswa wvang tinggal
diluar kota medan

pada kelas 8-1

Dari hasil data kualitatif tersebut, peneliti memperbaiki RPP sesuai dengan saran

dan masukan yang diberikan oleh validator. Hasil dari penilaian yang dilakukan

teman sejawat dan tabulasinya dapat dilihat pada bagian lampiran.

c. Uji Coba Lapangan

Setelah media pembelajaran digital math comic beserta rencana pelaksanaan

pembelajaran (RPP)nya dinyatakan valid dan layak digunakan berdasarkan hasil

analisis dari penilaian beberapa validator, maka tahap selanjutnya yang dilakukan

peneliti adalah tahap uji coba lapangan, dimana pada tahap ini penulis melakukan

uji coba produk yang telah dihasilkan dan dikembangkan dan telah di validasi
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oleh para validator kepada siswa kelas VIII MTs Ponpes Darul Quran yang
berjumlah 57 siswa yang dibagi dalam dua kelas yaitu kelas laki-laki sebanyak 29
orang dan kelas perempuan sebanyak 28 orang. Uji coba lapangan ini dilakukan
pada tanggal 08 April 2022 sampai dengan 10 Juni, dengan keterangan uji coba
dilakukan di MTs Ponpes Darul Quran. Berikut adalah rincian kegiatan uji coba
produk yang dilakukan pada penelitian ini:

Tabel 4.35 Jadwal Pelaksanaan Uji Coba Produk

No Jadwal Kegiatan Keterangan
Kelas VIII-1
1 | Senin, 11 April | Dilaksanakan pretest  sebelum
2022 memulai uji coba media pembelajaran

digital math comic pada proses
pembelajaran statistika dengan tujuan Di Ruang
untuk mengetahui  seberapa jauh | Kelas VIII-1
pemahaman matematis siswa terhadap

materi statistika

2 | Selasa, 19 April | Pembelajaran menggunakan digital Di Ruang
2022 math comic berupa hardcopy dan | Kelas VIII-1
softcopy di kelas VIII-1 dengan sub
materi:

memahami dan menjelaskan populasi

dan sampel dalam statistika
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Selasa, 17 Mei | Pembelajaran menggunakan digital
2022 math comic berupa hadrcopy dan
softcopy di kelas VIII-1 dengan sub Di Ruang
materi: Lab
- Mengidentifikasi data, datum, dan | Komputer
jenis-jenis data dalam statistika MTs Ponpes
- Mengidentifikasi pengumpulan data | Darul Quran
dalam statistika
Senin, 23 Mei | Pembelajaran menggunakan digital
2022 math comic berupa hardcopy di kelas
VI1I-1 dengan sub materi:
- Mengidentifikasi pengolahan data | Di Ruang
dalam statistika Kelas VIII-1
- Menghitung  ukuran gejala pusat
dan ukuran letak pada data yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari
Selasa, 24 Mei | Pembelajaran menggunakan digital Di Ruang
2022 math comic berupa hardcopy di kelas Lab
VIII-1 dengan sub materi: Komputer
- Mengidentifikasi penyajian data | MTs Ponpes
dalam statistika Darul Quran

- Membuat berbagai macam
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penyajian data dalam statistika
- Mengelola data yang disajikan pada

suatu penyajian data dalam statistika

Senin, 30 Mei

2022

Melakukan postest untuk mengetahui
sudah seberapa jauh pemahaman
matematis siswa terhadap materi
statistika dengan pembelajaran yang
diberikan menggunakan media

pembelajaran digital math comic

Di Ruang

Kelas VI111-1

Di Kelas VI11-12

Rabu, 13 April

2022

Dilaksanakan pretest  sebelum
memulai uji coba media pembelajaran
digital math comic pada proses
pembelajaran statistika dengan tujuan
untuk mengetahui  seberapa jauh
pemahaman matematis siswa terhadap

materi statistika

Di Ruang

Kelas VII1-12

Jumat, 22 April

2022

Pembelajaran menggunakan digital
math comic berupa hardcopy dan
softcopy di kelas VIII-12 dengan sub
materi:

memahami dan menjelaskan populasi

dan sampel dalam statistika

Di Ruang

Kelas VI1I1-12
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Rabu, 18 Mei | Pembelajaran menggunakan digital
2022 math comic berupa hadrcopy dan
softcopy di kelas VII1I-12 dengan sub Di Ruang
materi: Kelas VI1I1-12
- Mengidentifikasi data, datum, dan
jenis-jenis data dalam statistika
- Mengidentifikasi pengumpulan data
dalam statistika
Jumat, 20 Mei | Pembelajaran menggunakan digital
2022 math comic berupa hardcopy di kelas
VI11-12 dengan sub materi: Di Ruang
- Mengidentifikasi pengolahan data Lab
dalam statistika Komputer
- Menghitung  ukuran gejala pusat | MTs Ponpes
dan ukuran letak pada data yang | Darul Quran
berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari
Jumat, 27 Mei | Pembelajaran menggunakan digital Di Ruang
2022 math comic berupa hardcopy di kelas Lab
VII1-12 dengan sub materi: Komputer
- Mengidentifikasi penyajian data | MTs Ponpes
dalam statistika Darul Quran

- Membuat berbagai macam
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penyajian data dalam statistika
- Mengelola data yang disajikan pada

suatu penyajian data dalam statistika

6 | Rabu, 03 Juni | Melakukan postest untuk mengetahui
2022 sudah seberapa jauh pemahaman
matematis siswa terhadap materi Di Ruang
statistika dengan pembelajaran yang | Kelas VII-12
diberikan menggunakan media

pembelajaran digital math comic

Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui seberapa efektifnya
pembelajaran statistika dengan menggunakan digital math comic yang telah
dikembangkan. Untuk melihat seberapa efektifnya digital math comic yang telah
dikembangkan, peneliti menggunakan dua instrumen yaitu tes kemampuan
pemahaman matematis yang terdiri dari soal pretest dan soal post test serta angket

respon siswa.

4.1.4. Deskripsi Tahap Dessiminate

Pada tahap ini, akan mengetahui tingkat efektifitas penggunaan media
pembelajaran digital math comic beserta RPP nya dalam proses pembelajaran.
a. Pengemasan

Dilakukannya tahap pengemasan pada dessiminate bertujuan untuk

menghasilkan dan mengembangkan sebuah produk yaitu media pembelajaran
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digital math comic dengan berbasis pendekatan matematika realistik (PMR).
Tahap pengemasan ini dilaksanakan sebelum digital math comic dipakai
dilapangan penelitian sebagai media pembelajaran dalam belajar statistika. Tahap
pengemasan melalui beberapa langkah yang telah dibahas pada tahap design
sebelumnya. Dan pada tahap ini juga terdapat proses perbaikan hasil revisi digital
math comic yang dilakukan oleh para validator, proses penyatuan halaman komik
agar lebih tersistematis, serta proses memperbanyak produk tersebut sesuai
dengan yang dibutuhkan oleh peneliti baik berupa software maupun hardware.
b. Penyebaran

Tahap penyebaran ini (dessiminate) dilakukan secara terbuka dengan dua
cara yaitu penyebaran langsung yang dilakukan di lokasi penelitian yaitu kelas
VIII MTs Ponpes Darul Quran dan dilakukan juga penyebaran secara daring
melalui situs web/ blog pribadi penulis dengan link:

https://newblogmmnjm.blogspot.com/ dengan tujuan agar banyak orang yang

melihat produk tersebut dan dapat dimanfaatkan orang lain dalam pembelajaan

matematika khususnya materi statistika.

4.1.5 Deskripsi Peningkatan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Tes kemampuan ini terbagi menjadi dua tahap yaitu pretest dan post test dan
dilaksanakan juga pada hari yang berbeda pula. Untuk pretest di kelas VIII-1 MTs
Ponpes Darul Quran dilaksanakan pada hari Senin 11 April 2022 dan untuk post
test dilakukan pada hari Senin 30 Mei 2022 dengan diikuti oleh 29 siswa.

Sementara untuk pretest di kelas VIII-12 MTs Ponpes Darul Quran dilaksanakan


https://newblogmmnjm.blogspot.com/
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pada hari Senin 13 April 2022 dan untuk post test dilakukan pada hari Senin 03
Juni 2022 dengan diikuti oleh 28 siswa dengan total siswa sebanyak 57 siswa.
Kemampuan pemahaman matematis siswa sebelum menggunakan media
pembelajaran digital math comic dan sesudah menggunakan media pembelajaran
digital math comic dapat dilihat dan dianalisis dari hasil peningkatan nilai pretest

ke nilai postest yang ditunjukkan pada tabel dibawabh ini:

Tabel 4.36 Analisis Tes Kemampuan Pemahaman
Matematis Siswa Pretest dan Post Test

No Perhitungan Skor
Pretest Post Test

1 | Siswa yang Tuntas 17 52

2 | Siswa yang Tidak Tuntas 40 5

3 | Persentase Ketuntasan 29,8% 91,2%

4 | Nilai Tertinggi 85 100

5 | Nilai Terendah 50 70

6 | Kategori Kurang Sangat Baik

Dari hasil pada tabel diatas, diperoleh hasil persentase ketuntasan siswa
meningkat sebanyak 61,4% vyaitu dari 29,8% pada pretest menjadi 91,2% pada
post test dan kategori menjadi “baik”. Oleh karena itu berdasarkan pedoman
kriteria penilaian kecakapan akademik yang dipaparkan pada teknik analisis data
di bab 3, media pembelajaran digital math comic dapat dikatakan efektif apabila

minimal kualifikasi tingkat keefektifan yang didapat adalah kategori baik. Maka
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dari itu, ditarik kesimpulan, media pembelajaran digital math comic yang
dikembangkan sudah efektif. Hasil dari penilaian pretest dan post test dapat

dilihat pada lampiran.

4.1.6 Deskripsi Angket Respon Siswa

Setelah proses kegiatan pembelajaran menggunakan digital math comic
dilakukan, peneliti meminta siswa untuk mengisi angket respon siswa yang
diberikan peneliti kepada siswa. Hasil respon siswa terhadap digital math comic
yang dikembangkan pada mata pelajaran matematika materi statistika diperoleh
rata-rata-rata 4,2 berarti “baik” dari skor maksimal 5,00 dengan kriteria
interpretasi yang dicapai yaitu “valid”. Dari hasil tersebut, maka didapat bahwa
digital math comic yang dikembangkan oleh peneliti memilki kriteria yang sangat
menarik untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada kegiatan belajar
mengajar. Berikut tabel hasil angket respon siswa terhadap digital math comic:

Tabel. 4.37 Hasil Respon Siswa Terhadap Digital Math Comic
Pada Uji Coba Lapangan

No Aspek Penilaian Rata-Rata Kategori

1 | Penyajian Materi 4,05 Baik

2 | Kelayakan Isi 4,25 Baik

3 | Kebahasaan 4,3 Sangat Baik

4 | Kegrafikan 4,3 Sangat Baik
Rata-Rata 4,2 Baik
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4.2 Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang diangkat peneliti melalui hasil analisis
observasinya dan berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan pada bagian
sebelumnya, yang dilaksanakan di kelas V11l dengan objek penelitian VI1I1-1 dan
VIII-12 MTs Ponpes Darul Quran, Kecamatan Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli
Serdang, Provinsi Sumatera Utara, akan dilihat apakah rumusan masalah yang
diajukan pada bab sebelumnya telah terjawab atau belum. Hal tersebut akan
dijabarkan secara klasifikasi sesuai dengan point-point rumusan masalah yaitu

sebagai berikut:

4.2.1 Validitas dan Efektifitas Digital Math Comic Berbasis Pendekatan
Matematika Realistik

Jika ditelisik dari hasil identifikasi masalah yang ada di proses pembelajaran
matematika kelas VIII MTs Ponpes Darul Quran maka tujuan utama peneliti
adalah untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa terkhusus
pada materi statistika dengan cara menggunakan media pembelajaran yang telah
dipilih dan dikembangkan yaitu digital math comic dalam proses pembelajaran
statistika. Tidak hanya sebatas memilih media saja, namun pendekatan yang akan
dipakai juga diperhatikan kepentingannya agar mencapai tujuan yang diinginkan,
oleh karena itu peneliti memilih pendekatan matematika realistik untuk digunakan
dalam mengembangkan digital math comic yang dikembangkan.

Penyusunan dan perancangan digital math comic ini merupakan suatu

langkah awal dalam proses pembelajaran statistika yang dilakukan, sehingga
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kualitas dan kelayakan dari digital math comic sangat diperhatikan sebab akan
memengaruhi kualitas dari pembelajaran statistika itu sendiri. Untuk menentukan
dan menilai kualitas dan kelayakan dari hasil pengembangan digital math comic
diperlukan penilaian kevalidan dan keefektifan yang objektif dari beberapa
validator, dengan ini validator meliputi: dosen ahli media, dosen ahli materi, guru
matematika, dan teman sejawat. Komponen-komponen indikator dari aspek
validasi yaitu: kebahasaan, kegrafikan, kelayakan isi dan penyajian materi.

Berdasarkan analisis dari penilaian digital math comic oleh dosen ahli
media, dosen ahli materi, guru matematika, dan teman sejawat diperoleh skor
rata-rata 4,35 dengan klasifikasi sangat baik dari skor rata-rata maksimal 5,00.
Dilihat dari skor rata-rata yang diperoleh, maka menunjukkan bahwa digital math
comic berbasis pendekatan matematika realistik pada materi statistika ini telah
memenuhi Kisi-kisi aspek kualitas kelayakan bahan ajar sesuai BSNP yaitu dilihat
dari segi aspek kelayakan isi, penyajian materi, kebahasaan, dan kegrafikan.
Dilihat dari klasifikasi yang diperoleh, maka menunjukkan bahwa digital math
comic berbasis pendekatan matematika realistik pada materi statistika ini telah
layak digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah dengan melawati
serangkaian validasi yang dilakukan oleh para validator yang dipilih dan
diujicobakan kepada 57 siswa kelas VIII MTs Ponpes Darul Quran.
4.2.2 Validitas dan Efektifitas Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Berbasis

Pendekatakan Matematika Realistik

Setelah proses pemilihan media pembelajaran digital math comic yang

digunakan pada proses pembelajaran statistika, maka langkah selanjutnya yang
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dilakukan oleh peneliti adalah menyusun dan merancang rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) yang digunakan sebagai pedoman Kkegiatan selama
pembelajaran berlangsung agar sesuai dengan tahapan-tahapan pendekatan
matematika realistik dan memunculkan aspek dari pemahaman matematis siswa
yang menjadi masalah pada penelitian ini.

Penyusunan dan perancangan RPP ini merupakan suatu langkah awal dalam
proses pembelajaran statistika yang dilakukan setelah perancangan digital math
comic, sehingga kualitas, kelayakan dan sistematika dari RPP sangat diperhatikan
sebab akan memengaruhi jalannya kegiatan proses belajar mengajar. Untuk
menentukan dan menilai kualitas dan kelayakan dari hasil pengembangan RPP
diperlukan penilaian kevalidan dan keefektifan yang objektif dari beberapa
validator, dengan ini validator meliputi: dosen matemaika, guru ahli bidang
kurikulum, guru matematika, dan teman sejawat. Komponen-komponen indikator
dari aspek validasi yaitu: format, isi dan bahasa.

Berdasarkan analisis dari penilaian RPP oleh dosen matematika, guru ahli
bidang kurikulum, guru matematika, dan teman sejawat diperoleh skor rata-rata
4,23 dengan klasifikasi sangat baik dari skor rata-rata maksimal 5,00. Dilihat dari
skor rata-rata yang diperoleh, maka menunjukkan bahwa RPP berbasis
pendekatan matematika realistik pada materi statistika ini telah memenuhi Kisi-
kisi aspek kualitas kelayakan. Dilihat dari klasifikasi yang diperoleh, maka
menunjukkan bahwa RPP berbasis pendekatan matematika realistik pada materi

statistika ini telah layak digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah dengan
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melawati serangkaian validasi yang dilakukan oleh para validator yang dipilih dan

diujicobakan kepada 57 siswa kelas VIII MTs Ponpes Darul Quran.

4.2.3 Peningkatan Kemampuan Pemahaman Matematis siswa

Dari hasil pretest dan post test tersebut, dapat dilakukan pengukuran
kemampuan pemahaman matematis siswa dengan hasil persentase ketuntasan
siswa meningkat sebanyak 61,4% vyaitu dari 29,8% pada pretest menjadi 91,2%
pada post test dan kategori berubah dari “kurang” menjadi *“ sangat baik”. Dengan
keterangan pada pretest siswa yang tuntas sebanyak 17 orang dan pada post test
siswa yang tuntas sebanyak 52 orang. Berdasarkan pedoman kriteria penilaian
kecakapan akademik yang dipaparkan pada teknik analisis data di bab 3, media
pembelajaran digital math comic dapat dikatakan efektif apabila minimal
kualifikasi tingkat keefektifan yang didapat adalah kategori baik. Maka dari itu,
ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran digital math comic  yang

dikembangkan sudah efektif.

4.2.4 Angket Respon Siswa
Penyebaran angket respon siswa terhadap media pembelajaran digital
math comic yang dkembangkan dilakukan oleh subjek penelitian yaitu kelas
VIII-1 dan VIII-2 dengan total siswa sebanyak 57 orang. Berdasarkan hasil dari
angket tersebut, diperoleh hasil bahwa digital math comic yang dikembangkan
praktis, efektif dan mudah digunakan oleh siswa dalam belajar. Hal tersebut

dapat dilihat dari perolehan rata-rata skor aspek penilaian pada aspek penyajian
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matei mendapat skor 4,05 dengan Klasifikasi baik, pada aspek kelayakan isi
mendapat skor 4,2 dengan Klasifikasi baik, pada aspek kebahasaan mendapat
skor 4,3 dengan klasifikasi sangat baik, dan pada aspek kegrafikan mendapat
skor 4,3 dengan klasifikasi sangat baik. Untuk skor rata-rata keseluruhan aspek
penilaian digital math comic yang didapat dari angket respon siswa tersebut

mendapat skor 4,2 dengan klasifikasi baik dengan skor maksimal 5,0.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dari penelitian dan hasil analisis pembahasan
mengenai pengembangan media pembelajaran digital math comic berbasis
pendekatan matematika realistik materi statistika terhadap peningkatan
kemampuan pemahaman matematis siswa, maka dapat dikemukakan beberapa
kesimpulan sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil validasi produk yang dikembangkan yaitu digital math
comic yang dilakukan oleh para validator, dengan hasil penilaian dari dosen
ahli media memperoleh skor rata-rata 4,05 kategori baik, hasil penilaian dari
dosen ahli materi memperoleh skor 4,3 kategori sangat baik, hasil penilaian
dari guru matematika memperoleh skor 4,25 kategori baik, dan hasil penilaian
dari teman sejawat memperoleh skor 4,8 kategori sangat baik. Jika dilihat dari
skor yang didapat melalui hasil penilaian dari keempat validator, maka dapat
disimpulkan digital math comic berbasis pendekatan matematika realistik
dinyatakan valid dan layak untuk digunakan pada proses pembelajaran.

2. Berdasarkan hasil validasi produk yang dikembangkan vyaitu rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang dilakukan oleh para validator, dengan
hasil penilaian dari dosen ahli memperoleh skor rata-rata 4,1 kategori baik,
hasil penilaian dari guru ahli bidang matematika memperoleh skor 4,36
kategori sangat baik, hasil penilaian dari guru matematika memperoleh skor

4,23 kategori sangat baik, dan hasil penilaian dari teman sejawat memperoleh
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skor 4,23 kategori sangat baik. Jika dilihat dari skor yang didapat melalui
hasil penilaian dari keempat validator, maka dapat disimpulkan rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP) berbasis pendekatan matematika realistik
dinyatakan valid dan layak untuk digunakan pada proses pembelajaran
statistika.

