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ABSTRACT

Anggi Pangesti, 2002030041, E-comic Learning Media Design to Improve
Mathematical Problem Solving Skills on Quadratic Function Material for Grade X
Students of SMA Negeri 1 Air Putih. Thesis: Faculty of Teacher Training and
Education, Muhammadiyah University of North Sumatra

This research aims to produce e-comic learning media products that are suitable for use and
capable of solving students' mathematics problems. This research method uses the R&D
(research and development) method and uses a 4D learning model which consists of 4
stages, namely the definition stage, the design stage, the development stage and the
disseminate stage. However, in this case the researchers limited it only to the development
stage. The research was conducted on class X students of SMA Negeri 1 Air Putih with a
sample of 35 students. Data collection uses questionnaires and tests, namely assessment
questionnaires on e-comic learning media and tests before using e-comic learning media
(pre-test) and tests after using e-comic learning media (post-test). The trial was carried out
in a small group consisting of 15 students and a large group consisting of 35 students. The
results of research on the design of e-comic learning media are considered very suitable for
use during the learning process. The use of learning media shows that e-comic learning

media is able to improve mathematical problem solving abilities.

Keywords: Learning Media, E-comic, Mathematical Problem Solving Ability



ABSTRAK

Anggi Pangesti, 2002030041, Desain Media Pembelajaran E-comic untuk Meningkatkan

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Pada Materi Fungsi Kuadrat Untuk Siswa

Kelas X SMA Negeri 1 Air Putih. Skripsi : Fakultas Keguruan dan lImu Pendidikan

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran e-comic yang
layak digunakan dan mampu untuk menyelesaikan masalah matematika siswa. Metode
penelitian ini menggunakan metode R&D (research and development) dan menggunakan
model pembelajaran 4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu tahap pendefenisian (define),
tahap perancangan (design), tahap pengembangan (development), dan tahap penyebaran
(disseminate). Akan tetapi dalam hal ini peneliti membatasi hanya sampai pada tahap
pengembangan. Penelitian dilakukan pada siswa kelas X SMA Negeri 1 Air Putih dengan
sampel berjumlah 35 siswa. Pengumpulan data menggunakan angket dan tes, yaitu angket
penilaian terhadap media pembelajaran e-comic dan tes sebelum menggunakan media
pembelajaran e-comic (pre-test) dan tes sesudah menggunakan media pembelajaran e-
comic (post-test). Uji coba dilakukan pada kelompok kecil yang terdiri dari 15 peserta didik
dan kelompok besar terdiri dari 35 peserta didik. Hasil penelitian desain media
pembelajaran e-comic dinilai sangat layak digunakan pada saat proses pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran menunjukkan bahwa media pembelajaran e-comic

mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika.

Kata kunci : Media Pembelajaran, E-comic, Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematika
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan ilmu yang teratur, matematika juga mempunyai
sifat-sifat dan teori-teori yang didasarkan secara deduktif tentang sifat-sifat yang
dapat ditafsirkan atau tidak dapat ditafsirkan (Murtafiah, Sa'dijah, Chandra,
Susiswo, & As'ari, 2018 dalam Ahyar Ardiyansyah, 2022). Dalam matematika,
istilah-istilah bahasa yang digunakan bisa saja ditetapkan dengan jelas, hati-hati
dan jelas. Berdasarkan keputusan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 2 Tahun
2011 tentang pengaturan standar ujian nasional disebutkan bahwa matematika
merupakan salah satu mata pelajaran wajib dan juga dijadikan tolak ukur kelulusan
ujian nasional. Matematika sering dianggap sebagai salah satu mata pelajaran yang
paling sulit bagi siswa. Efek negatif dari hal tersebut adalah ada banyak siswa yang
sudah merasa anti dan takut matematika sebelum mereka benar-benar mempelajari
matematika. Pada akhirnya akan tertanam dalam diri siswa bahwa pelajaran
matematika itu sulit.