Berdasarkan hasil analisis tes kemampuan pemahaman matematis siswa,
terdapat peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VIII
MTs Ponpes Darul Quran yang dapat dilihat melalui hasil uji coba lapangan
dengan mengadakan tes sebelum menggunakan digital math comic (pretest)
dan setelah menggunakan digital math comic (postest). Dengan hasil
persentase peningkatan ketuntasan belajar siswa sebanyak 61,4% dari 29,8%
pada pretest menjadi 91,2% pada post test dan kategori dari kurang berbuah
menjadi sangat baik. Dimana pada saat pretest terdapat 17 siswa yang tuntas
dan pada saat postest terdapat 52 siswa yang tuntas. Oleh karena itu dapat
ditarik kesimpulan bahwa digital math comic yang dikembangkan efekitf
dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa.

Dari hasil analisis angket respon siswa yang dibagikan kepada siswa dan diisi
oleh siswa, mendapat skor rata-rata yaitu 4,2 dengan kategori baik dengan
skor maksimal 5,0. Ini menunjukkan bahwa siswa menyukai dan tertarik
terhadap produk yang dikembangkan yaitu digital math comic. Dan digital
math comic yang berbasis pendekatan matematika realistik (PMR) ini telah
mendapat respon positif dari para siswa untuk meningkatkan kemampuan

pemahaman matematis siswa.
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5.2 Saran

Dilihat dari hasil peneltian pengembangan digital math comic berbasis
pendekatan matematika realistik pada materi statistika, maka peneliti
memberikan beberapa saran, yaitu:

1. Media pembelajaran digital math comic perlu untuk terus dikembangkan
dikarenakan mampu menarik minat siswa dalam proses pembelajaran dan
mampu meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa.

2. Media pembelajaran digital math comic berbasis pendekatan matematika
realistik sebaiknya tidak hanya digunakan pada matematika saja, tetapi mata
pelajaran lain juga bisa mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk
komik lainnya sesuai pelajarannya.

3. Jika ada penelitian selanjutnya yang relevan dengan penelitian inii,
diharapkan kepada peneliti tersebut untuk dapat melakukan penelitian secara

lebih maksimal agar hasil yang didapatkan juga lebih maksimal.
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LAMPIRAN
PRODUK PENELITIAN



DIGITAL
MATH COMIC



BERTEMAN DENGAN
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N
Pagi hari, di dalam
kelas sedang
dilakukan
pembagian hasil
ulangan matematika ||

Eh,
kok beda

Data dan Datum

Wa'alaikumussalam,
Bu!

Hari ini
ibu akan
membagikan
nilai ulangan
matematika
kalian

Jadi Bu,
nilai kami banyak
perbedaannya
ya, Bu
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Nabh, kita
kaitkan
yuk dengan
pembelajaran
kita
Itu  selanjutnya
karena
kemampuan
kalian
berbeda-
beda

Jadi data itu
adalah
kumpulan
informasi
yang didapat
dari hasil
pengamatan
ya, Bu?

129

Jadi kumpulan nilai ulangan kalian
disebut dengan sebuah

Sementara satu nilai itu disebut
dengan

Jadi menurut kalian,
apasih data itu?

Good job,
Daisha
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Data dan Jenis Data

tin Bu Emi




Ide bagus
main bola tuh, tapi
yuk! aku nggak
et punya
et sepatu bola,
gimana ni?

Py

2
“\\;e“,‘\g

Tenang,
temanmu ini
kan punya dua

pasang sepatu.

pakai
punyaku aja
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Nggak bisa,
Bima.
ukuran kaki
kita kan
berbeda

Hm...
Kalau
dipikir-pikir
apa yang
kita alami
sekarang ini
bisa disebut
data juga
ya kan?

Data apaan?
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Ingat npgsk Data Kualitatif

k:jadi:_n !
Makan il P Yaitu data yang bukan
nasi goreng merupakan
dan angka seperti data

mie ayam?
makanan kesukaan

Yap, itu disebut
Data Kualitatif

Nah, kalau
untuk ukuran

sepatu kita Data Kuantitatif

tadi disebut
Data Kuantitatif

Yaitu data yang
berupa angka
seperti ukuran sepatu
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Populasi dan Sampel

Sha,

di kelas kita
yang udah
khatam
Al-Qur'an,
berapa
orang ya?

Hm...
5 orang, Mik

r
48888  HERRR

Sampel

Dari
266 orang,
berarti 5
orangnya
dari kelas

-
=

Yups, benar.
Kalau
dikaitkan sama
pelajaran kita,
5 orang siswa
dari kelas kita
disebut sampel
dari 266 siswa
yang khatam

Kalau satu
sekolah
udah berapa
orang ya?

th,
masih
dikit

ya

Hm... ada
sekitar

Jadi 266
orang itu
disebut

apa, Sha?

Nah, itu disebut
populasi, Mik

Note:

Populasi adalah keseluruhan objek
yang menjadi penelitian. sedangkan

sampel adalah bagian dari populasi

yang mewakili populasi.
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Sebelum mencari informasi, kita harus melihat keadaan sekitar
dulu yang disebut dengan Teknik Pengumpulan Data.

Ada 3 Jenis teknik pengumpulan data, yaitu metode wawancara,
metode angket dan metode observasi

Kita wawancarai atau bertanya
langsung kepada narasumbernya,
seperti Mika yang bertanya
langsung ke Daisha ada berapa
banyak orang yang khatam Al-Qur'an

Seperti lembaran yang nanti
diisi narasumber yang berupa
pertanyaan

Kita terjun langsung ke lapangan
untuk melihat sendiri aktivitas agar
kita tahu informasinya
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Pengolahan Data

Bel tanda
masuk berbunyi

Psst...
/Abima bangun.!

ssalamu'alaikum, i Hei, ibu ¢
anak-anak! \ udah masuk, '
bangun

hy

Wa'alaikumussalam,
Bu!!!

Jika terdapat sebuah data
banyaknya anak yang makan di dapur
setiap harinya selama seminggu, yaitu:
15,20,30,10,25,20,20

Maka kita olah datanya.

Nah, untuk yang pertama

kita bahas ukuran gejala
pusatnya dulu ya

f

Kita lanjut
pembelajaran
statistika kita ya,
sekarang masuk
ke bagian
pengolahan data




Mean

Merupakan hasil bagi jumlah
nilai dengan banyaknya nilai

15+20+30+10+25+20+ 20
7

Maka hasil mean data di atas adalah:
20
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Median

Yaitu nilai paling tengah dari data
yang sudah diurutkan dari yang
terkecil ke data yang terbesar

Jadi Median dari data di atas adalah:
10,15, 20,20, 20, 25, 30

Jika datanya genap seperti:
2,4,5,9,6, 89,9

Mediannya adalah: 5,5

Modus

Yaitu nilai yang paling banyak muncul

Berdasarkan data di atas, maka
modusnya adalah 20

Kuartil

Yaitu ukuran yang membagi data
menjadi 4 bagian yang sama

Kuartil terdiri dari 3 yaitu:
kuartil bawah (Q1), kuartil tengah (Q2),
dan kuartil atas (Q3).

Maka dari data di atas:
10, 15, 20,20, 20, 30
l !
Q1 Q2

Jangkauan

Yaitu selisih antara data
terbesar dengan data terkecil

Jangkauan pada data di atas adalah:
30-10=20

Jangkauan Kuartil

Yaitu selisih antara kuartil atas (Q3)
dengan kuartil bawah (Q1)

Jangkauan kuartil pada data di atas
adalah:
25-15=10




Betulan ya,
awas aja
kalau nggak
shalat, aku lya,
laporin ke bapak

guru sholeh,
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Aku
ke kantin
dulu ya,
lapar kali
nih. Nanti
aku nyusul

Bim,
ayo shalat




Perjalanan ke
masjid sekolah

€Eh, ada Ibu Nur.

Kita datangin yuk!/ |

Sepulang dari masjid,
Mika melihat gambar
diagram batang

di mading sekolah
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Penyajian Data

Assalamu'alaikum,
Bu Nur.
lbu mau
ke masjid
ya Bu?
Barengan
yuk Bu!

Wa'alaikumussalam,

Nah, ini kita pelajari di l

statistika nanti.
Namanya penyajian data.
jadi data yang kita
peroleh sebelumnya,
kita sajikan agar
orang-orang

bisa mengetahui

informasi tersebut

Data Siswa yang Mengunjungi

Perpustakaan Sekolah

Bu, ini ilmu
statistika juga
ya bu?




Penyajian data itu ada beberapa cara, yaitu:

1. Diagram Batang

2. Diagram Garis

3. Histogram Poligon

4. Diagram Gambar (Piktogram)
5. Diagram Batang Komponen
6. Diagram Lingkaran
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Jika kita mau menyajikan data makanan
kesukaan dari beberapa anak di kelas Daisha,
yaitu 5 orang menyukai bakso, 8 orang menyukai mie ayam,
15 anak menyukai sate dan 10 anak menyukai soto.
Maka kita dapat menyajikan data dengan cara:

1. Diagram Batang

15

?mﬂﬂﬂ

Bakso  MieAyam Sate Soto

2. Diagram Garis

4 M

Bakso Mi'eAyam Sate Soto

3. Histogram Poligon

15 4
10+

5

Bakso = Mie Ayam  Sate Soto

4. Diagram Gambar

Makanan Kesukaan Jumlah
Bakso IR
Mie Ayam fteeetes
Sate tHeteteeeeteest
Soto frittteeet

5. Diagram Batang Komponen

15

$H H 5

Januari  Februari Maret April

6. Diagram Lingkaran

[ Bakso

O Mie Ayam
[ Sate

[ Soto
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Soal Latihan

1. Jika seorang peneliti ingin meneliti berapa
banyak siswa MTs Darul Quran yang telah
menyelesaikan hafalan Qurannya 30 juz, maka
dengan cara apa peneliti tersebut dapat

mengumpulkan data?

2. Tuliskanlah contoh dari data kuantitatif dan data
kualitatif.




Kasus di bawah ini untuk menjawab soal nomor
3-6

Dari banyaknya siswa kelas VIII-12 yang
mengikuti ulangan matematika, di dapat data

sebagai berikut.

(ET 75 |1 80| 85|90 (95| 100

Frekuensi 6 5 4 8 2 3

3. Tentukanlah nilai mean dari data ulangan

tersebut

4. Tentukanlah nilai median dari data tersebut

5. Tentukanlah modus dari data tersebut

6. Jika nilai rata-rata 75, maka ada berapa siswa

yang tidak remedial?
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7. Banyak siswa MTs Darul Quran yang

mengantarkan pakaiannya ke /aundry dalam
satu minggu ini adalah sekitar 120 orang, yang

disajikan dalam diagram lingkaran dibawah ini

Banyak Siswa Mengantar Pakaian ke
Laundry

m Senin
® Rabu
Jumat

® Minggu

Dari diagram di atas, tentukanlah berapa
banyak siswa yang mengantar pakaiannya pada

hari Jumat.
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Kasus dibawah untuk menjawab soalno 8 - 9

Dalam pemilihan ketua ASDAQU terdapat 5
pasang kandidat, dengan skor perolehan
pasangan pertama mendapat suara sebanyak
200 suara, pasangan kedua 100 suara,
pasangan ketiga 250 suara, pasangan keempat

200 orang, dan pasangan kelima 300 suara.

8. Buatlah diagram batang dari kasus tersebut

9. Buatlah diagram garis dari kasus tersebut
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10. Tentukanlah kuartil dan jangkauan kuartil data
mengenai tinggi badan siswa kelas VIII-1 MTs
Ponpes Darul Quran yaitu: 150, 160, 150, 145,
160, 155, 160, 170, 150, 150




RENCANA
PELAKSANAAN
PEMBELAJARAN

(RPP)
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan: MTs Pondok Pesantren Darul Quran

Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas/ Semester : VIII/ 11

Alokasi Waktu  : 5 Pertemuan x (2 x 35 Menit)

Materi

A. Kompetensi Inti

: Statistika

Sikap Spiritual

Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

Sikap Sosial

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin,
tanggung jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun,
percaya diri dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan, sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan

keberadaannya.

Pengetahuan

Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan

kejadian tampak mata.

Keterampilan

Mencoba, mengolah dan menyaji 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.
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B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran

Kompetensi Dasar

Indikator

1.3 Menghargai dan menghayati

ajaran agama yang dianutnya

1.1.1 Berdoa sebelum dan sesudah
pelajaran

1.1.2 Mempertebal keyakinan
terhadap kebesaran Tuhan
setelah melihat kejadian yang
berhubungan dengan statistika
dan alam sekitar

1.1.3 Bersemangat dalam mengikuti

pembelajaran matematika

1.4 Memiliki rasa ingin tahu, percaya
diri,

matematika serta memiliki rasa

dan ketertarikan pada

percaya pada daya dan kegunaan

yang
melalui pengalaman belajar

matematika, terbentuk

1.4.1 Suka bertanya selama proses
pembelajaran
1.4.2 Berani mengutarakan pendapat

1.4.3 Tanggung  jawab dalam
mengerjakan tugas

1.4.4 Bekerja sama dan
mementingkan  hasil  kerja

kelompok

3.10 Menganalisis data berdasarkan
distribusi data, nilai rata-rata,
median, modus, dan sebaran
data untuk mengambil
kesimpulan, membuat
keputusan, dan membuat

prediksi

3.10.1 Mengidentifikasi data, datum,
dan jenis-jenis data dalam
statistika

3.10.2 Memahami dan menjelaskan
populasi dan sampel dalam
statistika

3.10.3Mengidentifikasi pengumpulan

data dalam statistika

3.10.4 Mengidentifikasi pengolahan
data dalam statistika

3.10.5 Mengidentifikasi penyajian
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data dalam statistika

4.10 Menyajikan dan menyelesaikan 4.10.1 Menghitung ukuran gejala

masalah yang berkaitan dengan pusat dan ukuran letak pada
distribusi data, nilai rata-rata, data yang berkaitan dengan
median, modus, dan sebaran kehidupan sehari-hari

data untuk mengambil 4.10.2 Membuat berbagai macam
kesimpulan, membuat penyajian data dalam
keputusan, dan membuat statistika

prediksi 4.10.3 Mengelola data yang disajikan

pada suatu penyajian data

dalam statistika

C. Tujuan Pembelajaran

Pertemuan 1

Siswa dapat menganalisis konsep statistika, cara menentukan populasi dan
sampel

Pertemuan 2

Siswa dapat menganalisis data, datum, dan cara pengumpulan data
Pertemuan 3

Siswa dapat menganalisis pengolahan data berdasarkan distribusi data, nilai
rata-rata, median, modus, dan sebaran data

Pertemuan 4

Siswa dapat menganalisa berbagai cara penyajian data dalam berbagai macam
bentuk diagram untuk mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan
membuat prediksi

Pertemuan 5

Siswa melakukan tes evaluasi hasil belajar (postest)

D. Metode Pembelajaran

Model Pembelajaran : Realistik
Pendekatan Pembelajaran : Pendekatan Matematika Realistik (PMR)
Metode - Diskusi, tanya jawab, percobaan, resitasi dan

Penugasan
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E. Media, Alat dan Sumber Pembelajaran

Media Pembelajaran

Alat Pembelajaran

: Digital Math Comic berbasis pendekatan
matematika realistik (hard copy dan soft copy)
: Komputer dan papan tulis

Sumber Pembelajaran

erlangga, modul pembelajaran

F. Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan 1 (2 x 35 Menit)

: Buku guru dan siswa penerbit bumi aksara dan

Langkah PMR Kegiatan Aspek | Waktu
Aktivitas Guru Aktivitas Siswa yang
Muncul
Pembuka
Orientasi Orientasi
1.Guru masuk dan |1.Siswa menjawab
mengucapkan salam salam
2.Membimbing siswa |2.Siswa  membaca
berdoa dan| doa dan asmaul
membaca  asmaul | husna Sikap 15
husna 3. Menyiapkan alat | spriritual | menit
3.Guru mengecek | tulis yang
kelengkapan siswa dibutuhkan
4. Melakukan absensi | 4. Siswa
5. Membagikan mendengarkan
hardcopy media | absesni
pembelajaran digital | 5. Mempersiapkan
comic math diri  menggunakan
6. Memberi arahan | media
kepada siswa untuk | pembelajaran
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menghidupkan

digital comic math

komputer dan |6. Menghidupkan
membuka file digital | komputer dan
comic math membuka file
digital comic math
Apersepsi Apersepsi
1. Mengajukan 1. Menjawab

pertanyaan  seputar
materi prasyarat
yaitu bilangan dan
pengukuran
2. Mengajukan
pertanyaan yang ada
kaitannya  dengan

pelajaran yang akan

pertanyaan seputar

materi  prasyarat
bilangan dan
pengukuran

2. Menjawab

pertanyaan  yang
ada kaitannya

dengan pelajaran

dipelajari yang akan
dilakukan
Motivasi Motivasi

1. Memberikan
gambaran  tentang
manfaat
mempelajari
pelajaran yang akan
diajarkan

2. Menyampaikan

tujuan pembelajaran

1. Mendengarkan
penjelasan dari
guru tentang
manfaat
mempelajari
pelajaran yang
akan diajarkan dan
tujuan

pembelajaran

Pemberian Acuan
1. Memberitahu materi

pelajaran yang akan

Pemberian Acuan
1. Mendengarkan

guru dengan
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dipelajari seksama
Kegiatan Inti
Pemberian Masalah Kontekstual 15 menit
Stimulasi Stimulasi
1. Memberikan 1. Mendengar dan
situasi memahami
permasalahan masalah yang
Memahami sehari-hari  yang diberikan  oleh | Berpikir
Masalah berkaitan  dengan guru Kritis
Kontekstual konsep statistika, [2. Menjelaskan
cara menentukan maksud dari
populasi dan masalah yang
sampel diberikan
2. Meminta satu
siswa menjelaskan
maksud dari
masalah yang
diberikan,
misalnya:
menganalisa
populasi dan
sampel dari
seberapa  banyak
siswa yang tinggal
diluar kota medan
pada kelas 8-1
Memecahkan Penggunaan Model, Kontribusi Siswa, dan 15 menit
Masalah Keterkaitan Materi
Kontekstual Problem Statemen Problem Statemen

1. Membantu

dan

1. Mengintegrasikan
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menyempurnakan

hasil kegiatan siswa

antar topik atau

materi dengan soal

dengan cara | jika soal
mengajukan berhubungan
pertanyaan dengan topik
Pengumpulan Data lainnya atau | Memaha
2.Mengarahkan siswa | dengan kehidupan mi
mengontruksi sehari-hari Masalah
pengetahuannya Pengumpulan Data
tentang 2. Merumuskan
kemungkinan model yang akan
pemecahan masalah digunakan  untuk
memecahkan
permasalahan
Interaktif dari Proses Pembelajaran 10 menit
Verifikasi Verifikasi
1. Meminta salah satu |1.Satu siswa
Membandingkan siswa untuk | menyajikan model
dan menyajikan  model | yang ia gunakan
Mendiskusikan dan cara | 2. Siswa lain [Memeriksa
Jawaban penyelesaian yang ia | memberi Kembali
gunakan tanggapan hasil
2. Memberi temannya dan
kesempatan pada | membandingkan
siswa lain untuk | dengan  jawaban
menanggapi mereka  masing-
masing
Menyimpulkan Menyimpulkan Hasil Pembelajaran 10 menit
1.Guru menunjuk 1 |1.Siswa yang

atau 2 siswa untuk

ditunjuk maju dan
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memberikan memberikan

kesimpulan dari | kesimpulan Mampu
materi yang | 2. Siswa menuliskan | menyimp
dipelajari kesimpulan tentang | ulkan

2.Guru  menjelaskan | model dari materi | dengan
dan meluruskan | konsep statistika, baik
model dari materi | cara menentukan

konsep  statistika, | populasi dan

cara  menentukan | sampel

populasi dan sampel

Penutup

.Memberi  masukan | 1. Siswa

kepada siswa | mendengarkan

mengenai materi | arahan dan

yang telah dipelajari | masukan dari guru

dan bersama 2.Siswa  mencatat

. Mengumumkan materi selanjutnya 5 menit
materi apa Yyang | 3. Siswa

akan dipelajari pada | mengucapkan

pertemuan hamdalah dan
selanjutnya menjawab salam

.Menutup pelajaran

dengan cara

mengucapkan

hamdalah dan

mengucapkan salam

Pertemuan 2 (2 x 35 menit)
Langkah PMR Kegiatan Aspek | Waktu

Aktivitas Guru

Aktivitas Siswa

yang
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pertanyaan seputar
materi sebelumnya