Pendidikan dan teknologi informasi seharusnya sejalan guna terciptanya
pendidikan yang berkualitas. Pesatnya perkembangan teknologi dan informasi
memudahkan manusia untuk berinteraksi dengan orang lain, sehingga mendekatkan
orang yang jauh menjadi sangat dekat (Abdul Razak, dkk 2023). Berdasarkan hasil
wawancara denganguru matematika kelas X SMA Negeri 1 Air Putih, diketahui jika
pada saat proses pembelajaran peserta didik cenderung pasif, cepat merasa bosan,

dan hanya mencatat materi yang disampaikan tanpa



memahami makna dan manfaat dari materi yang dipelajari dalam kehidupan
sehari-hari sehingga peserta didik mengalami kesulitann pemecahan masalah jika
diberikan soal. Hal ini disebabkan pada saat penyajian materi dikelas guru hanya
menyampaikan materi saja tanpa sisertai media pembelajaran yang menarik peserta
didik.

Pendidikan pada dasarnya merupakan sarana atau tempat menggali suatu
potensi atau bakat yang ada pada diri manusia terutama peserta didik (Widyasari,
et. al., 2021). Salah satu bidang yang di dalamnya terdapat pendidikan formal mulai
dari taman kanak-kanak sampai dengan tingkat universitas adalah matematika.
Matematika ialah suatu bidang yang identik dengan angka-angka yang sering
dijumpai disetiap jenjang sekolah, mulai dari jenjang sekolah dasar sampai sekolah
menengah atas bahkan ditingkat universitas.

Guru masa kini harus paham akan kemajuan teknologi dan mampu
menggunakan teknologi tersebut sebagai alat bantu mengajar sekaligus
menyampaikan materi, dan itu harus dilakukan oleh guru agar tidak ketinggalan
zaman (Rahmadhani dkk, 2022). Oleh sebab itu, dibutuhkan pemanfaatan media
teknologi yang berkembang saat ini dalam pembelajaran matematika agar
diharapkan lebih efektif dan merangsang pikiran, dan minat siswa belajar
matematika akan meningkat dan proses belajar berjalan optimal (Dewi & Ratu,
2018).

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang mempunyai
peranan penting dalam pembelajaran (Putri & Dewi, 2020 dalam Aan Putra dkk,
2021). Penggunaan media pembelajaran secara tidak langsung dapat mempengaruhi

semangat serta ketertarikan peserta didik dalam mengkuti kegiatanpembelajaran.



Ketertarikan dan semangat peserta didik dalam proses pembelajaran diharapkan
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga hasil yang diperoleh sesuai
dengan yang diharapkan. Media adalah alat bantu proses belajar mengajar untuk
menyampaikan materi pembelajaran demi tercapainya tujuan pembelajaran
(Karmiani, 2018 dalam Aan Putra dkk, 2021). Media komik adalah media
pembelajaran bahasa nonproyeksi berupa tulisan disertai gambar-gambar yang
menarik yang dapat dilihat dan dibaca (Sugiartinengsih, 2018). Media pembelajaran
terdapat beberapa macam, misalnya media komik, media animasi, media visual, dan
sebagainnya. Media komik diharapkan dapat membantu peserta didik dalam
memahami isi suatu cerita sehingga dapat menyampaikan isi cerita dengan baik
(Musfiroh, 2018).

Kemajuan dunia teknologi mengusulkan berbagai kemudahan untuk
membuat dan mendesain suatu permodelan salah satunya adalah E-Comic yang
merupakan versi elektronik dari komik merupakan sebuah komik digital. Jika
komik pada umumnya terdiri dari kumpulan kertas yang dapat berisikan teks atau
gambar, maka e-comic berisikan teks dan gambar berwujud digital. Komik dapat
dgunkan di dunia pendidikan karena komik dapat dirancang sesuai dengan materi
yang akan disampaikan untuk menyaipaikan pesan, selain itu komik dapat
merangsang imajinasi peserta didik, sehingga peserta didik dapat lebih memahami
materi yang disampaikan (Sudjana. dkk, 2020:27).

E-Comic merupakan bentuk komunikasi visual yang memiliki kekuatan
untuk menyampaikan informasi secara populer dan mudah dimengerti. Kolaborasi
antara teks dan gambar yang merangkai menjadi alur cerita adalah kekuatan E-

Comic. Sudjana dan Rivai (Kurniawan. dkk, 2017:3) Dalam berbagai hal e-comic



dapat diterapkan untuk menyampaikan pesan dalam berbagai ilmu pengetahuan,
dan karena penampilannya yang menarik, format dalam e-comic ini seringkali
diberikan pada penjelasan yang sungguh-sungguh dari pada sifat yang hiburan
semata sedangkan untuk sebutan e-comic atau biasanya disebut komik elektronik
merupakan sebuah komik digital.