2. Mengajukan
pertanyaan yang ada

kaitannya  dengan

pertanyaan seputar

materi sebelumnya

2. Menjawab
pertanyaan  yang
ada kaitannya

Muncul
Pembuka
Orientasi Orientasi
1.Guru masuk dan |1.Siswa menjawab
mengucapkan salam salam
2. Membimbing siswa |2.Siswa  membaca
berdoa dan| doa dan asmaul
membaca  asmaul | husna Sikap 15
husna 3. Menyiapkan alat | spriritual | menit
3.Guru mengecek | tulis yang
kelengkapan siswa dibutuhkan
4. Melakukan absensi | 4. Siswa
5. Membagikan mendengarkan
hardcopy media | absensi
pembelajaran digital |5. Mempersiapkan
comic math diri  menggunakan
6. Memberi arahan | media
kepada siswa untuk | pembelajaran
menghidupkan digital comic math
komputer dan | 6. Menghidupkan
membuka file digital | komputer dan
comic math membuka file
digital comic math
Apersepsi Apersepsi
1. Mengajukan 1. Menjawab
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pelajaran yang akan | dengan pelajaran
dipelajari yang akan
dilakukan
Motivasi Motivasi

1. Memberikan
gambaran  tentang
manfaat
mempelajari
pelajaran yang akan
diajarkan

2. Menyampaikan

tujuan pembelajaran

1. Mendengarkan

penjelasan dari
guru tentang
manfaat
mempelajari
pelajaran yang

akan diajarkan dan
tujuan

pembelajaran

Pemberian Acuan

1. Memberitahu materi

Pemberian Acuan

1. Mendengarkan

pelajaran yang akan | guru dengan
dipelajari seksama
Kegiatan Inti
Pemberian Masalah Kontekstual 15 menit
Stimulasi Stimulasi
1. Memberikan situasi | 1. Mendengar  dan
permasalahan memahami
sehari-hari yang | masalah yang
Memahami berkaitan ~ dengan | diberikan oleh | Berpikir
Masalah menganalisis data, | guru Kritis
Kontekstual datum, dan cara |2. Menjelaskan
pengumpulan data maksud dari
2.Meminta satu siswa | masalah yang
menjelaskan maksud | diberikan

dari masalah
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Memecahkan Penggunaan Model, Kontribusi Siswa, dan 15 menit
Masalah Keterkaitan Materi
Kontekstual Problem Statemen Problem Statemen
1. Membantu dan | 1. Mengintegrasikan
menyempurnakan antar topik atau
hasil kegiatan siswa | materi dengan soal
dengan cara | jika soal
mengajukan berhubungan
pertanyaan dengan topik
Pengumpulan Data lainnya atau |Memahami
2.Mengarahkan siswa | dengan kehidupan | Masalah
untuk mengontruksi | sehari-hari
pengetahuannya Pengumpulan Data
tentang 2. Merumuskan
kemungkinan model | model yang akan
yang sesuai digunakan  untuk
memecahkan
permasalahan
Interaktif dari Proses Pembelajaran 10 menit
Verifikasi Verifikasi
1. Meminta salah satu |1.Satu siswa
Membandingkan | siswa untuk | menyajikan model
dan menyajikan  model | yang ia gunakan
Mendiskusikan dan cara | 2. Siswa lain ([Memeriksa
Jawaban penyelesaian yang ia | memberi Kembali
gunakan tanggapan hasil
2. Memberi temannya dan
kesempatan pada | membandingkan
siswa lain untuk | dengan  jawaban
menanggapi mereka  masing-
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masing
Menyimpulkan Menyimpulkan Hasil Pembelajaran 10 menit
1.Guru menunjuk 1 |1.Siswa yang
atau 2 siswa untuk | ditunjuk maju dan
memberikan memberikan
kesimpulan dari | kesimpulan Mampu
materi yang | 2. Siswa menuliskan |menyimpul
dipelajari kesimpulan tentang |kan dengan
2.Guru  menjelaskan | model dari materi baik
dan meluruskan | menganalisis data,
model dari materi | datum, dan cara
menganalisis data, | pengumpulan data
datum, dan cara
pengumpulan data
Penutup
1.Memberi  masukan |1. Siswa
kepada siswa | mendengarkan
mengenai materi | arahan dan
yang telah dipelajari | masukan dari guru
dan bersama 2.Siswa  mencatat
2. Mengumumkan materi selanjutnya 5 menit

materi apa yang
akan dipelajari pada
pertemuan
selanjutnya

3.Menutup pelajaran

dengan cara
mengucapkan
hamdalah dan

mengucapkan salam

3. Siswa
mengucapkan
hamdalah dan

menjawab salam




Pertemuan 3 (2 x 35 Menit)
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Langkah PMR Kegiatan Aspek | Waktu
Aktivitas Guru Aktivitas Siswa yang
Muncul
Pembuka
Orientasi Orientasi
1.Guru masuk dan |1.Siswa menjawab
mengucapkan salam salam
2. Membimbing siswa |2.Siswa  membaca
berdoa dan | doa dan asmaul
membaca  asmaul | husna Sikap 15
husna 3.Menyiapkan alat | spriritual | menit
3.Guru mengecek | tulis yang
kelengkapan siswa dibutuhkan
4. Melakukan absensi | 4. Siswa
5. Membagikan mendengarkan
hardcopy media | absensi
pembelajaran digital | 5. Mempersiapkan
comic math diri  menggunakan
6. Memberi arahan | media

kepada siswa untuk

menghidupkan

pembelajaran

digital comic math

komputer dan | 6. Menghidupkan
membuka file digital | komputer dan
comic math membuka file
digital comic math
Apersepsi Apersepsi
1. Mengajukan 1. Menjawab

pertanyaan seputar

materi sebelumnya

pertanyaan seputar

materi sebelumnya
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1. Memberikan
gambaran  tentang
manfaat
mempelajari
pelajaran yang akan
diajarkan

2. Menyampaikan

tujuan pembelajaran

2. Mengajukan 2. Menjawab
pertanyaan yang ada | pertanyaan  yang
kaitannya  dengan | ada kaitannya
pelajaran yang akan | dengan pelajaran
dipelajari yang akan

dilakukan

Motivasi Motivasi

1. Mendengarkan

penjelasan dari
guru tentang
manfaat
mempelajari
pelajaran yang

akan diajarkan dan
tujuan

pembelajaran

Pemberian Acuan
Memberitahu materi
pelajaran yang akan

dipelajari

Pemberian Acuan
Mendengarkan guru

dengan seksama

Memahami
Masalah

Kontekstual

Kegiatan Inti
Pemberian Masalah Kontekstual 15 menit

Stimulasi Stimulasi
1. Memberikan  situasi |1. Mendengar  dan
masalah  sehari-hari memahami

masalah yang
yang berkaitan diberikan oleh | Berpikir
dengan menganalisis | guru Kritis
pengolahan data 2. Menjelaskan
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berdasarkan distribusi

data, nilai rata-rata,

median, modus, dan
sebaran data

2.Meminta satu siswa
menjelaskan maksud

dari masalah

maksud dari
masalah yang
diberikan

Memecahkan Penggunaan Model, Kontribusi Siswa, dan 15 menit
Masalah Keterkaitan Materi
Kontekstual | Problem Statemen Problem Statemen
1. Membantu dan |1. Mengintegrasikan
menyempurnakan antar topik atau
hasil kegiatan siswa | materi dengan soal
dengan cara | jika soal
mengajukan berhubungan
pertanyaan dengan topik
Pengumpulan Data lainnya atau [Memahami
2.Mengarahkan siswa | dengan kehidupan | Masalah
untuk  mengontruksi | sehari-hari
pengetahuannya Pengumpulan Data
tentang kemungkinan | 2. Merumuskan
model yang sesuai model yang akan
digunakan  untuk
memecahkan
permasalahan
Interaktif dari Proses Pembelajaran 10 menit
Verifikasi Verifikasi
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1. Meminta salah satu

1. Satu siswa

Membandingkar] siswa untuk | menyajikan model
dan menyajikan model | yang ia gunakan
Mendiskusikan dan cara penyelesaian | 2. Siswa lain
Jawaban yang ia gunakan memberi Memeriksa
2. Memberi kesempatan | tanggapan hasil | Kembali
pada siswa lain untuk | temannya dan
menanggapi membandingkan
dengan  jawaban
mereka  masing-
masing
Menyimpulkan Menyimpulkan Hasil Pembelajaran 10 menit
1. Guru menunjuk 1 atau | 1. Siswa yang
2 siswa untuk | ditunjuk maju dan
memberikan memberikan
kesimpulan dari | kesimpulan Mampu
materi yang dipelajari |2.Siswa menuliskan [menyimpul
2. Guru menjelaskan dan |  kesimpulan tentang |kan dengan
meluruskan model | model dari materi baik
dari materi | menganalisis
menganalisis pengolahan  data
pengolahan data | berdasarkan
berdasarkan distribusi | distribusi data,
data, nilai rata-rata, | nilai rata-rata,
median, modus, dan | median,  modus,

sebaran data

dan sebaran data

Penutup
1. Memberi masukan |1. Siswa
kepada siswa | mendengarkan

mengenai materi yang

arahan dan
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telah dipelajari dan | masukan dari guru
bersama 2.Siswa  mencatat
2. Mengumumkan materi selanjutnya 5 menit
materi apa yang akan | 3. Siswa
dipelajari pada | mengucapkan
pertemuan hamdalah dan
selanjutnya menjawab salam
3.Menutup  pelajaran
dengan cara
mengucapkan
hamdalah dan
mengucapkan salam
Pertemuan 4 (2 x 35 Menit)
Langkah PMR Kegiatan Aspek | Waktu
Aktivitas Guru Aktivitas Siswa yang
Muncul
Pembuka
Orientasi Orientasi
1.Guru  masuk dan |1.Siswa menjawab
mengucapkan salam salam
2. Membimbing siswa |2.Siswa  membaca
berdoa dan membaca | doa dan asmaul
asmaul husna husna Sikap 15
3.Guru mengecek |3. Menyiapkan alat | spriritual | menit
kelengkapan siswa tulis yang
4. Melakukan absensi dibutuhkan
5. Membagikan 4.Siswa
hardcopy media | mendengarkan
pembelajaran digital | absesni
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comic math

6. Memberi arahan
kepada siswa untuk
menghidupkan
komputer dan

membuka file digital

5. Mempersiapkan
diri  menggunakan
media
pembelajaran
digital comic math

6. Menghidupkan

comic math komputer dan
membuka file
digital comic math
Apersepsi Apersepsi
1. Mengajukan 1. Menjawab

pertanyaan  seputar
materi sebelumnya

2. Mengajukan
pertanyaan yang ada
kaitannya dengan
pelajaran yang akan

pertanyaan seputar
materi sebelumnya
2. Menjawab

pertanyaan  yang
ada kaitannya
dengan pelajaran

dipelajari yang akan
dilakukan
Motivasi Motivasi

1. Memberikan
gambaran tentang
manfaat mempelajari
pelajaran yang akan
diajarkan

2. Menyampaikan tujuan

pembelajaran

1. Mendengarkan

penjelasan dari

guru tentang
manfaat
mempelajari
pelajaran yang

akan diajarkan dan
tujuan

pembelajaran

Pemberian Acuan

Pemberian Acuan
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Memberitahu materi

pelajaran yang akan

Mendengarkan guru

dengan seksama

dipelajari
Kegiatan Inti
Pemberian Masalah Kontekstual 15 menit
Stimulasi Stimulasi
1.Memberikan  situasi |1. Mendengar  dan
permasalahan sehari- | memahami
hari yang berkaitan | masalah yang
Memahami dengan Siswa dapat | diberikan oleh | Berpikir
Masalah menganalisa berbagai | guru kritis
Kontekstual cara penyajian data | 2. Menjelaskan
dalam berbagai | maksud dari
macam bentuk | masalah yang
diagram untuk | diberikan
mengambil
kesimpulan, membuat
keputusan, dan
membuat prediksi
.Meminta satu siswa
menjelaskan maksud
dari masalah
Memecahkan Penggunaan Model, Kontribusi Siswa, dan 15 menit
Masalah Keterkaitan Materi
Kontekstual | Problem Statemen Problem Statemen

1. Membantu

dan
menyempurnakan

hasil kegiatan siswa
dengan cara

mengajukan

1. Mengintegrasikan

antar topik atau
materi dengan soal
jika soal

berhubungan
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pertanyaan dengan topik
Pengumpulan Data lainnya atau [Memahami
2.Mengarahkan siswa | dengan kehidupan | Masalah
untuk  mengontruksi | sehari-hari
pengetahuannya Pengumpulan Data
tentang kemungkinan | 2. Merumuskan
model yang sesuai model yang akan
digunakan  untuk
memecahkan
permasalahan
Interaktif dari Proses Pembelajaran 10 menit
Verifikasi Verifikasi
1.Meminta salah satu |1.Satu siswa
Membandingkan | siswa untuk | menyajikan model
dan menyajikan model | yang ia gunakan
Mendiskusikan dan cara penyelesaian | 2. Siswa lain |Memeriksa
Jawaban yang ia gunakan memberi Kembali
2. Memberi kesempatan | tanggapan hasil
pada siswa lain untuk | temannya dan
menanggapi membandingkan
dengan  jawaban
mereka  masing-
masing
Menyimpulkan Menyimpulkan Hasil Pembelajaran 10 menit
1. Guru menunjuk 1 atau | 1. Siswa yang
2 siswa untuk | ditunjuk maju dan
memberikan memberikan
kesimpulan dari | kesimpulan Mampu
materi yang dipelajari |2.Siswa menuliskan [menyimpul
2. Guru menjelaskan dan | kesimpulan tentang |kan dengan
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meluruskan model
dari materi Siswa
dapat menganalisa
berbagai cara

penyajian data dalam
berbagai macam
bentuk diagram untuk
mengambil

kesimpulan, membuat
keputusan, dan

membuat prediksi

model dari materi

Siswa dapat
menganalisa
berbagai cara
penyajian data
dalam berbagai
macam bentuk
diagram untuk
mengambil
kesimpulan,
membuat
keputusan, dan

membuat prediksi

baik

Penutup
. Memberi masukan | 1. Siswa
kepada siswa | mendengarkan

mengenai materi yang
telah dipelajari dan
bersama

. Mengumumkan

materi apa yang akan

dipelajari pada
pertemuan
selanjutnya

.Menutup  pelajaran
dengan cara
mengucapkan

hamdalah dan salam

arahan dan
masukan dari guru
2.Siswa  mencatat
materi selanjutnya
3. Siswa
mengucapkan
hamdalah dan

menjawab salam

5 menit

Pertemuan 5 (2 x 35 Menit)
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Langkah PMR

Kegiatan

Aktivitas Guru

Aktivitas Siswa

Aspek

yang
Muncul

Waktu

Pembuka

Orientasi
1.Guru

mengucapkan salam

masuk  dan

2. Membimbing  siswa
berdoa dan membaca
asmaul husna

3.Guru

kelengkapan siswa

mengecek

4. Melakukan absensi

5. Membagikan
hardcopy media
pembelajaran  digital
comic math

6. Memberi

kepada siswa untuk

arahan

menghidupkan
komputer dan

membuka file digital

Orientasi
1.Siswa menjawab
salam
2.Siswa  membaca
doa dan asmaul
husna

alat

yang

3. Menyiapkan
tulis
dibutuhkan

4.Siswa
mendengarkan
absesni

5. Mempersiapkan
diri

media

menggunakan

pembelajaran
digital comic math

6. Menghidupkan

comic math komputer dan
membuka file
digital comic math
Apersepsi Apersepsi
1. Mengajukan 1. Menjawab

pertanyaan  seputar
materi sebelumnya

2. Mengajukan

pertanyaan seputar
materi sebelumnya

2. Menjawab

Sikap

spriritual

15

menit
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pertanyaan yang ada | pertanyaan  yang
kaitannya dengan | ada kaitannya
pelajaran yang akan | dengan pelajaran
dipelajari yang akan
dilakukan

Motivasi Motivasi

1. Memberikan 1. Mendengarkan
gambaran tentang | penjelasan dari
manfaat mempelajari | guru tentang
pelajaran yang akan | manfaat

diajarkan mempelajari

2. Menyampaikan tujuan | pelajaran yang

pembelajaran

akan diajarkan dan
tujuan

pembelajaran

Pemberian Acuan
Memberitahu materi
pelajaran yang akan

dipelajari

Pemberian Acuan
Mendengarkan guru

dengan seksama

Kegiatan Inti
Pemberian Masalah Kontekstual 15 menit
Stimulasi Stimulasi
1. Memberikan  situasi |1. Mendengar ~ dan
permasalahan sehari- | memahami
hari sebagai evaluasi | masalah yang
Memahami harian dalam bentuk | diberikan oleh | Berpikir
Masalah lemabaran test guru Kritis
Kontekstual
Memecahkan Penggunaan Model, Kontribusi Siswa, dan 15 menit




169

Masalah

Kontekstual

Keterkaitan Materi

Problem Statemen
1. Membantu dan
menyempurnakan

hasil kegiatan siswa

Problem Statemen
1. Mengintegrasikan
antar topik atau

materi dengan soal

dengan cara | jika soal
mengajukan berhubungan
pertanyaan dengan topik
Pengumpulan Data lainnya atau |Memahami
2.Mengarahkan siswa | dengan kehidupan | Masalah
untuk  mengontruksi | sehari-hari
pengetahuannya Pengumpulan Data
tentang kemungkinan | 2. Merumuskan
model yang sesuai model yang akan
digunakan  untuk
memecahkan
permasalahan
Interaktif dari Proses Pembelajaran 10 menit
Verifikasi Verifikasi
1. Memberi kesempatan | 1. Siswa memberikan
Membandingkan| pada siswa untuk | pertanyaan jika
dan bertanya jika soal | terdapat soal yang
Mendiskusikan yang diberikan kurang | kurang dipahami  |Memeriksa
Jawaban dipahami Kembali
Menyimpulkan Menyimpulkan Hasil Pembelajaran 10 menit
Guru menjelaskan dan | Siswa menuliskan Mampu
meluruskan model dari | jawabannya pada menyimp
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soal tes yang diberikan | kertas yang telah ulkan
diberikan dengan
baik
Penutup
1. Mengumpulkan hasil | 1. Siswa

lembar jawaban siswa
2. Mengumumkan

materi apa yang akan

dipelajari pada

pertemuan

selanjutnya
3.Menutup  pelajaran

dengan cara

mengucapkan

hamdalah dan

mengucapkan salam

mengumpulkan
hasil lembar
jawaban
2. Siswa mencatat
materi selanjutnya
3. Siswa
mengucapkan
hamdalah dan

menjawab salam

5 menit
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VALIDASI
INSTRUMEN



Lampiran 3

Mata Pelajaran
Materi Pokok

KISI — KISI SOAL PRETEST DAN POST TEST

: Matematika
: Statistika

Aspek yang diukur: Kemampuan Pemahaman Matematis

Kelas/ Sem
Tahun Ajaran : 2021/ 2022
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VI

Kompetensi Dasar Indikator Pembelajaran Aspek yang diukur No Butir Soal
Pretest | Post Test

Menganalisis data | Mengidentifikasi data, datum, dan | Menyatakan ulang sebuah konsep yang 2 2
berdasarkan distribusi data, | jenis-jenis data dalam statistika telah dipelajari
nilai rata-rata, median, | Memahami  dan  menjelaskan | Memberikan contoh dan bukan contoh
modus, dan sebaran data | populasi dan sampel dalam | dari suatu konsep
untuk mengambil | statistika Mengembangkan syarat perlu dan syarat 1 1
kesimpulan, membuat cukup suatu konsep
keputusan, dan membuat Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat
prediksi tertentu sesuai dengan sifatnya
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Mengidentifikasi pengumpulan | Mengaitkan berbagai konsep dalam
data dalam statistika matematika ataupun di luar matematika 2 2
Mengklarifikasi objek-objek berdasarkan
dipenuhi atau tidaknya persyaratan yang
membentuk konsep tersebut
Mengidentifikasi pengolahan data | Mengidentifikasi sifat-sifat operasi dan
dalam statistika konsep 4dan5 | 4dan5
Menerapkan konsep secara logis
Mengidentifikasi penyajian data | Menyajikan konsep ke dalam berbagai
dalam statistika macam bentuk representasi matematis 36dan7 | 3,6 dan7
Menerapkan konsep secara logis
Menyajikan dan | Menghitung ukuran gejala pusat | Mengaplikasikan konsep atau algoritma
menyelesaikan masalah yang | dan ukuran letak pada data yang | dalam pemecahan masalah 4dan5 | 4dan5
berkaitan dengan  distribusi | perkaitan dengan kehidupan sehari- | Menggunakan dan memanfaatkan serta
data, ~ nilai  rata-rata, | pgrj memilih prosedur atau operasi tertentu
median,  modus,  dan "Membuat  berbagai  macam | Menyajikan konsep ke dalam berbagai | 6dan7 | 6dan7
sebaran data untuk

penyajian data dalam statistika

macam bentuk representasi matematis
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mengambil kesimpulan,

membuat keputusan,

membuat prediksi

dan

Mengelola data yang disajikan
pada suatu penyajian data dalam

statistika

Mengaplikasikan konsep atau algoritma

dalam pemecahan masalah

4,5 6
dan7

4! 5! 6!
dan7




Lampiran 4

PEDOMAN PENSKORAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA
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konsep

bukan contoh dengan benar

Indikator Pemahaman Matematis Siswa Keterangan Skor
Menyatakan ulang sebuah konsep Dapat menuliskan yang diketahui dan yang 3
ditanyakan dari soal dengan benar
Ada jawaban tetapi tidak sesuai dengan prosedur 2
Dapat menuliskan yang diketahui dan yang 1
ditanyakan dari soal tetapi salah
Tidak ada jawaban untuk menjawab soal 0
Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu | Dapat mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat 3
sesuai dengan sifatnya tertentu dengan tepat dan benar
Dapat mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat 2
tertentu tetapi masih melakukan kesalahan
Ada jawaban tetapi tidak sesuai dengan objek 1
menurut sifat-sifatnya
Tidak ada jawaban untuk menjawab soal 0
Memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu | Dapat mengidentifikasi dan membat contoh dan 3




176

Dapat megidentifikasi dan membuat contoh dan

bukan contoh tetapi masih melakukan kesalahan

Ada jawaban tetapi tidak sesuai dengan contoh dan

bukan contoh

Tidak ada jawaban untuk menjawab soal

Menyajikan  konsep  dalam  berbagai  bentuk

representasi matematis

Dapat menyajikan konsep dalam berbagai bentuk

representasi matematis dengan benar dan tepat

Dapat menyajikan konsep dalam berbagai bentuk
representasi matematis tetapi masih terdapat

kesalahan

Ada jawaban tetapi masih tidak sesuai dengan

representasi matamatisnya

Tidak ada jawaban untuk menjawab soal

Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari

suatu konsep

Dapat mengembangkan syarat perlu atau syarat
cukup dari suatu konsep dengan benar

Dapat mengembangkan syarat perlu atau syarat

cukup dari suatu konsep tetapi masih ada kesalahan

Ada jawaban tetapi belum sesuai
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Tidak ada jawaban untuk menjawab soal

Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih

prosedur atau operasi tertentu

Dapat menggunakan dan memilih prosedur atau

operasi tertentu dengan benar

Dapat menggunakan dan memilih prosedur atau
operasi tertentu tetapi masih ada kesalahan

Ada jawaban tetapi tidak sesuai dengan prosedur

operasi tertentu

Tidak ada jawaban untuk menjawab soal

Mengaplikasikan konsep atau algoritma dalam

pemecahan masalah

Menggunakan konsep dalam pemecahan masalah

dengan tepat

Menggunakan konsep dalam pemecahan masalah

tetapi salah

Ada jawaban tetapi tidak sesuai dengan konsep

pemecahan masalah

Tidak menggunakan konsep dalam pemecahan

masalah
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Lampiran 5
SOAL PRETEST DAN POSTEST
Nama
Kelas/ Sem VHI/ I
Mata Pelajaran : Matematika
Alokasi Waktu : 40 menit
Petunjuk
1. Sebelum menjawab soal, dipersilahkan membaca doa terlebih dahulu
2. Bacalah soal secara teliti
3. Jawablah pertanyaan-pertanyaan di lembar jawaban yang telah disediakan
4. Utamakan kejujuran dalam menjawab soal, dilarang mencontek!

Soal

1. Zira melakukan sebuah penelitian tentang seberapa banyak santri dan

santriwati MTs Darul Quran yang sering tidur di dalam kelas selama jam

pelajaran berlangsung. Tulislah populasi, bukan populasi serta sampel dari

penelitian tersebut adalah...

2. Dikelas Kevin terdapat perbedaan ukuran sepatu masing-masing temannya,
yaitu 39, 40, 38, 37, 37, 39, 40, 37, 40. Dari informasi tersebut, maka
identifikasilah yang mana merupakan data dan datum dalam statistika, lalu

tuliskanlah bagaimana cara pengumpulan datanya!
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3. Berikut merupakan informasi yang didapat dari hasil penelitian makanan
kesukaan yang dilakukan di kelas Daisha, yaitu 5 orang menyukai bakso, 8
orang menyukai mie ayam, 15 orang menyukai sate dan 10 orang menyukai
soto.

Dari informasi diatas, tuliskan beberapa penyajian data yang anda ketahui,

dan buatlah diagramnya!

Tabel dibawah menunjukkan data jJumlah juz hafalan Quran santri dan santriwati

dari suatu kelas. Data tersebut dipakai untuk menjawab soal no 4-6

Jumlah Juz 8 9 10 | 11 | 12 | 13
Frekuensi 5110 | 8 9 5 2

4. Hitunglah nilai mean dari data jumlah juz hafalan Quran tersebut!

5. Tentukanlah median dari data jumlah juz hafalan Quran tersebut!

6. Buatlah diagram batang dan diagram garis dari data jumlah juz hafalan Quran
tersebut!

7. Dibawah ini merupakan diagram lingkaran yang menunjukkan

ekstrakurikuler kegemaran dari santri sebanyak 80 orang.

Ekstrakurikuler

H Badminton
m Silat
Sepak bola

M Pramuka

Dari penyajian data diatas, maka hitunglah berapa banyak santri yang gemar

ekstrakurikuler pramuka?



Lampiran 6

KUNCI JAWABAN SOAL PRETEST DAN POSTEST
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No Jawaban Skor
Populasi merupakan keseluruhan obyek yang menjadi bahan 1
penelitian.

1 | Jadi, populasinya adalah santri dan santriwati MTs Darul Quran. 1
Karena termasuk himpunan obyek yang diteliti
Sedangkan yang bukan populasi adalah santri dan santriwati MA 1
Darul Quran. Karena diluar obyek yang diteliti
Data merupakan suatu kumpulan informasi yang diperoleh dari 1
obyek-obyek yang diamati dan data merupakan kumpulan dari
beberapa datum. Sedangkan datum adalah data tunggal yang didapat
melalui penelitian.

2 | Kasusnya: Data dari penelitian ukuran sepatu di kelas Kevin adalah: 1
39, 40, 38, 37, 37, 39, 40, 37, 40
Datumnya yaitu:
Datum 1: 37, datum 2: 38, datum 3: 39, datum 4: 40
Data dikumpulkan dengan cara: observasi, wawancara, dan angket 1
Beberapa penyajian data yang ada adalah: diagram batang, diagram

3 | garis, historgam poligon, diagram gambar, diagram batang 1

komponen, dan diagram lingkaran.
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Jika kita mau menyajikan data makanan
kesukaan dari beberapa anak di kelas Daisha,
yaitu 5 orang menyukai bakso, 8 orang menyukai mie ayam, 2
15 anak menyukai sate dan 10 anak menyukai soto.
Maka kita dapat menyajikan data dengan cara:

1. Diagram Batang 4. Diagram Gambar

1s . =

10 Bakso FEERE

5 |_| H |_| Mie Ayam TRETREEL
[ Sate TEEFERLEETREEEY
Bakso  Mie Ayam  Sate  Soto Sato R

2. Diagram Garis 5. Diagram Batang Komponen

15 1%

10 /”’/.’"’/\ 10

: 1 | -
E;kw Mie Ayam Sate Solo Januari Februari Maret April

3. Histogram Poligon 6. Diagram Lingkaran

15 1 O Bakso

101

O Mie Ayam
5 —17 0 Sate
O Soto

Bakso Mie Ayam Sate Soto

Diketahui: 1

Jumlah Juz 8 9 10 | 11 | 12 | 13

Frekuensi 5110 | 8 9 5 2

Ditanya: 1
Nilai mean dari data
Jawaban:

Jumlah data 8(5) +9(10)+ 10(8)+ 11(9)+ 12(5)+ 13(2) 1
Mean = =

banyak data 54+10+8+9+5+2

40 + 90+ 80 + 99+ 60+ 26 _ 395
= =—=10,12
39 39
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Median adalah data yang berada paling tengah setelah datadiurutkan 1
dari nilai yang paling kecil.
Urutkan dahulu data dari yang terkecil ke terbesar:
8,8,8,8,8,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,10,10,10,10,10,10,10,10,11,11,11,11,11 1
,11,11,11,11,12,12,12,12,12,13,13
Median: 10 1
Diketahui:
Jumlah Juz 8 | 9 |10 11| 12 | 13 1
Frekuensi 5110 8 9 5 2
Diagram batang
Jumlah Hafalan Quran Santri Darul
Quran
15
10
W Jumlah Hafalan Santri 1
5 4 Darul Quran
0 .

8juz 9juz 10juz 11 juz 12 juz 13 juz

Diagram garis
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Jumlah Hafalan Quran Santri Dari

Quran
12
8
6 / \ == Jumlah Hafalan
/ \ Quran Santri Dari
4
Quran

2 \
0 T T T T T 1

8juz 9juz 10juz 11juz 12 juz 13 juz

Diketahui:

Banyak santri yang diteliti yaitu 80 santri

Badminton: 135° = 222 x 80 = 30
360

Silat: 45° = 22 x 80 = 10
360

Sepak Bola: 126° = 222 x 80 = 28
360

Ditanya:

Berapa banyak santri yang gemar ekstrakurikuler pramuka?
Jawaban:

Pramuka = 360° — badminton — silat — sepak bola

Pramuka = 360° — 135° — 45° - 126°

Pramuka = 54°

Maka, banyaknya santri yang gemar ekstrakurikuler pramuka adalah

24 x 80 = 12 santri
360
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Lampiran 7

LEMBAR VALIDASI TES KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS
SISWA OLEH DOSEN AHLI

Satuan Pendidikan  : MTs/ SMP

Kelas/ Sem VI
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok : Statistika

Diharapkan kepada bapak/ibu validator melingkari jawaban yang sesuai dengan

pendapat bapak/ ibu

1. Sebagai pedoman bapak/ibu untuk mengisi kolom-kolom validasi isi, bahasa
soal, dan kesimpulan, perlu dipertimbangkan hal-hal berikut:
a. Validasi Isi
1) Apakah soal sudah sesuai dengan indikator pembelajaran?
Jawab: a. ya b. tidak
2) Apakah maksud soal dirumuskan dengan singkat dan jelas?
Jawab: a. ya b. tidak
b. Bahasa Soal
1) Apakah soal menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia?
Jawab: a. ya b. tidak
2) Apakah kalimat soal tidak mengandung arti ganda?
Jawab: a. ya b. tidak
3) Rumusan kalimat soal komunikatif, menggunakann bahasa yang
sederhana bagi siswa, dan mudah dipahami
Jawab: a. ya b. tidak
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2. Berilah tanda checklist dalam kolom penilaian menurut pendapat bapak/ibu

No Validasi Isi Bahasa Soal Kesimpulan
Soal | V |[CV |KV |TV | SDP | DP |KDP |TDP | TR | RK | RB | PK
1
2
3
4
5
Keterangan:
V ;valid SDP : sangat dapat dipahami
CV : cukup valid DP : dapat dipahami
KV : kurang valid KDP : kurang dapat dipahami
TV : tidak valid TDP : tidak dapat dipahami

TR : dapat digunakan tanpa revisi
RK : dapat digunakan dengan revisi kecil
RB : dapat digunakan dengan revisi besar

PK : belum dapat digunakan, masih perlu konsultasi

3. Jika ada yang perlu dikomentari, mohon bapak/ ibu untuk menuliskan pada

kolom saran dibawah ini

Medan,  April 2022
Validator




LAMPIRAN

LEMBAR VALIDASI
DIGITAL MATH COMIC
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Lampiran 8

KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL
MATH COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

TERHADAP KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA

OLEH AHLI MEDIA

No Aspek Indikator Nomor Butir

Kesesuaian bahasa dengan tingkat 1
perkembangan kognitif siswa

Kalimat yang digunakan jelas dan tidak 2
1 | Kebahasaan | menimbulkan multi tafsir

Penggunaan ejaan sesuai dengan EYD 3

Konsistensi penggunaan istilah dalam digital 4

math comic

Kesesuain ukuran panel dalam satu halaman 1

Desain cover digital math comic 2

menunjukkan kesesuaian isi digital math

comic

Kemenarikan desain setiap panel

2 | Kegrafikan Warna latar belakang serasi dan menarik

Keterbacaan huruf yang digunakan

o O &~ W

Kerapian tata letak balon percakapan yang
digunakan

Kesesuaian perbandingan antara huruf dan 7

gambar

Kesesuaian pemberian gambar dan ilustrasi 8

pada digital math comic dengan materi

Kesesuaian sikap dan karakter tokoh pada 9

setiap panelnya
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Lampiran 9

DESKRIPSI LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL
MATH COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK
TERHADAP KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA

OLEH DOSEN AHLI MEDIA

A. Aspek Kebahasaan

No Indikator Deskripsi
1 | Kesesuaian bahasa dengan tingkat Bahasa yang digunakan dapat
perkembangan kognitif siswa dipahami siswa sehingga siswa

dapat menangkap informasi yang

disajikan pada digital math comic

2 | Kalimat yang digunakan jelas dan Kalimat yang digunakan jelas,
tidak menimbulkan multi tafsir tidak ambigu dan tidak
menyebabkan multi tafsir bagi

siswa

3 | Penggunaan ejaan sesuai dengan EYD | Ejaan yang digunakan sesuai
dengan pedoman ejaan yang

disempurnakan

4 | Konsistensi penggunaan istilah dalam | Istilah yang menggambarkan
digital math comic suatu konsep konsisten antar
bagian digital math comic

B. Aspek Kegrafikan

No Indikator Deskripsi

1 | Kesesuaian ukuran panel dalam satu Ukuran panel yang digunakan

halaman tidak terlalu besar dan tidak
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terlalu kecil, tetapi sesuai dengan
standart pembuatan komik digital

pada umumnya

Desain cover digital math comic
menunjukkan kesesuaian isi digital

math comic

Desain cover menampilkan
materi, situasi dan kondisi yang

ada dalam isi komik tersebut

Kemenarikan desain setiap panel

Desain setiap panel menarik
perhatian siswa untuk

mempelajari digital math comic

Warna latar belakang serasi dan

menarik

Warna latar belakang yang dipilih
kontras, menarik, dan serasi

dengan warna tulisan

Keterbacaan huruf yang digunakan

Ukuran dan jenis huruf yang
digunakan jelas dan dapat dibaca

serta bukan merupakan huruf latin

Kerapian tata letak balon percakapan

yang digunakan

Tata letak balon percakapan rapi
agar memudahkan membaca

digital math comic secara berurut

Kesesuaian perbandingan antara huruf

dan gambar

Perbandingan antara huruf dan

gambar sesuai

Kesesuaian pemberian gambar dan
ilustrasi pada digital math comic

dengan materi

llustrasi dan gambar yang
disajikan dalam digital math
comic sesuai dengan materi yang
dibahas pada setiap bagian digital

math comic

Kesesuaian sikap dan karakter tokoh

pada setiap panelnya

Sikap atau percakapan yang
dilakukan tokoh sesuai dengan

karakternya masing-masing
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Lampiran 10

LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL MATH
COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

OLEH DOSEN AHLI MEDIA

Mata Pelajaran : Matematika
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Peneliti : Surya Najma
Sasaran : SMP/MTs
Validator

Tanggal Validasi

A. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian

1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian bapak/ibu tentang media
pembelajaran berupa digital math comic yang berbasis pendekatan
matematika realistik (PMR) yang disusun oleh peneliti.

2. Diharapkan bapak/ibu dosen ahli memberikan penilaian terhadap setiap
kriteria penilaian dengan memberikan tanda checklist ( V) pada kolom skala
penilaian yang tersedia. Keterangan pada skala penilaian adalah sebagai
berikut:

5 = sangat baik
4 = baik



3 =cukup
2 = kurang
1 = sangat kurang
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3. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan

4. Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai

dengan digital math comic yang dinilai

Saya sampaikan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian.

B. Komponen Penilaian

Aspek Kebahasaan
No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
213|415
1 | Kesesuaian bahasa dengan
tingkat perkembangan kognitif
siswa
2 | Kalimat yang digunakan jelas
dan tidak menimbulkan multi
tafsir
3 | Penggunaan ejaan sesuai dengan
EYD
4 | Konsistensi penggunaan istilah
dalam digital math comic
Aspek Kegrafisan
No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
1123 |4
1 | Kesesuaian ukuran panel dalam

satu halaman

math comic

Desain cover digital math comic

menunjukkan kesesuaian isi digital
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3 | Kemenarikan desain setiap panel

4 | Warna latar belakang serasi dan

menarik

5 | Keterbacaan huruf yang digunakan

6 | Kerapian tata letak balon

percakapan yang digunakan

7 | Kesesuaian perbandingan antara
huruf dan gambar

8 | Kesesuaian pemberian gambar dan
ilustrasi pada digital math comic

dengan materi

9 | Kesesuaian sikap dan karakter

tokoh pada setiap panelnya

C. Catatan atau Saran
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Kesimpulan
Dari penilaian yang dilakukan diatas, digital math comic berbasis pendekatan

matematika realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi

2 | Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3 | Tidak layak digunakan

Medan, 2022

Validator

NIP:
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Lampiran 11

KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL
MATH COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK
TERHADAP KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA

OLEH DOSEN AHLI MATERI

No Aspek Indikator Nomor
Butir

Keakuratan materi 1

Keakuratan fakta 2

Keakuratan penggunaan simbol dan notasi 3

matematika

1 | Kelayakan | Keakuratan gambar dan grafik 4

Isi Keakuratan istilah 5

Kesesuaian pendekatan yang digunakan 6

dengan karakteristik materi

Kesesuaian contoh soal dengan materi 7
Kesesuaian latihan soal dengan materi 8
Kelengkapan materi yang disajikan 9
Teks atau kalimat yang disajikan jelas 10
Keruntutan isi digital math comic 1
Konsistensi penyajian isi digital math comic 2
Kegunaan digital math comic dalam 3

mendorong siswa untuk dapat memahami

masalah

2 | Penyajian | Kegunaan digital math comic dalam 4

Materi mendorong siswa untuk merencanakan
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pemecahan masalah

Kegunaan digital math comic dalam
mendorong siswa untuk melaksanakan

rencana

Kegunaan digital math comic dalam
mendorong siswa untuk melakukan analisis

terhadap cara dan hasil pemecahan masalah
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Lampiran 12

DESKRIPSI LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL
MATH COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK
TERHADAP KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA

OLEH DOSEN AHLI MATERI

A. Aspek Kelayakan Isi

No Indikator Deskripsi

1 | Keakuratan materi Materi yang disajikan dalam digital

math comic sesuai dengan kaidah

matematika

2 | Keakuratan fakta Fakta yang disajikan dalam digital math
comic sesuai dengan kehidupan sehari-
hari

3 | Keakuratan penggunaan Simbol dan notasi yang digunakan

simbol dan notasi matematika | sesuai dengan kelaziman yang berlaku

dibidang matematika

4 | Keakuratan gambar dan Gambar dan grafik yang digunakan
grafik sesuai, serta mendukung pemahaman
materi
5 | Keakuratan istilah Istilah yang digunakan sesuai serta

mendukung pemahaman materi

6 | Kesesuaian pendekatan yang | Pendekatan matematika realistik yang

digunakan dengan dipakai telah sesuai digunakan pada
karakteristik materi materi-materi yang ada di digital math
comic

7 | Kesesuaian contoh soal Contoh soal dengan materi sejalan dan
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dengan materi

sesuai

8 | Kesesuaian latihan soal Latihan soal tidak lari dengan
dengan materi penjelasan materi yang telah disajikan
9 | Kelengkapan materi yang Materi yang disajikan pada digital math
disajikan comic telah lengkap dengan kaidah
statisika pada umumnya
10 | Teks atau kalimat yang Teks atau kalimat tidak menimbulkan

disajikan jelas

kebingungan siswa saat membaca

B. Aspek Penyajian Materi

No

Indikator

Deskripsi

1

Keruntutan isi digital math

comic

Materi yang disajikan sesuai dengan
urutan materi pada statistika

2 | Konsistensi penyajian isi Sistematika penyajian tiap digital math
digital math comic comic konsisten

3 | Kegunaan digital math comic | Siswa dapat memperoleh informasi dari
dalam mendorong siswa permasalahan yang disajikan
untuk dapat memahami
masalah

4 | Kegunaan digital math comic | Siswa dapat menentukan cara yang
dalam mendorong siswa sesuai untuk memecahkan masalah
untuk merencanakan
pemecahan masalah

5 | Kegunaan digital math comic | Siswa dapat memecahkan masalah
dalam mendorong siswa sesuai dengan rencana
untuk melaksanakan rencana

6 | Kegunaan digital math comic | Siswa dapat mengevaluasi cara yang

dalam mendorong siswa

untuk melakukan analisis

diterapkan dan hasil pemecahan

masalah yang diperoleh
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terhadap cara dan hasil

pemecahan masalah
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Lampiran 13

LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL MATH
COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

OLEH DOSEN AHLI MATERI

Mata Pelajaran : Matematika
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Peneliti : Surya Najma
Sasaran : SMP/MTs
Validator

Tanggal Validasi

A. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian

1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian bapak/ibu tentang media
pembelajaran berupa digital math comic yang berbasis pendekatan
matematika realistik (PMR) yang disusun oleh peneliti.