Penelitian ini di perkuat oleh penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Catherine Riza Aprilla (2020), menyatakan bahwa media pembelajaran matematika
berbasis komik dapat meningkatkan keterampilan pemecahanmasalah siswa/i dan
layak digunakan. Peneliti lainnya dilakukan oleh Ardy Irawan dan M. Arif Rahman
Hakim (2021), penggunaan komik matematika termasuk dalam kriteria praktis
untuk digunakan dalam proses pembelajaran dan layak untuk digunakaan pada saat
proses pembelajaran berlangsung. Kedua penelitian di atas difokuskan untuk
jenjang pendidikan sekolah dasar dan sekolah menengah pertama, sedangkan
pengembangan e-comic untuk jenjang sekolah menengah atas dan format
pengembangan modelnya belum dilakukan. Oleh karena itu perlu dilakukan
penelitian pada jenjang SMA dalam mengembangkan model e-comic.

Pengunaan gadget atau smartphone saat ini telah membawa perubahan dan
mempengaruhi berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk bidang pendidikan.
Karena adanya efektivitas, efisiensi dan daya tarik tersendiri yang ditawarkan oleh
smartphone. Oleh karena itu media pembelajaan e-comic ini memiliki kelebihan
yang bisa dibawa kemana-mana dan bisa dipelajari materinya dimanapun.

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan, penulis tertarik untuk melakukan

penelitian dengan judul “Desain Media Pembelajaran E-Comic Untuk



Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Pada Materi Fungsi
Kuarat Untuk Siswa/i Kelas X SMA Negeri 1 Air Putih”. Tujuan dari desain ini
adalah untuk menghasilkan e-comic Sebagai Media Pembelajaran Kelas X SMA
Negeri 1 Air Putih yang valid, praktis dan dapat meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah matematika.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka terdapat identifikasi

masalah-masalah yang ditemukan di SMA Negeri 1 Air Putih yaitu sebagai berikut

1. Guru belum pernah menggunakan e-comic sebagai media pembelajaran
matematika.
2. Media pembelajaran yang digunakan guru kurang inovatif.

3. Rendahnya kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah maka penulis membatasi permasalahan
agar tidak keluar dari permasalahan dan terlalu luas pembahasan, serta mengingat
keterbatasan pengetahuan penulis, maka masalah yang dibatasi pada penelitian,
yaitu :
1. Desain media pembelajaran e-comic pada pembelajaran matematika dengan

berbantuan aplikasi canva.

2. Materi matematika dalam e-comic sebagai media pembelajaran yang didesain

adalah pembelajaran fungsi kuadrat.



3. Penelitian ini dilakukan di kelas X IPA 2 SMA Negeri 1 Air Putih.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah diatas, maka

rumusan masalah pada penelitian, yaitu :

1. Bagaimana desain media pembelajaran e-comic dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika pada materi fungsi kuadrat kelas
X SMA Negeri 1 Air Putih?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran e-comic matematika materi fungsi
kuadrat?

3. Bagaimanatanggapan siswa terhadap kemenarikan e-comic pembelajaran
matematika yang didesain sebagai media pembelajaran untuk mendukung

kegiatan belajar?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini sebagai
berikut :
1. Untuk mengetahui desain media pembelajaran e-comic dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika pada materi fungsi kuadrat kelas

X SMA Negeri 1 Air Putih

2. Dapat mengetahui kelayakan media pembelajaran e-comic matematika materi
fungsi kuadrat
3. Dapat mengetahui tanggapan siswa terhadap kemenarikan e-comic

pembelajaran matematika yang didesain sebagai media pembelajaran untuk



mendukung kegiatan belajar

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
a. Media pembelajaran e-comic dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika sebagai alternatif pembelajaran materi
fungsi kuadrat dapat menjelaskan konsep matematika yaitu fungsi
kuadrat yang dipelajari. Hasil penelitian dan desain mediapembelajaran
e-comic dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika pada materi fungsi kuadrat kelas X SMA Negeri 1Air Putih
diharapkan dapat menambah wawasan keilmuan dan menambah
kreatifitas peneliti maupun pembaca.
2. Manfaat Praktis
a. Bagiguru
Bermanfaat bagi guru karena mempermudah guru dalam menyampaikan
materi dan menambah pengetahuan guru dalam penggunaan media
pembelajaran yang bisa digunakan selama proses pembelajaran

berlangsung.

b. Bagi peserta didik
Bermanfaat bagi peserta didik karena mampu menambah pengetahuan
siswa dalam sumber media pembelajaran e-comic serta mempermudah
dalam memahami materi fungsi kuadrat sehingga peserta didik mampu

memecahkan masalah matematika khususnya pada materi fungsi



kuadrat.
Bagi penulis
Bermanfaat karena dapat menambah wawasan dan kreativitas terhadap

desain media pembelajaran.