2. Diharapkan bapak/ibu dosen ahli memberikan penilaian terhadap setiap
kriteria penilaian dengan memberikan tanda checklist ( V) pada kolom skala
penilaian yang tersedia. Keterangan pada skala penilaian adalah sebagai
berikut:

5 = sangat baik

4 = baik

3 = cukup

2 = kurang

1 = sangat kurang

3. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan
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4. Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai

dengan pocket book yang dinilai

Saya sampaikan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian.

B. Komponen Penilaian

Aspek Kelayakan Isi

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
112|345
1 | Keakuratan materi
2 | Keakuratan fakta
3 | Keakuratan penggunaan
simbol dan notasi matematika
4 | Keakuratan gambar dan
grafik
5 | Keakuratan istilah
6 | Kesesuaian pendekatan yang
digunakan dengan
karakteristik materi
7 | Kesesuaian contoh soal
dengan materi
8 | Kesesuaian latihan soal
dengan materi
9 | Kelengkapan materi yang
disajikan
10 | Teks atau kalimat yang
disajikan jelas




Aspek Penyajian Materi
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No

Butir Penilaian

Skala Penilaian

2

3

4

Komentar

Keruntutan isi digital math

comic

Konsistensi penyajian isi digital

math comic

Kegunaan digital math comic
dalam mendorong siswa untuk

dapat memahami masalah

Kegunaan digital math comic
dalam mendorong siswa
untuk merencanakan

pemecahan masalah

Kegunaan digital math comic
dalam mendorong siswa untuk

melaksanakan rencana

Kegunaan digital math comic
dalam mendorong siswa
untuk melakukan analisis
terhadap cara dan hasil

pemecahan masalah

C. Catatan atau Saran
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Kesimpulan
Dari penilaian yang dilakukan diatas, digital math comic berbasis pendekatan

matematika realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi

2 | Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3 | Tidak layak digunakan

Medan, 2022

Validator

NIP:
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Lampiran 14

LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL MATH
COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

OLEH GURU MATEMATIKA

Mata Pelajaran : Matematika
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Peneliti : Surya Najma
Sasaran : SMP/MTs
Validator

Tanggal Validasi

A. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian

1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian ibu sebagai guru matematika
tentang media pembelajaran berupa digital math comic yang berbasis
pendekatan matematika realistik (PMR) yang disusun oleh peneliti.

2. Diharapkan ibu memberikan penilaian terhadap setiap kriteria penilaian
dengan memberikan tanda checklist ( \') pada kolom skala penilaian yang
tersedia. Keterangan pada skala penilaian adalah sebagai berikut:

5 = sangat baik
4 = baik
3 = cukup

2 = kurang

1 = sangat kurang
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3. Pada bagian kolom komentar dan saran, diharapkan ibu untuk mengisi sesuai

penilaian yang ada

Saya sampaikan terima kasih atas kerjasama dalam mengisi lembar penilaian.

B. Aspek Penilaian

No Pernyataan Pilihan Jawaban
2 3 4 5

1 | tampilan halaman digital math comic

menarik
2 | Judul digital math comic ditampilkan

dengan jelas sehingga dapat

menggambarkan isi digital math comic
3 | Penempatan tata letak (judul, sub

judul, teks, gambar, nomor halaman)
digital math comic konsisten sesuai

dengan pola tertentu

Pemilihan jenis huruf, ukuran huruf
balon percakapan yang digunakan
sesuai sehingga mempermudah siswa

dalam membaca digital math comic

Keberadaan karakter dan background
dalam digital math comic dapat

menyampaikan isi materi

Perpaduan antara gambar dan tulisan
dalam digital math comic menarik

perhatian

Digital math comic menggunakan
bahasa sesuai dengan tingkat usia

siswa
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Digital math comic menggunakan

bahasa yang komunikatif

Digital math comic menggunakan

struktur kalimat yang jelas

10

Digital math comic menggunakan

kalimat yang tidak multi tafsir

11

Digital math comic menggunakan
kalimat yang sederhana dan mudah

dipahami oleh siswa

12

Keruntutan isi digital math comic

13

Konsistensi penyajian isi digital math

comic

14

Materi yang disajikan dalam digital
math comic membantu siswa untuk
mencapai tujuan pembelajaran sesuai

kompetensi dasar

15

Materi yang disajikan dalam digital
math comic memfasilitasi siswa untuk
membangun pemahaman matematis

siswa

16

Digital math comic memfasilitasi
siswa untuk menggali informasi yang
dibutuhkan untuk menyelesaikan

masalah

17

Keberadaan gambar dan karakter
dalam digital math comic dapat

menyampaikan isi materi

18

Perpaduan antara tokoh karakter,
background dan tulisan dalam digital

math comic menarik perhatian
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19

Digital math comic memfasilitasi
siswa untuk menyelesaikan
permasalahan matematika dengan

caranya sendiri

20

Digital math comic mendorong siswa
untuk berdiskusi atau bekerjasama

dengan temannya

21

Konsep yang disajikan dalam digital
math comic tidak menimbulkan
banyak tafsir dan sesuai dengan

konsep yang berlaku

22

Gambar dan ilustrasi dalam digital
math comic berdasarkan masalah

sehari-hari

23

Notasi, simbol dan ikon dalam digital

math comic disajikan secara benar

24

Digital math comic membantu siswa

untuk menemukan konsep materi

25

Digital math comic mudah dipahami

siswa

26

Digital math comic diimplementasikan

pada pembelajaran

27

Masalah-masalah yang diberikan

mudah dipahami

28

Digital math comic dapat mendorong
siswa untuk melakukan analisis
terhadap cara dan hasil pemecahan

masalah




C. Komentar dan Saran
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D. Kesimpulan

Dari penilaian yang dilakukan diatas, digital math comic berbasis pendekatan

matematika realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi
2 | Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3 | Tidak layak digunakan

Medan, 2022
Guru Matematika
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Lampiran 15

LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL MATH
COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

OLEH TEMAN SEJAWAT

Mata Pelajaran : Matematika
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Peneliti : Surya Najma
Sasaran : SMP/MTs
Validator

Tanggal Validasi

A. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian

1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian teman sejawat tentang media
pembelajaran berupa digital math comic yang berbasis pendekatan
matematika realistik (PMR) yang disusun oleh peneliti.

2. Diharapkan teman sejawat memberikan penilaian terhadap setiap kriteria
penilaian dengan memberikan tanda checklist ( \ ) pada kolom skala
penilaian yang tersedia. Keterangan pada skala penilaian adalah sebagai
berikut:

5 = sangat baik
4 = baik



209

3 =cukup
2 = kurang
1 = sangat kurang

3. Diharapkan untuk mengisi kolom komentar yang disediakan
4. Pada bagian kesimpulan, mohon melingkari pin yang sesuai dengan digital
math comic dinilai

Saya sampaikan terima kasih atas kerjasama dalam mengisi lembar penilaian.

B. Komponen Penilaian
Aspek Kebahasaan

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
112(34]|5

1 | Kesesuaian bahasa dengan
tingkat perkembangan kognitif

siswa

2 | Kalimat yang digunakan jelas
dan tidak menimbulkan multi

tafsir

3 | Penggunaan ejaan sesuai dengan
EYD

4 | Konsistensi penggunaan istilah

dalam digital math comic

Aspek Kegrafikan

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
1123|465

1 | Kesesuaian ukuran panel dalam

satu halaman

2 | Desain cover digital math comic
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menunjukkan kesesuaian isi digital
math comic

3 | Kemenarikan desain setiap panel

4 | Warna latar belakang serasi dan
menarik

5 | Keterbacaan huruf yang digunakan

6 | Kerapian tata letak balon
percakapan yang digunakan

7 | Kesesuaian perbandingan antara
huruf dan gambar

8 | Kesesuaian pemberian gambar dan
ilustrasi pada digital math comic
dengan materi

9 | Kesesuaian sikap dan karakter
tokoh pada setiap panelnya

Aspek Kelayakan Isi

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
1123 |4
1 | Keakuratan materi
2 | Keakuratan fakta
3 | Keakuratan penggunaan
simbol dan notasi matematika
4 | Keakuratan gambar dan
grafik
5 | Keakuratan istilah
6 | Kesesuaian pendekatan yang
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digunakan dengan

karakteristik materi

7 | Kesesuaian contoh soal
dengan materi

8 | Kesesuaian latihan soal
dengan materi

9 | Kelengkapan materi yang
disajikan

10 | Teks atau kalimat yang

disajikan jelas

Aspek Penyajian Materi

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
2134
1 | Keruntutan isi digital math
comic
2 | Konsistensi penyajian isi digital
math comic
3 | Kegunaan digital math comic
dalam mendorong siswa untuk
dapat memahami masalah
4 | Kegunaan digital math comic
dalam mendorong siswa
untuk merencanakan
pemecahan masalah
5 | Kegunaan digital math comic
dalam mendorong siswa untuk
melaksanakan rencana
6 | Kegunaan digital math comic
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dalam mendorong siswa
untuk melakukan analisis

terhadap cara dan hasil

pemecahan masalah

Catatan atau Saran

Kesimpulan
Dari penilaian yang dilakukan diatas, digital math comic berbasis pendekatan

matematika realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi

2 | Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3 | Tidak layak digunakan

Medan, 2022

Validator

NIM:




LAMPIRAN LEMBAR
VALIDASI RPP



Lampiran 16

KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

214

(RPP)
No Aspek Nomor Butir
1 Format 1-2
2 Isi 3-7
3 Bahasa 8-9
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Lampiran 17
LEMBAR VALIDASI
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

OLEH DOSEN AHLI

Satuan Pendidikan  : MTs/ SMP

Kelas/ Sem VI
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok . Statistika

Saya mengharapkan kesediaan bapak/ ibu selaku validator untuk mengisi lembar
validasi RPP yang dikembangkan berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR). Yang bertujuan agar RPP ini dapat digunakan dengan efektif pada materi
Statistika di kelas VIl semester 2.

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi
1. Penilaian RPP ditinjau dari beberapa aspek, diharapkan validator mengisi
dengan cara memberi checklist sesuai pendapat bapak/ibu.
Keterangan skala penilaian:
5 = sangat baik
4 = baik
3 =cukup
2 = kurang

1 = sangat kurang
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2. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan

3. Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai

dengan pocket book yang dinilai

Saya ucapkan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian

B. Komponen Penilaian

komponen-komponen RPP
yaitu identitas, tujuan
pembelajaran, materi,
metode, kegiatan
pembelajaran, sumber belajar,

dan penilaian)

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
112345
Format
1 | Kelengkapan RPP (memuat

Penulisan RPP (penomoran,

jenis, dan ukuran huruf)

Isi

Kesesuaian indikator
pembelajaran dengan
kmpetensi dasar

Kesesuaian materi prasyarat
dengan materi yang akan

diajarkan

Kesesuaian kegiatan
pembelajaran dengan tahapan
PMR

Langkah-langkah
pembelajaran dijabarkan

dengan jelas
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Kesesuaian prakiraan alokasi
waktu dengan kegiatan yang
dilakukan

Bahasa

Penggunaan bahasa sesuai
dengan kaidah bahasa
Indonesia yang baik dan

benar

Bahasa yang digunakan
singkat, jelas, dan tidak

menimbulkan pengertian

ganda

C. Catatan atau Saran

D. Kesimpulan

Dari penilaian yang dilakukan diatas, RPP berbasis pendekatan matematika

realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi
2 | Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3 | Tidak layak digunakan

Medan,

Validator

2022
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Lampiran 18
LEMBAR VALIDASI
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

OLEH AHLI BIDANG KURIKULUM

Satuan Pendidikan  : MTs/ SMP

Kelas/ Sem VI
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok . Statistika

Saya mengharapkan kesediaan bapak/ ibu selaku validator untuk mengisi lembar
validasi RPP yang dikembangkan berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR). Yang bertujuan agar RPP ini dapat digunakan dengan efektif pada materi
Statistika di kelas VIl semester 2.

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi
1. Penilaian RPP ditinjau dari beberapa aspek, diharapkan validator mengisi

dengan cara memberi checklist sesuai pendapat bapak/ibu.
Keterangan skala penilaian:
5 = sangat baik
4 = baik
3 =cukup
2 = kurang

1 =sangat kurang
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2. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan

3. Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai

dengan pocket book yang dinilai

Saya ucapkan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian

B. Komponen Penilaian

komponen-komponen RPP
yaitu identitas, tujuan
pembelajaran, materi,
metode, kegiatan
pembelajaran, sumber belajar,

dan penilaian)

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
112345
Format
1 | Kelengkapan RPP (memuat

Penulisan RPP (penomoran,

jenis, dan ukuran huruf)

Isi

Kesesuaian indikator
pembelajaran dengan
kmpetensi dasar

Kesesuaian materi prasyarat
dengan materi yang akan

diajarkan

Kesesuaian kegiatan
pembelajaran dengan tahapan
PMR

Langkah-langkah
pembelajaran dijabarkan

dengan jelas
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Kesesuaian prakiraan alokasi
waktu dengan kegiatan yang
dilakukan

Bahasa

Penggunaan bahasa sesuai
dengan kaidah bahasa
Indonesia yang baik dan

benar

Bahasa yang digunakan
singkat, jelas, dan tidak

menimbulkan pengertian

ganda

C. Catatan atau Saran

D. Kesimpulan

Dari penilaian yang dilakukan diatas, RPP berbasis pendekatan matematika

realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi
2 | Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3 | Tidak layak digunakan

Medan,

Validator

2022




221

Lampiran 19
LEMBAR VALIDASI
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

OLEH GURU MATEMATIKA

Satuan Pendidikan  : MTs/ SMP

Kelas/ Sem VI
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok . Statistika

Saya mengharapkan kesediaan bapak/ ibu selaku validator untuk mengisi lembar
validasi RPP yang dikembangkan berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR). Yang bertujuan agar RPP ini dapat digunakan dengan efektif pada materi
Statistika di kelas VIl semester 2.

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi
1. Penilaian RPP ditinjau dari beberapa aspek, diharapkan validator mengisi
dengan cara memberi checklist sesuai pendapat bapak/ibu.
Keterangan skala penilaian:
5 = sangat baik
4 = baik
3 =cukup
2 = kurang

1 =sangat kurang
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2. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan

3. Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai

dengan pocket book yang dinilai

Saya ucapkan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian

B. Komponen Penilaian

komponen-komponen RPP
yaitu identitas, tujuan
pembelajaran, materi,
metode, kegiatan
pembelajaran, sumber belajar,

dan penilaian)

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
112345
Format
1 | Kelengkapan RPP (memuat

Penulisan RPP (penomoran,

jenis, dan ukuran huruf)

Isi

Kesesuaian indikator
pembelajaran dengan
kmpetensi dasar

Kesesuaian materi prasyarat
dengan materi yang akan

diajarkan

Kesesuaian kegiatan
pembelajaran dengan tahapan
PMR

Langkah-langkah
pembelajaran dijabarkan

dengan jelas
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Kesesuaian prakiraan alokasi
waktu dengan kegiatan yang
dilakukan

Bahasa

Penggunaan bahasa sesuai
dengan kaidah bahasa
Indonesia yang baik dan

benar

Bahasa yang digunakan
singkat, jelas, dan tidak

menimbulkan pengertian

ganda

C. Catatan atau Saran

D. Kesimpulan

Dari penilaian yang dilakukan diatas, RPP berbasis pendekatan matematika

realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi
2 | Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3 | Tidak layak digunakan

Medan,

Validator

2022
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Lampiran 20
LEMBAR VALIDASI
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

OLEH TEMAN SEJAWAT

Satuan Pendidikan  : MTs/ SMP

Kelas/ Sem VI
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok . Statistika

Saya mengharapkan kesediaan bapak/ ibu selaku validator untuk mengisi lembar
validasi RPP yang dikembangkan berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR). Yang bertujuan agar RPP ini dapat digunakan dengan efektif pada materi
Statistika di kelas VIl semester 2.

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi
1. Penilaian RPP ditinjau dari beberapa aspek, diharapkan validator mengisi
dengan cara memberi checklist sesuai pendapat bapak/ibu.
Keterangan skala penilaian:
5 = sangat baik
4 = baik
3 =cukup
2 = kurang

1 =sangat kurang
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2. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan

3. Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai

dengan pocket book yang dinilai

Saya ucapkan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian

B. Komponen Penilaian

komponen-komponen RPP
yaitu identitas, tujuan
pembelajaran, materi,
metode, kegiatan
pembelajaran, sumber belajar,

dan penilaian)

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
112345
Format
1 | Kelengkapan RPP (memuat

Penulisan RPP (penomoran,

jenis, dan ukuran huruf)

Isi

Kesesuaian indikator
pembelajaran dengan
kmpetensi dasar

Kesesuaian materi prasyarat
dengan materi yang akan

diajarkan

Kesesuaian kegiatan
pembelajaran dengan tahapan
PMR

Langkah-langkah
pembelajaran dijabarkan

dengan jelas
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Kesesuaian prakiraan alokasi
waktu dengan kegiatan yang
dilakukan

Bahasa

Penggunaan bahasa sesuai
dengan kaidah bahasa
Indonesia yang baik dan

benar

Bahasa yang digunakan
singkat, jelas, dan tidak

menimbulkan pengertian

ganda

C. Catatan atau Saran

D. Kesimpulan

Dari penilaian yang dilakukan diatas, RPP berbasis pendekatan matematika

realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi
2 | Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3 | Tidak layak digunakan

Medan,

Validator

2022
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KISI-KISI AGKET RESPON SISWA SISWA TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN DIGITAL MATH COMIC BERBASIS PENDEKATAN
MATEMATIKA REALISTIK (PMR)

No Aspek Penilaian Nomor Butir

1 Penyajian Materi 1(+), 2(4), 3(-), 4(+), 5(+), 6(-),
7(+)

2 Kelayakan Isi 8(+), 9(+), 10(-), 11(-), 12(+)

3 Kebahasaan 13(+), 14(-)

4 Kegrafikan 15(+), 16(+), 17(+), 18(-), 19(-),

20(+)
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Lampiran 22

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
DIGITAL MATH COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA
REALISTIK (PMR)

Mata Pelajaran : Matematika
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Peneliti : Surya Najma
Sasaran : SMP/MTs
Nama Siswa

Tanggal

Petunjuk Pengisian

1. Berikanlah jawaban yang sesuai pada 20 pertanyaan yang ada pada angket
2. Pengisian angket dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist (V)

pada kolom yang telah disediakan, dengan keterangan sebagai berikut:

SS = sangat setuju
S = setuju
N = netral

TS = tidak setuju
STS =sangat tidak setuju
3. Komentar dan saran mohon diisi secara singkat dan jelas pada halaman

terakhir
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Pilihan Jawaban

No Pernyataan SS S N TS | STS

1 | Materi yang disajikan dalam digital
math comic jelas dan mudah dipahami

2 | Materi disajikan secara rinci

3 | Latihan soal yang ada pada digital math
comic membingungkan dan sulit
dikerjakan

4 | Contoh pembahasan soal mudah
dipahami

5 | Masalah yang disajikan di digital math
comic membuat saya tertarik untuk
mempelajari isi digital math comic

6 | Istilah-istilah yang digunakan dalam
digital math comic sulit dimengerti

7 | Materi pada digital math comic disajikan
secara runtut

8 | Dalam menggunakan digital math comic,
saya dapat berdiskusi dengan baik
bersama teman sekelas

9 | Digital math comic membantu saya
dalam memahami soal atau masalah

10 | Digital math comic tidak membantu saya
dalam membuat model matematika yang
sesuai sesuai dengan soal atau masalah

11 | Digital math comic tidak membantu saya
dalam menyelesaikan soal atau masalah
terkait materi statistika

12 | Digital math comic membantu saya

dalam memeriksa kembali proses dan
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hasil penyelesaian masalah

13 | Saya dapat memahami bahasa yang
digunakan dalam digital math comic

14 | Kalimat yang digunakan kurang jelas

15 | Desain cover/ sampul digital math comic
menarik

16 | Desain setiap halaman pada digital math
comic menarik

17 | Warna background yang dipilih serasi
dengan warna balon tulisan, karakter
pada digital math comic

18 | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan
sulit dibaca

19 | Gambar tokoh dan karakter yang ada
pada digital math comic tidak sesuai
dengan materi yang disajikan

20 | Balon percakapan runtut sehingga alur

cerita mudah dipahami

Komentar dan Saran

Deli Serdang , 2022

Siswa
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LEMBAR VALIDASI TES KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS
SISWA OLEH DOSEN AHLI

Satuan Pendidikan  : MTs/ SMP

Kelas/ Sem VI I
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok - Statistika

Diharapkan kepada bapak/ibu validator melingkari jawaban yang sesuai dengan
pendapat bapak/ ibu
1. Sebagai pedoman bapak/ibu untuk mengisi kolom-kolom validasi isi, bahasa
soal, dan kesimpulan, perlu dipertimbangkan hal-hal berikut:
a. Validasi Isi
1) Apakah soal sudah sesuai dengan indikator pembelajaran?
Jawab: 3ya b. tidak
2) Apakah maksud soal dirumuskan dengan singkat dan jelas?
Jawab: & ya b. tidak
b. Bahasa Soal
1) Apakah soal menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia?
Jawab: . ya b. tidak
2) Apakah kalimat soal tidak mengandung arti ganda?
Jawab: . ya b. tidak
3) Rumusan kalimat soal komunikatif, menggunakann bahasa yang
sederhana bagi siswa, dan mudah dipahami

Jawab: af ya b. tidak
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2. Berilah tanda checklist dalam kolom penilaian menurut pendapat bapak/ibu

No Validasi Isi Bahasa Soal Kesimpulan
Soal | V [CV|KV|TV|SDP| DP [KDP|TDP| TR | RK | RB | PK |
v v e
2 v L v
3 v v v
4 | | v v |
5 v v v
[ v (%
"}Ketelrgngan: ¥ v
V ;valid SDP : sangat dapat dipahami
CV : cukup valid DP : dapat dipahami
KV : kurang valid KDP : kurang dapat dipahami
TV : tidak valid TDP : tidak dapat dipahami
TR : dapat digunakan tanpa revisi
RK : dapat digunakan dengan revisi kecil
RB : dapat digunakan dengan revisi besar
PK : belum dapat digunakan, masih perlu konsultasi

3. Jika ada yang perlu dikomentari, mohon bapak/ ibu untuk menuliskan pada

kolom saran dibawah ini

o folaticon emeas: S Mo 4,2,dan 3. Manggkalh
lofh Vit At Badow Gualn Wiasdah \canfekeshue

s ?WKA'OFQV\ Ronulisann nomygr Crds (oo Tes.

Medan, 03 April 2022
Validator

Brsan
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/
Avsad Malomoav_Sipahudarn @
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SOAL PRETEST
Nama
Kelas/ Sem s VIII/ 1T
Mata Pelajaran : Matematika
Alokasi Waktu : 40 menit
Petunjuk

1.

Sebelum menjawab soal, dipersilahkan membaca doa terlebih dahulu

2. Bacalah soal secara teliti
3. Jawablah pertanvaan-pertanyaan di lembar jawaban yang telah disediakan
4. Utamakan kejujuran dalam menjawab soal, dilarang mencontek!

Soal

1. Zira melakukan sebuah penelitian tentang seberapa banyak santri dan
) ) Musiced ezm

santriwati MTs Darul Quran yang s

i_dalam kelas selama jam i
‘ forudass Swn

pelajaran berlangsung. Tulislah/populasi dan bukan populasi)dari penelitian = W2

tersebut\agal{h. o

2. Apa vang anda ketahui tentang data dan datum dalam statistika? Berikanlah

contohnya dan cara pengumpulan datanya! — Muncullean &,&\M}\ kasus, Suu Son

) W beberapa penyajian data yang anda ketahui, dan buatlah contohnya

O\XM,L%

masing-masing!  —f  Tyuat Qalom bentuk wasdolr  Separki kum‘lgra Mlh.\_,\

Tabel dibawah menunjukkan data jumlah juz hafalan Quran santri dan santriwati

dari suatu kelas. Data tersebut dipakai untuk menjawab soal no 4-6

Jumlah Juz 8 9 10| 11 | 12| 13

Frekuensi 5110 8 9 5 2

Y
4. Hitunglah nilai mean dari data jumlah juz hafalan Qurar;dyié
as!

5 Tentukanlah median dari data jumlah juz hafalan Quran dj



LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL MATH
COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

OLEH DOSEN AHLI MEDIA
Mata Pelajaran : Matematika
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Peneliti : Surya Najma

Sasaran : SMP/MTs

Validator © Nufmafana  San¢ S-Pd. ., Mt
Tanggal Validasi D29 Tarek 201

A. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian
1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian bapak/ibu tentang media
pembelajaran berupa digital math comic yang berbasis pendekatan

matematika realistik (PMR) yang disusun oleh peneliti.

[S]

. Diharapkan bapak/ibu dosen ahli memberikan penilaian terhadap setiap
kriteria penilaian dengan memberikan tanda checklist ( V) pada kolom skala

penilaian yang tersedia. Keterangan pada skala penilaian adalah sebagai

berikut:
5 = sangat baik
4 =baik
3 = cukup
2 = kurang

1 = sangat kurang
3. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan
4. Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai
dengan digital math comic yang dinilai

Saya sampaikan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian.
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B. Komponen Penilaian

huat

Aspek Kebahasaan
No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
1/2(3|4]5
1 | Kesesuaian bahasa  dengan
tingkat perkembangan kognitif v
siswa
2 | Kalimat yang digunakan jelas
dan tidak menimbulkan multi 4
tafsir
3 | Penggunaan ejaan sesuai dengan Puda holatman 1,
- 4 ¢ g9 digurelcan
4 | Konsistensi penggunaan istilah
dalam digital math comic w
Aspek Kegrafisan
No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
112(|3|4]|5
1 | Kesesuaian ukuran panel dalam
satu halaman v
2 | Desain cover digital math comic
menunjukkan kesesuaian isi digital v J‘(.,’-:,\\ dgf;“)::n:ﬁk
maih comic
3 | Kemenarikan desain setiap panel
v
4 | Wama latar belakang serasi dan p lobih baike I
menarik ik warna komik. ol
5 | Keterbacaan huruf yang digunakan tebr
v
6 | Kerapian tata letak  balon
percakapan yang digunakan 4
7 | Kesesuaian perbandingan antara
huruf dan gambar v
B Kesesuaian pemberian bar da
Rl R ian pemberian gambar dan il
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ilustrasi pada digital math comic

dengan materi

9 | Kesesuaian sikap dan karakter

tokoh pada setiap panelnya

Catatan atau Saran

Kesimpulan
Dari penilaian yang dilakukan diatas, digital math comic berbasis pendekatan

matematika realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi

@ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3 | Tidak layak digunakan

Medan, 20 maret2022
Validator

I\IUY(ML\H(MO Sgy\'f ‘/\ Hum

NIP:



Mata Pelajaran
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LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL MATH
COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

Judul Penelitian

Peneliti

Sasaran

Validator

Tanggal Validasi

OLEH DOSEN AHLI MATERI

: Matematika

: Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

: Surya Najma
: SMP/MTs
. Arsad Halomoan Sipahutar M.Pd.

: 20 Maret 2022

A. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian

1.

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian bapak/ibu tentang media

pembelajaran berupa digital math comic yang berbasis pendekatan

matematika realistik (PMR) yang disusun oleh peneliti.

Diharapkan bapak/ibu dosen ahli memberikan penilaian terhadap setiap

kriteria penilaian dengan memberikan tanda checklist (V') pada kolom skala

penilaian yang tersedia. Keterangan pada skala penilaian adalah sebagai

berikut:

5 = sangat baik

4 = baik
3 = cukup
2 = kurang

1 = sangat kurang

3. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan
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4. Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai

dengan pocket book yang dinilai

Saya sampaikan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian.

B. Komponen Penilaian

Aspek Kelayakan Isi

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
11213 5
1 | Keakuratan materi
2 | Keakuratan fakta
3 | Keakuratan penggunaan
simbol dan notasi matematika
4 | Keakuratan gambar dan v
grafik
5 | Keakuratan istilah N
6 | Kesesuaian pendekatan yang Vv
digunakan dengan
karakteristik materi
7 | Kesesuaian contoh soal
dengan materi
8 | Kesesuaian latihan soal
dengan materi
9 | Kelengkapan materi yang
disajikan
10 | Teks atau kalimat yang N,
disajikan jelas




Aspek Penyajian Materi
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dalam mendorong siswa
untuk melakukan analisis
terhadap cara dan hasil

pemecahan masalah

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
21314

1 | Keruntutan isi digital math
comic

2 | Konsistensi penyajian isi digital v
math comic

3 | Kegunaan digital math comic 3
dalam mendorong siswa untuk
dapat memahami masalah

4 | Kegunaan digital math comic v
dalam mendorong siswa
untuk merencanakan
pemecahan masalah

5 | Kegunaan digital math comic v
dalam mendorong siswa untuk
melaksanakan rencana

6 | Kegunaan digital math comic v

C. Catatan atau Saran

ganti judul menjadi lebih menarik sesuai dengan isi dan tujuan dari pembutan




D. Kesimpulan
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Dari penilaian yang dilakukan diatas, digital math comic berbasis pendekatan

matematika realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi
(2) Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3 | Tidak layak digunakan

Medan 20 Maret 2022

Validator
oty

Arsad Halomoan , M.Pd.




LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL MATH
COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

OLEH GURU MATEMATIKA
Mata Pelajaran : Matematika
Juduf Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Peneliti - Surya Najma

Sasaran : SMP/MTs

Validator - SR OAHLIA. 5 0d.
Tanggal Validasi © 20 MARET 201:

A. Petunjok Pengisian Lembar Penilaian

1
i

(8]
\

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian ibu sebagai guru matematika
tentang media pembelajaran berupa digital math comic yang berbasis
pendzkatan matematika realistik (PMR) yang disusun oleh pensliti.

Diharapkan ibu memberikan penilaian terhadap setiop kriteria penilzian
dengan memberikan tanda checklist ( V) pada kolom skala penilaian yang

tersedia. Ketsrangan pada skala penilaian adalah sebagal berikut:

5 = sangat baik
4 = baik

3 = cukup

2 = kurang

1 = sangat kurang
Pada bagian kolom komentar dan saran, dibarapkan ibu untuk mengisi sesuat

peailaian yang ada

Saya sampaikan terima kasih atas kerjasama dalam mengisi lembar penilaian.
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B.

[ Ne Pernyataan

Aspek Penilaian
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Pilihan Jawaban

2 ] 3 5

| menarik

wampilan halaman digital math comic |

OSSN

dengan  jelas  schingga  dapat

Yl digital math comic ditampiikan |

- menggamberkan isi digital math comic |

tPi:ﬂen.fqmazﬂ tata letak (judul, sub
judul, teks, gambar, nomor haleman)

dengan pola terentu

digital math comic konsisen sesuai |

Pemiliben jemis hurul, wkuran huref

sesuai sehingga mempermudal siswa
. dalamy membaca digital maih comic

:baloﬂ percakapan yamg diguaakanj

"Keberadazn karakter danm background
dalam digital mah comic dapat

[} - . . -
| menyampaikan ist materi

[°N

: perhatian

| Pevpaduan antara gambar don fulisas |

| dalam digital math comic wenarik |

|

=)

Digital math comic Wenggunakan

-
| Siswa

ibaha«sa seswak demgan tingkat usia |

)

' behasa yang komunikatif

 Digisal  maih  comic nwnggunakan;

L2l

l‘ struktur kalimat yang jelas

: Digital  math comic mnggunakan‘

<

- V0 | Digital mash comic menggunakan |

; kalimat yang tidak multi tafsir

]
; ! \/

W o 5.._.__.._ =i
IR



| kalimat yang sederhana dan mudah |
f drpahamt oleh siswa

| Keruntutan ist digital math comic

i L
| Konsistenst penyajian ist digital math |
|

r‘camic

| Materi yang disajikan datam digutal |
;mcm‘z comic membanty siswa umtuk
| mencapai tujuan pembelajaran sesuai
| kompetenst dasar

| Matert yang disajikan dalam digital
; math comic memfasilitast siswa umtuk

| membangun pemahaman  matematis |

1 |
| siswa |

| Digitat marn comic memfasilrast |
| i
| stswa untuk menggah mformasr yang |
| |
| dibutehkar untak  menyelesatkan |

|

: masatah f

-
-

| Keberadaan gambar dan  karaker |
. dalam digital math comic dapat |

|

| Henyampatian 1S maiert [

| Perpacuan  amtarz  tokeh karakter, |

| background dan tulisan detam digital |

|
)
| math cormic mepank perhatian |

| ¥

| Digital math comic memiasiiias:
| siswa urrtulc menyetesatkan |
|

permasalazhan  matematika  dengan |

|
|

i
|
|
1
i |
| caranye sendiri i
| Digitai math comic mendorong siswa |

]

i

|

!

{ §=4 2 1 : '
| umuk  berdiskusi amauw  bekerjasama
]

dengar termannya

P RIS NS —

i Konsep yang disajikan datam digital |
; math  comic udak memmbulkan |
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, banyak tafsitr dan sesuar dengan ‘ i
\ .
i ' komsep yang bertaku 0
| 3 9
{22 | Gambar dan ilustrasi datam digital
math comic berdasarkan masalah i
 sefrart-har
| ‘ |
23 | Notasi, simbol dan ikon dalam digital [ |
' f
| math comic disajikan secara benar v i
| i 1 5
| 24 | Digital math comic membantu siswa ] i i
| { |
| ! untek menemukan konsep matert i | | {
{25 | Digitai math comic mudah dipahami | |
b e 9
| stswa i - i f
: ! : : ' 1
| 26 | Digirai math comic ditmplementasikan | | f i i i
| | | | | | | |
| pada pembelajaran : i i i v i |
| , } :
727 | Masalah-masalan  yang  diberikan | f | i |
|| mudah dipahami t R

1

| 28 | Digital mata comic dapat mendorong | |
i o | !
| siswa unmuk melakukan analisis | f
|
i

| tethadap cara dan hasil pemecahan |

S

| masaian i i

C. Kementar dan Saras

Mogran  \doih  Vaix gt iae pegoshan  \okoh
dddaw  rowts  dbverkan  penjelosan / narog  Sepert
el kemprt sdwnggs  hdan ek by

fvac et wda  halawman 6 b -
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A. Kesimpulan
Dari penilaian yang dilakukan diatas, digital math comic besbasis pendekatan
matematika realistk yang dinilai, dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi

]
i
[
’( 2 2 Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
I3 | Tidak layak diganakan

Medan, 79 wage 7 2022
Guru Matenya{ika

-

s\ oL Sp)

e e e o e o +=.
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LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL MATH
COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

Mata Pelajaran

Judul Penelitian

Peneliti

Sasaran

Validator

Tanggal Validasi

OLEH TEMAN SEJAWAT

: Matematika

: Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

: Surya Najma
: SMP/MTs
: Miftahul Rizka Nasution, S.Pd.

: 20 Maret 2022

A. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian

1.

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian teman sejawat tentang media

pembelajaran berupa digital math comic yang berbasis pendekatan

matematika realistik (PMR) yang disusun oleh peneliti.

Diharapkan teman sejawat memberikan penilaian terhadap setiap kriteria

penilaian dengan

memberikan tanda checklist ( V) pada kolom skala

penilaian yang tersedia. Keterangan pada skala penilaian adalah sebagai

berikut:

5 = sangat baik

4 = baik
3 = cukup
2 = kurang

1 = sangat kurang

3. Diharapkan untuk mengisi kolom komentar yang disediakan
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4. Pada bagian kesimpulan, mohon melingkari pin yang sesuai dengan digital

math comic dinilai

Saya sampaikan terima kasih atas kerjasama dalam mengisi lembar penilaian.

B. Komponen Penilaian

Aspek Kebahasaan
No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
112|345
1 | Kesesuaian bahasa dengan V
tingkat perkembangan kognitif
siswa
2 | Kalimat yang digunakan jelas v
dan tidak menimbulkan multi
tafsir
3 | Penggunaan ejaan sesuai dengan v
EYD
4 | Konsistensi penggunaan istilah 3
dalam digital math comic
Aspek Kegrafikan
No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
11234
1 | Kesesuaian ukuran panel dalam

satu halaman

2 | Desain cover digital math comic
menunjukkan kesesuaian isi digital
math comic

3 | Kemenarikan desain setiap panel
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tokoh pada setiap panelnya

4 | Warna latar belakang serasi dan 3
menarik

5 | Keterbacaan huruf yang digunakan

6 | Kerapian tata letak balon v
percakapan yang digunakan

7 | Kesesuaian perbandingan antara
huruf dan gambar

8 | Kesesuaian pemberian gambar dan
ilustrasi pada digital math comic
dengan materi

9 | Kesesuaian sikap dan karakter

Aspek Kelayakan Isi

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
112|345
1 | Keakuratan materi N
2 | Keakuratan fakta V
3 | Keakuratan penggunaan v
simbol dan notasi matematika
4 | Keakuratan gambar dan N,
grafik
5 | Keakuratan istilah
6 | Kesesuaian pendekatan yang
digunakan dengan
karakteristik materi
7 | Kesesuaian contoh soal N
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dengan materi

8 | Kesesuaian latihan soal
dengan materi

9 | Kelengkapan materi yang
disajikan

10 | Teks atau kalimat yang

disajikan jelas

Aspek Penyajian Materi

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
213]|4
1 | Keruntutan isi digital math
comic
2 | Konsistensi penyajian isi digital
math comic
3 | Kegunaan digital math comic
dalam mendorong siswa untuk
dapat memahami masalah
4 | Kegunaan digital math comic
dalam mendorong siswa
untuk merencanakan
pemecahan masalah
5 | Kegunaan digital math comic
dalam mendorong siswa untuk
melaksanakan rencana
6 | Kegunaan digital math comic

dalam mendorong siswa
untuk melakukan analisis
terhadap cara dan hasil

pemecahan masalah
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C. Catatan atau Saran

Menurutsayalebihbaikjika di setiapcerita yang membahasmateri yang

D. Kesimpulan
Dari penilaian yang dilakukan diatas, digital math comic berbasis pendekatan

matematika realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi

@ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3 | Tidak layak digunakan

Medan, 20 Maret 2022

Validato

Miftahul Rizka Nasution
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LEMBAR VALIDASI
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK
O\ch Ooen ahli

Satuan Pendidikan  : MTs/ SMP

Kelas/ Sem VI IT
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok : Statistika

Saya mengharapkan kesediaan bapak/ ibu selaku validator untuk mengisi lembar
validasi RPP yang dikembangkan berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR). Yang bertujuan agar RPP ini dapat digunakan dengan efektif pada materi

Statistika di kelas VIII semester 2.

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

1. Penilaian RPP ditinjau dari beberapa aspek, diharapkan validator mengisi
dengan cara memberi checklist sesuai pendapat bapak/ibu.
Keterangan skala penilaian:

5 = sangat baik

4 = baik

3 = cukup

2 = kurang

1 = sangat kurang

2. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan

Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai

(5]

dengan pocket book yang dinilai

Saya ucapkan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian



B. Komponen Penilaian

No

Butir Penilaian

Skala Penilaian

112[3]4|5

Format

Komentar

Kelengkapan RPP (memuat
komponen-komponen ~ RPP
yaitu identitas, tujuan
pembelajaran, materi,
metode, kegiatan
pembelajaran, sumber belajar,

dan penilaian)

Penulisan RPP (penomoran,
jenis, dan ukuran huruf)

Isi

Kesesuaian indikator
pembelajaran dengan

kmpgptensi dasar

Kesesuaian materi prasyarat
dengan materi yang akan

diajarkan

Kesesuaian kegiatan
pembelajaran dengan tahapan
PMR

Langkah-langkah
pembelajaran dijabarkan

dengan jelas

Kesesuaian prakiraan alokasi
waktu dengan kegiatan yang
dilakukan

254
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Fs

Penggunaan bahasa sesuai

dengan kaidah bahasa

Indonesia yang baik dan Vv
benar
9 |Bahasa yang digunakan
v

singkat, jelas, dan tidak
menimbulkan pengertian

ganda

C. Catatan atau Saran

D. Kesimpulan

Dari penilaian yang dilakukan diatas, RPP berbasis pendekatan matematika

realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi
2 | Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3 | Tidak layak digunakan

Medan, 20 /934022

Validator

Arsad Ralomoan Gipahutar, M-Pdl
NIP:
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LEMBAR VALIDASI
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK
oled ALY BIOAN G kR KuLym

Satuan Pendidikan  : MTs/ SMP

Kelas/ Sem VIV T
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok : Statistika

Saya mengharapkan kesediaan bapak/ ibu selaku validator untuk mengisi lembar
validasi RPP yang dikembangkan berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR). Yang bertujuan agar RPP ini dapat digunakan dengan efektif pada materi

Statistika di kelas VIII semester 2.

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

I. Penilaian RPP ditinjau dari beberapa aspek, diharapkan validator mengisi
dengan cara memberi checklist sesuai pendapat bapak/ibu.
Keterangan skala penilaian:

5 = sangat baik

4 = baik
3 = cukup
2 = kurang

1 = sangat kurang
2. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan

Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai

w

dengan pocket book yang dinilai

Saya ucapkan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian



B. Komponen Penilaian

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
1 l 2 | 3 | 4 | 5
~ ¥ormat
1 Kclcﬁgii;;n RPP (memuat J ———‘Yac‘o« L,a,,{’m“
} komponen-komponen ~ RPP Lc\ew)\caqam aduc
vaitu  identitas,  tujuan wewvak © Wakes,
[ pembelajaran, materi, Guwge ¢ Ve\a)ar
metode, kegiatan
pembelajaran, sumber belajar,
L dan penilaian) ;
| 2 | Penulisan RPP (penomoran, =| ]:
Jjenis, dan ukuran huruf) ;
| Isi |
i Kesesuaian indikator T
1 pembelajaran dengan o ‘
1 kmpetensi dasar \
L |
| 4 | Kesesuaian materi prasyarat ‘u
I’ dengan materi yang akan v :
1 diajarkan \‘
| 5 | Kesesuaian kegiatan i
pembelajaran dengan tahapan - l|
PMR l
6 | Langkah-langkah ﬁs
pembelajaran dijabarkan e ‘
dengan jelas
7 | Kesesuaian prakiraan alokasi T
waktu dengan kegiatan yang Y
dilakukan
Q* * Bahasa e i .
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Penggunaan  bahasa  scsuai

dengan kaidah bahasa
Indonesia  yang  baik dan

benar

Bahasa yang- digunakan
singkat, jelas, dan tidak
menimbulkan pengertian

ganda

C. Catatan atau Saran

D. Kesimpulan

Dari penilaian yang dilakukan diatas, RPP berbasis pendekatan matematika

realistik yang dinilai, dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

[
@
3

Tidak layak digunakan

Medan, 2\ 3£ 2022

Validator

{4

Y holwmaln e ‘NN/\W‘

NIP:
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LEMBAR VALIDASI
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK
OlEH GURU MATE MATIFA

Satuan Pendidikan  : MTs/ SMP

Kelas/ Sem VIV 1T
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok : Statistika

Saya mengharapkan kesediaan bapak/ ibu selaku validator untuk mengisi lembar
validasi RPP yang dikembangkan berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR). Yang bertujuan agar RPP ini dapat digunakan dengan efektif pada materi
Statistika di kelas VIII semester 2.

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi
1. Penilaian RPP ditinjau dari beberapa aspek, diharapkan validator mengisi
dengan cara memberi checklist sesuai pendapal bapak/ibu.

Keterangan skala penilaian:

2 =kurang
1 = sangat kurang
2. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan
3. Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuai

dengan pocket hook vang dinilai

Saya ucapkan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian
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B. Komponen Penilaian

260

No

Butir Penilaian

Skala Penilaian

||2’3|4|5

Format

Komentar

Kelengkapan RPP (memuat
komponen-komponen  RPP
yaitu identitas, tujuan
pembelajaran, materi,
metode. kegiatan
pembelajaran. sumber belajar,

dan penilaian)

~

Penulisan RPP (penomoran,
jenis, dan ukuran huruf)

Isi

Kesesuaian indikator
pembelajaran dengan

kmpetensi dasar

Kesesuaian materi prasyarat
dengan materi yang akan

diajarkan

]

Kesesuaian kegiatan
pembelajaran dengan tahapan

PMR

Langkah-langkah
pembelajaran dijabarkan

dengan jelas

b

Kesesuaian prakiraan alokasi
waktu dengan kegiatan yang
dilakukan

Bahasa




8 { Penggunaan bahasa

dengan kaidah bahasa

Indonesia yang baik dan

Vv
benar
9 {Bahasa yang digunakan
singkat, jelas, dan tidak
menimbuikan pengertian vz
ganda

C. Catatan atau Saran

D. Kesimpulan

Dari penilaian yang dilakukan diatas, RPP berbasis pendekatan matematika

realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi

r 2) Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3 | Tidak layak digunakan

Medan,

Validator

)
=
[S9]

2

SR DAHLWA

NIP:

261
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Lampiran 31
LEMBAR VALIDASI
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK
TEMAN SEJAWAT

Satuan Pendidikan  : MTs/ SMP

Kelas/ Sem VI
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok . Statistika

Saya mengharapkan kesediaan bapak/ ibu selaku validator untuk mengisi lembar
validasi RPP yang dikembangkan berbasis pendekatan matematika realistik
(PMR). Yang bertujuan agar RPP ini dapat digunakan dengan efektif pada materi
Statistika di kelas VIl semester 2.

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi
1. Penilaian RPP ditinjau dari beberapa aspek, diharapkan validator mengisi
dengan cara memberi checklist sesuai pendapat bapak/ibu.
Keterangan skala penilaian:
5 = sangat baik
4 = baik
3 =cukup
2 = kurang
1 =sangat kurang
2. Diharapkan bapak/ibu mengisi kolom komentar yang disediakan
3. Pada bagian kesimpulan, bapak/ibu mohon melingkari pin yang sesuali

dengan pocket book yang dinilai

Saya ucapkan terima kasih kepada bapak/ibu telah mengisi lembar penilaian



B. Komponen Penilaian

263

waktu dengan kegiatan yang
dilakukan

No Butir Penilaian Skala Penilaian Komentar
112345
Format
1 | Kelengkapan RPP (memuat v
komponen-komponen  RPP
yaitu identitas, tujuan
pembelajaran, materi,
metode, kegiatan
pembelajaran, sumber belajar,
dan penilaian)
2 | Penulisan RPP (penomoran, v
jenis, dan ukuran huruf)
Isi
3 | Kesesuaian indikator v
pembelajaran dengan
kmpetensi dasar
4 | Kesesuaian materi prasyarat v
dengan materi yang akan
diajarkan
5 | Kesesuaian kegiatan v
pembelajaran dengan tahapan
PMR
6 | Langkah-langkah v
pembelajaran dijabarkan
dengan jelas
7 | Kesesuaian prakiraan alokasi v
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Bahasa

8 | Penggunaan bahasa sesuai v
dengan kaidah bahasa

Indonesia yang baik dan

benar
9 | Bahasa yang digunakan v
singkat, jelas, dan tidak
menimbulkan pengertian
ganda

C. Catatan atau Saran
Pada bagian apersepsi sebaiknya diberitahu materi prasyarat apa yang mau

D. Kesimpulan
Dari penilaian yang dilakukan diatas, RPP berbasis pendekatan matematika

realistik yang dinilai, dinyatakan:

1 | Layak digunakan tanpa revisi

(2) | Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3 | Tidak layak digunakan

Medan, 20 Maret 2022
Validator

izka Nasution
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Tabel dibawah menunjukkan data jumlah juz hafalan Quran santri dan santriwati
dari suatu Kelas. Data tersebut dipakai untuk menjawab soal no 4-6
Jumlah Juz 8 9 [0 r2]13]

I'rekuensi S|{10] 8 9 5 2 ’

4. Mitunglah nilai mean dari data jumlah juz hafalan Quran terscbut!

5. Tentukanlah median dari data jumlah juz hafalan Quran tersebut!

6. Buatlah diagram batang dan diagram garis dari data jumlah juz hafalan Quran
tersebut!

7. Dibawah ini merupakan diagram lingkaran yang menunjukkan

ckstrakurikuler kegemaran dari santri sebanyak 80 orang.

Ekstrakurikuler

= Badminton
m Silat
Sepak bola

@ Pramuka

Dari penyajian data diatas, maka hitunglah berapa banyak santri yang gemar

ekstrakurikuler pramuka?
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
DIGITAL MATH COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA

REALISTIK (PMR)
Mata Pelajaran : Matematika
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Peneliti : Surya Najma
Sasaran : SMP/MTs
Nama Siswa TZAHREA MRY[ANI
Tanggal ST ML 022
Petunjuk Pengisian

1.
2

Berikanlah jawaban yang sesuai pada 20 pertanyaan yang ada pada angket
Pengisian angket dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist (V)

pada kolom yang telah disediakan, dengan keterangan sebagai berikut:

SS = sangat setuju
S = setuju
N = netral

TS = tidak setuju
STS = sangat tidak setuju

Komentar dan saran mohon diisi secara singkat dan jelas pada halaman

terakhir
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No

Pilihan Jawaban

Pernyataan

SS S N

TS

STS

Materi yang disajikan dalam digital

math comic jelas dan mudah dipahami

58]

Materi disajikan secara rinci

g
v

(%)

Latihan soal yang ada pada digital math
comic membingungkan dan sulit

dikerjakan

Contoh pembahasan soal mudah

dipahami

Masalah yang disajikan di digital math
comic membuat saya tertarik untuk

mempelajari isi digital math comic

Istilah-istilah yang digunakan dalam

digital math comic sulit dimengerti

Materi pada digital math comic disajikan

secara runtut

NS S [ S

Dalam menggunakan digital math comic,
saya dapat berdiskusi dengan baik

bersama teman sekelas

Digital math comic membantu saya

dalam memahami soal atau masalah

10

Digital math comic tidak membantu saya
dalam membuat model matematika yang

sesuai sesuai dengan soal atau masalah

Digital math comic tidak membantu saya
dalam menyelesaikan soal atau masalah

terkait materi statistika

12

Digital math comic membantu saya
dalam memeriksa kembali proses dan

hasil penyelesaian masalah

13

Saya dapat memahami bahasa yang
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digunakan dalam digital math comic

14 | Kalimat yang digunakan kurang jelas V4
15 | Desain cover/ sampul digital math comic
menarik v
16 | Desain setiap halaman pada digital math
comic menarik ‘/
17 | Warna background yang dipilih serasi
dengan warna balon tulisan, karakter 7
pada digital math comic
18 | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan
sulit dibaca od
19 | Gambar tokoh dan karakter yang ada
pada digital math comic tidak sesuai /
dengan materi yang disajikan
20 | Balon percakapan runtut sehingga alur

cerita mudah dipahami

Komentar dan Saran

Deli Serdang , 17 agri\ 2022

Siswa

P

JZAMEA WA LAAN
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
DIGITAL MATH COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA ;

REALISTIK (PMR)
Mata Pelajaran : Matematika
Judul Penelitian :Pengembangan Media Pembelajaran Digital Math

Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Peneliti : Surya Najma
Sasaran : SMP/MTs

Nama Siswa . Hufwan  Tlham
Tanggal s fo lA./Zo -

Petunjuk Pengisian
1. Berikanlah jawaban yang sesuai pada 20 pertanyaan yang ada pada angket
2. Pengisian angket dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist (V)

pada kolom yang telah disediakan. dengan keterangan sebagai berikut:

SS = sangat setuju
S = setuju
N = netral

TS = tidak setuju
STS = sangat tidak setuju

Komentar dan saran mohon diisi secara singkat dan jelas pada halaman

terakhir

(%]



No

Pernyataan

SS

Pilihan Jawaban

|

S

N

TS

Materi yang disajikan dalam digital

math comic jelas dan mudah dipahami

Materi disajikan secara rinci

Latihan soal yang ada pada digital math
comic membingungkan dan sulit

dikerjakan

v’

\

Contoh pembahasan soal mudah
dipahami

279

Masalah yang disajikan di digital math
comic membuat saya tertarik untuk

mempelajari isi digital math comic

Istilah-istilah yang digunakan dalam

digital math comic sulit dimengerti

\

Materi pada digital math comic disajikan

secara runtut

Dalam menggunakan digital math comic,
saya dapat berdiskusi dengan baik

bersama teman sekelas

Digital math comic membantu saya

dalam memahami soal atau masalah

10

Digital math comic tidak membantu saya
dalam membuat model matematika yang

sesuai sesuai dengan soal atau masalah

11

Digital math comic tidak membantu saya
dalam menyelesaikan soal atau masalah

terkait materi statistika

12

Digital math comic membantu saya
dalam memeriksa kembali proses dan

hasil penyelesaian masalah

Saya dapal memahami bahasa yang




Fdio\..
gunakan dalam digiral marh comic

Kalimat yang digunakan kurang jelas

Desain cover/ sampul digital math comic

menarik

S

Desain setiap halaman pada digital math

comic menarik

%

Warna background yang dipilih serasi
dengan warna balon tulisan, karakter

pada digital math comic

18 | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan o
sulit dibaca

19 | Gambar tokoh dan karakter yang ada
pada digital math comic tidak sesuai v
dengan materi yang disajikan

20 | Balon percakapan runtut sehingga alur \/

cerita mudah dipahami

Komentar dan Saran

Deli Serdang , \1 -0y -2022

Siswa

Hotwon TLhom
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
DIGITAL MATH COMIC BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA
REALISTIK (PMR)

Mata Pelajaran : Matematika

Judul Penelitian : Pengembangan Media
Comic Berbasis Pendekatan Matematika Realistik Untuk

Pembelajaran Digital Math

Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa

Peneliti : Surya Najma

Sasaran : SMP/MTs

Nama Siswa :A\LH‘jAQ\ HAGI G AL HusAIN|
Tanggal 0S5 AWML 2022

Petunjuk Pengisian

1. Berikanlah jawaban yang sesuai pada 20 pertanyaan yang ada pada angket

2. Pengisian angket dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist Q)

pada kolom yang telah disediakan, dengan keterangan sebagai berikut:

SS = sangat setuju
S = setuju
N = netral

TS = tidak setuju
STS = sangat tidak setuju
Komentar dan saran mohon diisi secara singkat dan jelas pada halaman

terakhir
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Pilihan Jawaban

No Pernyataan SS | S| N | TS |STS

1 | Materi yang disajikan dalam digital

math comic jelas dan mudah dipahami

AN

2 | Materi disajikan secara rinci

3 | Latihan soal yang ada pada digital math

comic membingungkan dan sulit ’*/
dikerjakan

4 | Contoh pembahasan soal mudah /
dipahami

5 | Masalah yang disajikan di digital math
comic membuat saya tertarik untuk /
mempelajari isi digital math comic
6 | Istilah-istilah yang digunakan dalam "

digital math comic sulit dimengerti

| 7 | Materi pada digital math comic disajikan

N\

{ secara runtut

8 | Dalam menggunakan digital math comic,
saya dapat berdiskusi dengan baik /
bersama teman sekelas

9 | Digital math comic membantu saya /

dalam memahami soal atau masalah

10 | Digital math comic tidak membantu saya
dalam membuat model matematika yang \/
sesuai sesuai dengan soal atau masalah
11 | Digital math comic tidak membantu saya
dalam menyelesaikan soal atau masalah \/

terkait materi statistika

12 | Digital math comic membantu saya
dalam memeriksa kembali proses dan \/
hasil penyelesaian masalah
13 | Saya dapat memahami bahasa yang \_/




digunakan dalam digital math comic

14 | Kalimat yang digunakan kurang jelas

15 | Desain cover/ sampul digital math comic
menarik

16 | Desain setiap halaman pada digital math
comic menarik

17 | Warna background yang dipilih serasi
dengan warna balon tulisan, karakter
pada digital math comic

18 | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan
sulit dibaca

19 | Gambar tokoh dan karakter yang ada
pada digital math comic tidak sesuai i \/
dengan materi yang disajikan

20 | Balon percakapan runtut sehingga alur

cerita mudah dipahami

Komentar dan Saran
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Lampiran 35

TABULASI KUALITAS DIGITAL MATH COMIC OLEH DOSEN AHLI MEDIA

284

Kriteria penilaian No butir Penilaian JIh skor tiap JIh skor tiap Rata-rata tiap Klasifikasi
butir aspek aspek

1 4 4

Kebahasaan 2 4 4
3 4 4 16 4 Baik
4 4 4
1 5 5
2 4 4
3 4 4
4 4 4

Kegrafikan 5 5 5 37 4,111111 Baik
6 4 4
7 4 4
8 3 3
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4
Jumlah 8,111111
Rata-rata 4,055555 Baik




Lampiran 36

TABULASI KUALITAS DIGITAL MATH COMIC OLEH DOSEN AHLI MATERI

286

Kriteria penilaian No butir Penilaian Jih skor tiap Jih skor tiap Rata-rata tiap Klasifikasi
butir aspek aspek
1 4 4
2 5 5
3 5 5
4 5 5
Kelayakan Isi 5 5 5 46 4,6 Sangat Baik
6 5 5
7 4 4
8 4 4
9 4 4
10 5 5
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1 ) 3)
2 4 4
3 4 4
Penyajian Materi 4 4 4 24 4 Baik
5 4 4
6 3 3
Jumlah 8,6
Rata-Rata 4,3 Sangat Baik




Lampiran 37

TABULASI KUALITAS DIGITAL MATH COMIC OLEH GURU MATEMATIKA

288

Kriteria penilaian No butir Penilaian JIh skor tiap JIh skor tiap Rata-rata tiap Klasifikasi
butir aspek aspek
1 5 5
2 5 5
Desain 3 5 5 29 48 Sangat Baik

Digital math 4 5 5
comic 5 4 4
6 5 5
7 4 4
8 4 4

Kebahasaan 9 4 4 20 4,0 Baik
10 4 4
11 4 4

Isi 12 4 4 8 4,0 Baik
13 4 4
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Penyajian Materi

14

15

16

17

18

62

4.1

Baik

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

E N N N N I S N R N T T N AR N B S B @ ) I BN ~ N IR ) I NS RN S N

B~ B S B R . R 0 R R B S & 3 I B = R o B ) B

Jumlah

17,4

Rata-Rata

4,25

Sangat Baik




Lampiran 38

TABULASI KUALITAS DIGITAL MATH COMIC OLEH TEMAN SEJAWAT

290

Kriteria penilaian No butir Penilaian JIh skor tiap JIh skor tiap Rata-rata tiap Klasifikasi
butir aspek aspek
1 5 5
Kebahasaan 2 5 5
3 4 4 19 4,75 Sangat Baik
4 5 5
1 5 )
2 5 )
3 5 5
4 4 4
Kegrafikan 5 5 5 43 4,78 Sangat Baik
6 4 4
7 5 5
8 5 )
9 5 5
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1 ) S)

Kelayakan Isi 2 5 5 50 5,00 Sangat Baik
3 5 5
4 5 )
5 5 5
6 5 5
7 5 )
8 5 5
9 5 5
10 ) 5)
1 5 5
2 5 5

Penyajian Materi 3 5 5 30 5,00 Sangat Baik
4 5 5
5 5 5
6 5 )

Jumlah 19,53
Rata-rata 4,8825 Sangat Baik
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Lampiran 39
TABULASI KUALITAS RPP OLEH DOSEN AHLI
Kriteria No butir Penilaian Jih skor tiap JIh skor tiap Rata-rata tiap Klasifikasi
penilaian butir aspek aspek
Format 1 4 4 9 4,5 Sangat Baik
2 5 5
1 4 4
2 3 3
Isi 3 4 4 19 3,8 Baik
4 4 4
5 4 4
Bahasa 1 4 4
2 4 4 8 4.0 Baik
Jumlah 12,3
Rata-rata 4,1 Baik
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Lampiran 40
TABULASI KUALITAS RPP OLEH AHLI BIDANG KURIKULUM
Kriteria No butir Penilaian Jih skor tiap JIh skor tiap Rata-rata tiap Klasifikasi
penilaian butir aspek aspek
Format 1 3 3 8 4,0 Baik
2 5 5
1 5 5
2 5 5
Isi 3 4 4 23 4,6 Sangat Baik
4 4 4
5 5 5
Bahasa 1 5 5
2 4 4 9 4,5 Sangat Baik
Jumlah 13,1
Rata-rata 4,36 Sangat Baik
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Lampiran 41
TABULASI KUALITAS RPP OLEH GURU MATEMATIKA
Kriteria No butir Penilaian Jih skor tiap JIh skor tiap Rata-rata tiap Klasifikasi
penilaian butir aspek aspek
Format 1 5 5 9 4,5 Sangat Baik
2 4 4
1 4 4
2 3 3
Isi 3 4 4 21 4,2 Baik
4 5 5
5 5 5
Bahasa 1 4 4
2 4 4 8 4,0 Baik
Jumlah 12,7
Rata-rata 4,23 Sangat Baik
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Lampiran 42
TABULASI KUALITAS RPP OLEH TEMAN SEJAWAT
Kriteria No butir Penilaian Jih skor tiap JIh skor tiap Rata-rata tiap Klasifikasi
penilaian butir aspek aspek
Format 1 5 5 10 50 Sangat Baik
2 5 5
1 5 5
2 4 4
Isi 3 5 5 23 4,6 Sangat Baik
4 4 4
5 5 5
Bahasa 1 5 5
2 5 5 10 50 Sangat Baik
Jumlah 12,7
Rata-rata 4,23 Sangat Baik
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Lampiran 43
TABULASI HASIL KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA
PRETEST
No Soal 1 2 3 4 5 6 7 Jumlah Skor Persentase
Indikator 3 1147|6716 Skor Maksimal Kemampuan Keterangan
Nama Siswa Skor yang diperoleh
Ahmad Ridwan Ritonga 1 1 3 0 3 3 0 11 21 50 Tidak Lulus
Akhyar Habib Al Husaini R 2 2 3 2 3 3 0 15 21 72 Tidak Lulus
Alif Diandra Adha 1 2 3 3 3 2 0 14 21 67 Tidak Lulus
Aulia Rahman 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Bagah Tuah Mahardika 1 1 3 0 3 3 0 11 21 50 Tidak Lulus
Bintang Asdian Simangunsong 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Chandra Yuslia Kasih 3 2 1 1 2 2 1 12 21 57 Tidak Lulus
Djayeng Andara Pratama 1 2 3 3 3 2 0 14 21 67 Tidak Lulus
Fahrizul Achyar Hasibuan 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Fahru Rozy 2 2 3 3 2 2 2 16 21 76 Lulus
Ghifa Arianda Nasution 3 2 1 1 2 2 1 12 21 57 Tidak Lulus
Hafidz ljlal Arezsyah 1 3 3 2 3 3 2 17 21 81 Lulus
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Hafwan llham 2 3 3 0 2 2 1 13 21 62 Tidak Lulus
Indra Fahrezi Lubis 3 2 1 1 2 2 1 12 21 57 Tidak Lulus
Khairigbal Az Zaahii 2 2 3 3 2 2 2 16 21 76 Lulus
Labib Obama Hutasuhut 1 2 3 3 3 2 0 14 21 67 Tidak Lulus
M. Dzaki Zain Ulya 2 3 1 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
M. Haikal Putra Baska 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Mhd Kafi Andika Azri 2 3 3 3 2 3 2 18 21 85 Lulus
M. Raja Adha 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Muhammad Baskara Akbar 1 3 3 2 3 3 2 17 21 81 Lulus
Muhammad Fahri Hakim 3 2 1 1 2 2 1 12 21 57 Tidak Lulus
Mhd Hadziq 3 3 2 3 2 3 2 18 21 85 Lulus
Novri Peratama Mrp 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Raja Maulana 3 2 1 1 2 2 1 12 21 57 Tidak Lulus
Rayhan Miftah Nst 3 3 2 3 2 3 2 18 21 85 Lulus
Syafril Syahputra 2 2 2 0 0 3 2 11 21 52 Tidak Lulus
Teuku Gagah Irwansyah 2 1 3 2 2 2 0 12 21 57 Tidak Lulus
Teuku Rafly 3 2 1 1 2 2 1 12 21 57 Tidak Lulus
Anisa Lestari 2 1 3 2 2 2 0 12 21 57 Tidak Lulus
Arinza Saragih 1 2 3 3 3 2 0 14 21 67 Tidak Lulus
Azqy Amanatun 2 1 3 2 2 2 0 12 21 57 Tidak Lulus
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Bunga Aisyah Adnanie Nst 3 3 2 3 2 3 2 18 21 85 Lulus

Cahaya Annisa Rizva 1 3 3 2 3 3 2 17 21 81 Lulus
Chika Aprilia Chaniago 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Dhia Alifa Halim 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Dzaskia Dwi Nazri 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus

Fahada Husna 1 3 3 2 3 3 2 17 21 81 Lulus

Ihda Syahruni Nasution 3 3 2 3 2 3 2 18 21 85 Lulus
Intan Handayani 2 1 3 2 2 2 0 12 21 57 Tidak Lulus

Lia Dwi almira 2 3 3 3 2 1 3 17 21 81 Lulus
Mahfuza Amira Lubis 2 1 3 2 2 2 0 12 21 57 Tidak Lulus
Muthia Amalia 1 2 3 3 3 2 0 14 21 67 Tidak Lulus
Mutiara 2 1 3 2 2 2 0 12 21 57 Tidak Lulus

Naisya Aulya 2 2 3 3 2 2 2 16 21 76 Lulus

Nur Marsha Maulidina 2 2 3 3 2 2 2 16 21 76 Lulus
Nur Aisah Harahap 1 2 3 3 3 2 0 14 21 67 Tidak Lulus
Revi Allya Nur 1 2 3 3 3 2 0 14 21 67 Tidak Lulus
Shafra Neeza 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus

Silmi Rizgiyah 2 3 3 3 2 1 3 17 21 81 Lulus
Siti Mozza Anggita 2 3 1 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Wanda Rizki Aulia 2 3 1 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
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Willy Amelia 1 2 3 3 3 2 0 14 21 67 Tidak Lulus
Wizra Mutmainnaini Pasaribu 2 3 1 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Yasmin Sahira Wijaya 1 2 3 2 3 2 0 13 21 62 Tidak Lulus
Zahra Haylani Salsabila P 3 3 2 3 2 3 2 18 21 85 Lulus
Zahra Saffanah Siregar 2 2 3 3 2 2 2 16 21 76 Lulus
Keterangan:
Jumlah siswa yang tuntas 17
Jumlah siswa yang tidak tuntas .40
Persentase Ketuntasan :29,8 %
Nilai tertinggi : 85
Nilai terendah : 50
Kategori : Kurang Baik
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Lampiran 44
TABULASI HASIL KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA
POST TEST
No Soal 1 2 3 4 5 6 7 Jumlah Skor Persentase
Indikator 23|51 (4|76 |7 6|47 4|7 Skor Maksimal Kemampuan Keterangan
Nama Siswa Skor yang diperoleh
Ahmad Ridwan Ritonga 3 2 3 3 3 3 3 20 21 95 Lulus
Akhyar Habib Al Husaini R 3 3 3 3 3 3 2 20 21 95 Lulus
Alif Diandra Adha 3 3 2 3 3 3 3 20 21 95 Lulus
Aulia Rahman 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Bagah Tuah Mahardika 2 2 3 2 3 2 1 15 21 70 Tidak Lulus
Bintang Asdian Simangunsong 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Chandra Yuslia Kasih 3 3 3 3 3 3 2 20 21 95 Lulus
Djayeng Andara Pratama 3 3 3 3 3 3 2 20 21 95 Lulus
Fahrizul Achyar Hasibuan 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Fahru Rozy 3 3 3 3 3 3 2 20 21 95 Lulus
Ghifa Arianda Nasution 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Hafidz Ijlal Arezsyah 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
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Hafwan llham 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Indra Fahrezi Lubis 3 3 3 3 3 3 2 20 21 95 Lulus
Khairigbal Az Zaahii 3 2 3 3 3 3 3 20 21 95 Lulus
Labib Obama Hutasuhut 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
M. Dzaki Zain Ulya 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
M. Haikal Putra Baska 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Mhd Kafi Andika Azri 3 3| 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
M. Raja Adha 2 2 3 2 3 2 1 15 21 70 Tidak Lulus
Muhammad Baskara Akbar 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Muhammad Fahri Hakim 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Mhd Hadziq 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Novri Peratama Mrp 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Raja Maulana 3 3 3 2 2 2 18 21 86 Lulus
Rayhan Miftah Nst 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Syafril Syahputra 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Teuku Gagah Irwansyah 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Teuku Rafly 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Anisa Lestari 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Arinza Saragih 3 3 3 2 2 2 18 21 86 Lulus
Azgy Amanatun 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
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Bunga Aisyah Adnanie Nst 3 3] 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Cahaya Annisa Rizva 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Chika Aprilia Chaniago 3 3 3 2 2 2 18 21 86 Lulus
Dhia Alifa Halim 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Dzaskia Dwi Nazri 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Fahada Husna 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Ihda Syahruni Nasution 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Intan Handayani 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Lia Dwi almira 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Mahfuza Amira Lubis 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Muthia Amalia 3 3 3 2 2 2 18 21 86 Lulus
Mutiara 3 3 3 2 3 3 2 19 21 93 Lulus
Naisya Aulya 2 3 3 3 3 3 1 18 21 87 Lulus
Nur Marsha Maulidina 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Nur Aisah Harahap 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus

Revi Allya Nur 2 2 3 2 3 2 1 15 21 70 Tidak Lulus
Shafra Neeza 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Silmi Rizgiyah 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus

Siti Mozza Anggita 2 2 3 2 3 2 1 15 21 70 Tidak Lulus
Wanda Rizki Aulia 3 3 3 3 3 3 2 20 21 95 Lulus
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Willy Amelia 3 3 3 3 3 3 2 20 21 95 Lulus
Wizra Mutmainnaini Pasaribu 2 2 3 2 3 2 1 15 21 70 Tidak Lulus
Yasmin Sahira Wijaya 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Zahra Haylani Salsabila P 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Zahra Saffanah Siregar 3 3 3 3 3 3 3 21 21 100 Lulus
Keterangan:
Jumlah siswa yang tuntas : 52
Jumlah siswa yang tidak tuntas :5
Persentase Ketuntasan 1 91,2%
Nilai tertinggi : 100
Nilai terendah .70
Kategori : Sangat Baik
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Lampiran 45
TABULASI ANGKET RESPON SISWA TERHADAP DIGITAL MATH COMIC
Aspek Penilaian
Penyajian Materi Kelayakan Isi Kebahasaan Kegrafikan
Nama Siswa No Butir

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

Ahmad 5 4 5 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 5 5 5 5 5

Ridwan R

Akhyar Habib 4 3 5 3 3 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5

Al Husaini

Alif Diandra 4 3 5 4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 3 4 4 5
Adha

Aulia Rahman 5 3 4 3 5 5 3 4 4 ) 5 4 4 4 4 4 4 )

Bagah Tuah 4 4 4 4 4 4 3 3 4 5 5 4 4 3 3 4 3 4
Mahardika

Bintang 4 3 5 4 4 3 5 5 4 4 5 3 5 5 5 4 4 3
Asdian

Simangunsong

Chandra 5 5 5 4 4 4 3 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4
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Yuslia Kasih

Djayeng
Andara

Pratama

Fahrizul
Achyar

Hasibuan

10

Fahru Rozy

11

Ghifa Arianda
Nasution

12

Hafidz ljlal
Arezsyah

13

Hafwan Ilham

14

Indra Fahrezi
Lubis

15

Khairigbal Az
Zaahii

16

Labib Obama

Hutasuhut

17

M. Dzaki Zain
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Ulya
18 M. Haikal
Putra Baska
19 Mhd Kafi
Andika Azri
20 | M. Raja Adha
21 Muhammad
Baskara Akbar
22 Muhammad
Fahri Hakim
23 Mhd Hadziq
24 Novri
Peratama
25 | Raja Maulana
26 | Rayhan Miftah
Nst
27 Syafril
Syahputra
28 Teuku Gagah

Irwansyah
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29 Teuku Rafly 5 5 5 4 4 4 3 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4
30 | Anisa Lestari 5 3 4 3 5 5 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5
31 | Arinza Saragih 5 3 4 3 5 5 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5
32 Azqy 5 5 5 4 4 4 3 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4
Amanatun
33 | Bunga Aisyah 4 4 4 4 4 5 3 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4
Adnanie Nst
34 | Cahaya Annisa | 5 4 5 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 5 5 5 5 5 4 4
Rizva
35 | Chika Aprilia 4 3 5 3 3 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5
Chaniago
36 Dhia Alifa 5 5 5 4 4 4 3 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4
Halim
37 Dzaskia Dwi 5 3 4 3 5 5 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5
Nazri
38 Fahada Husna 5 4 5 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 5 5 5 5 5 4 4
39 Ihda Syahruni 4 3 5 3 3 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5
Nst
40 Intan 4 4 4 4 4 5 3 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4

Handayani
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41 | Lia Dwi almira 5 5 5 4 4 4 3 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4

42 Mahfuza 5 3 4 3 5 5 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5
Amira L

43 | Muthia Amalia 4 3 5 3 3 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5

44 Mutiara 5 4 5 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 5 5 5 5 5 4 4

45 | Naisya Aulya 4 3 5 3 3 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5

46 Nur Marsha 4 4 4 4 4 5 3 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4
Maulidina

47 Nur Aisah 5 3 4 3 5 5 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5
Harahap

48 Revi Allya 5 4 5 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 5 5 5 5 5 4 4

Nur

49 | Shafra Neeza 4 3 5 3 3 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5

50 | Silmi Rizgiyah 4 3 5 3 3 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5

51 Siti Mozza 5 4 5 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 5 5 5 5 5 4 4
Anggita

52 Wanda Rizki 5 5 5 4 4 4 3 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4

Aulia
53 | Willy Amelia 4 4 4 4 4 5 3 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4
54 Wizra 5 3 4 3 5 5 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5
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Mutmainnaini

Pasaribu

55 | Yasmin Sahira
Wijaya

56 | Zahra Haylani
Salsabila P

57 Zahra
Saffanah S

Jumlah Skor Tiap
Butir

257 | 227 | 264 | 212 | 232

236

201

247 | 240

254

260 | 223 | 247

246

244

242

249 | 254

242

250

Rata-Rata Tiap Butir

45 | 40| 46 | 37 4,0

41

3,5

4.3 4,2

44

4,5 4,0 4,3

4,3

4,2

4,2

43 | 44

4,2

44

Rata-Rata Tiap
Aspek

4,05

4,25

43

4,3

Klasifikasi Tiap
Aspek

Baik

Baik

Sangat Baik

Sangat Baik

Rata-Rata

4,2

Klasifikasi

Baik




LAMPIRAN
SURAT PENELITIAN
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SEAJELES PENDIDAN TINGAGE PENELITIAN & PINGEMUANGAN POSEMSAS POSAT MUMAMMATIY AN

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
PROGRAM PASCASARJANA

LS % AR Laree Pavgauan Trgg Wa SSIUBANPT Rreas TIN1T§

uusu ;mhm&c—mwmg BES11104 Faa (069) - BMTI1HY
nagicoies} I T e pe——— e ——— | e T T T
T Nesmt BOR/TE 3-AUUMSL-PPYF/2022 Medan, 05 Ramadban 1443 H

1amp - 07 Apeil 022 M

Hal . Permokonan fgin Riset

Kepoda Yih

Pondok Pesantren Darul Quran

(Deli Serdang Sumatera iars)

i

lempat-

Biswalllvirrashoxanirrahmm

Assalaaony ‘wlarbuw Warahmarloahi Waharakoamul,

Dengan hormat, dalam rangka penyelesaian studi dan peningkatan  peofessomlisme serta
mickkimltas  mabasisnan  Program  Studi Magister  Pendidikan Matematikn  pada  Program
Pascasanjana Universtas Mubammadiysh Sumatera Utara, mohon kissnva dapat dibenikan wim
kepada Mahasiswa tersebet di bawah ini

Nama SURYA NAIMA
NPM 200007001 5
Prods . Magister Pendidbkan Matematika

Judul Tesis PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN COMIC MATH DIGITAL
BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK  UNTUK
MENINGKATKAT KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS

Perly disampaian bahwa informas) dan data yang diperoleh skan Gigaakan wntuk kepentingan
(lmash dan keperluan akademsd

Demikian disampaskan, ats perhatian danm bantiannya terlehih duhuly docapkan terima kasih,
akhirnya semogs sclamat scgahteralah kit semus Amin
Wavadamw aloknm Waralwarudlasty Wabaraokaarh.

An Dwektur
Walul Disektur

NIDN. 0127058701

Cchie

kn STARS
R3S
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YIC DARUL QUR’AN JEND. BESAR DR. H. ABD. HARIS NASUTION
MADRASAH T TSANAWIYAH
PONDOK PESANTREN DARUL QUR’AN

NPSN:69983314 NSM:121212070137 AKREDITASI “B”
Sekretariat: JI. Dusun | Desa Amplas Kec. Percut Sei Tuan-Kab. Deli Serdang Sumut Kode Pos 20371

SURAT KETERANGAN
Nomor: 384/MTs/PPDQ/VI/2022

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala Madrasah Tsanawiyah Swasta Pondok Pesantren Darul
Qur'an, menerangkan dengan sesungguhnya bahwa:

Nama . Surya Najma

NIM : 2020070015

Tempat/Tanggal Lahir : Siajam, 01 April 1998

Program Studi . Magister Pendidikan Matematika

telah kami beri izin untuk melakukan Riset di Madrasah Tsanawiyah Swasta Pondok Pesantren Darul
Quran Kecamatan Percut Sei Tuan pada tanggal 8 April 2022 s/d 9 Mei 2022 sesuai dengan Surat

lzin Kampus Universitas Islam Negeri Sumatera Utara Medan dengan No. 608/I1.3-AU/UMSU-
PPs/FI/2022, tanggal 07 April 2022

Demikian keterangan ini dibuat, untuk diketahui dan dipergunakan sebagaimana mestinya.

Deli Serdang, 23 Juni 2022