BAB II

LANDASAN TEORI

A. Kerangka Teoristis
1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media itu sediri, berasal dari bahasa latin yaitu medist yang secara
harfilah berarti “tengah” atau “pengantar”. Secara umum media adalah segala
sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan/informasi. Media merupakan
segala bentuk pereantara yang dipergunakan untuk berkomunikasi. Menurut (Fatria,
2017:136) media adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk
menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, dapat membangkitkan
semangat, perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya
proses pembelajaran pada siswa. Media bisa berupa video, gambar, buku teks,
maupun televisi.

Media pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai
penyalur pesan agar tercapai tujuan pembelajaran (Syaiful bahari Djamarah dan
Azwan Zain, 2020:121). Menurut (Zaini, 2017:2 dalam Amelia Putri Wulandari,
dkk: 2023) dengan media pembelajaran, seorang peserta didik memerlukan
perantara atau biasa disebut media pembelajaran, dimana dengan adanya media
pembelajaran, guru dapat mengalihkan perhatian siswa, agar tidak cepat bosan dan
jenuh dalam proses belajar mengajar.

Menurut Asyhar (2020) Media pembelajaran merupakan segala sesuatu

yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber belajar

secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang mendukung dimana



penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. Media

pembelajaran adalah sebagai alat bantu prantara yang dapat mempengaruhi alat

indera manusia dalam mengamati, merasakan, atau memperoleh pengetahuan dan

pengalaman (A. S. Hardjasudarma dalam Anugrah Dwi, 2023).

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat bantu atau perantara yang digunakan untuk
menyampaikan informasi atau materi agar pesan lebih mudah diterima dan
menjadikan siswa lebih termotivasi dan aktif. Media pembelajaran merupsksn
komponen sumber belajar yang mengandung unsur instruksional untuk merangsang
siswa untuk belajar. Sehingga efektifitas dan tujuan pembelajaran akan tercapai.
2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Wina Sanaya dalam Teni Nurruta (2018), ada beberapa fungsi dari
penggunaan media pembelajaran yaitu :

a. Fungsi komunikatif, untuk memudahkan komunikasi antara penyampaian pesan
dan penerima pesan. Sehingga tidak ada kesulitan dalam menyampaikanBahasa
verbal dan salah persepsi dalam menyampaikan pesan.

b. Fungsi motivasi, untuk memotivasi siswa dalam belajar. Dengan
pengembangan media pembelajaran tidak hanya mengandung unsur artistic saja
akan tetapi memudahkan siswa mempelajari materi pembelajaran sehingga

dapat meningkatkan gairah siswa untuk belajar.

c. Fungsi kebermaknaan, dapat lebih bermakna yakni pembelajaran bukan hanya
meningkatkan penambahan informasi tetapi dapat meningkatkan kemampuan

siswa untuk menganalisis dan mencipta.
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d. Fungsi penyamaan persepsi, dapat menyamakan persepsi setiap siswasehingga
memiliki pandangan yang sama terhadap informasi yang disampaikan.
e. Fungsi individualitas, dapat melayani setiap kebutuhan individu yangmemiliki
minat dan gaya belajar yang berbeda.
Menuurut Nasution dalam Teni Nurruta (2018), manfaat media

pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut

a. Pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar.

b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, shingga dapat lebih dipahami
siswa, serta memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran yang baik.

c. Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya komunikasi verbal
melalui penuturan melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, siswa tidakbosan,
dan pengajar tidak kehabisan tenaga.

d. Siswa lebih banyakmelakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya mendengar
penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas lain yang dilakukan seperti

mengamati, melakukan, mendemostrasikan dan lain-lainnya.

3. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Secara luas, media dapat dicirikan dalam dua klasifikasi, yaitu klasisfikasi
dari defenisi media dan klasifikasi dari kegunaan media.
1. Klasifikasi ciri-ciri media dari segi defenisi.

Klasifikasi ini disarankan oleh Arsyad (2015: 6) dari beberapa defenisi ahli
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tentang media pembelajaran. Berikut adalah cirinya:

a. Media dapat berupa fisik dan nonfisik.

b. Media dapat berupa visual, audio, atau audio visual.

c. Mediaadalah alag bantu pada proses belajar di dalam atau diluar kelas.

d. Media digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru dan siswa
dalam proses belajar.

e. Media dapat digunakan secara massal, kelompok besar, kelompok kescil,
atau perorang.

Klasifikasi ciri-ciri dari segi kegunaan

Terdapat tiga ciri-ciri media berdasarkan kegunaan yang dapat menjadi

petunjuk bagi pengguna (guru) mengapa media harus digunakan dan hal apa

saja yang dapat diberikan atau dilakukan oleh media ketika guru mungkin tidak

dapat melakukannya (Ningtyas,2019:15). Adapun ciri media pembelajaran

tersebut yaitu :

a. Ciri Fiksatif
Ciri ini menunjukkan bahwa media mempunyai kemampuan untuk
merekam, menyimpan, melestarikan, dan membangun kembali suatu objek
atau peristiwa. Suatu objek yang direkam dengan media seperti kamera
dapat diproduksi sewaktu-waktu dengan sangat mudah. Selain itu, suatu
objek atau peristiwa dapat disimpan, diurut, dan disusun kembali dengan
memanfaatkan media seperti video tape, film, kamera, atau penyimpanan
lainnya.

b. Ciri Manipulatif

Ciri ini menggambarkan dimungkinkannya penyajian suatu peristiwa yang
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4.

memakan waktu lama bahkan berhari-hari dalam waktu singkat dengan
teknik pengambilan gambar time lapse recording.

c. Ciri Distributif
Ciri ini menunjukkan dimungkinkannya pentransformasian suatu objek
melalui suatu ruang dan penyajian objek/peristiwa tersebut ditunjukkan
kepada sejumlah besar siswa dengan rangsangan pengalaman yang relative
lama mengenai peristiwa tersebut.

Indikator Media Pembelajaran

Menurut Rivai (Pratiwi dan Meilani, 2018) ada beberapa indikator yang

mendukung pembelajaran dengan menggunakan media yaitu :

a.

Relevansi atau kesesuaian artinya bahwa media pembelajaran tersebutmemiliki
kesesuaian dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.
Kemampuan guru, memliliki arti dengan adanya media pembelajaran tersebut,
guru dapat lebih mudah dalam menyampaikan materi kepada peserta didik.
Kemudahan penggunaan memiliki arti bahwa media pembelajaran tersebut

mudah pengoprasiannya.

Ketersediaan memiliki arti sarana dan prasarana yang dimiliki sekolah
tersebut.

Kebermanfaatan memiliki arti media pembelajaran harus memiliki nilai guna,
mengandung manfaat dalam memahami materi bagi siswa.

E-Comic

Pengertian E-Comic

Istilah komik berasal dari bahasa yunani, komikus. Kata komik berati lucu
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atau menggelikan, dan sebagai kata benda artinya pelawak. Sebutan lain dari komik
adalah funnies yang berarti lucu. Dalam Bahasa Yunani pun ada istilah komoidia
yang berarti dongeng. Dari istilah komoidia inilah kata komedi berasal. Dengan
demikian sebetulnya Antara komik dan komedi itu masih ada hubungan sama
penghasil senyum tawa (Siregar et al., 2019).

Komik umumnya juga menggambarkan petualangan satu karakter ataulebih
dalam rangkaian waktu yang terbatas. Dialog atau tulisan teks yang dibubuhkan
dalam kata-kata di dalam balon teks. Pada dasarnya cerita komik adalah karya seni
dan perpaduan antara seni rupa dengan sastra, di dalamnya terdapat bentuk-bentuk
visual atau gabungan bentuk visual (gambar) dengan keterangan teks atau verbal.
Komik merupakan perwujudan dari gejala seni rupa atau sastra lukis. Sebagai media
komunikasi visual, komik dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
mampu menyampaikan informasi secara efektif dan efisien. Karena didalam komik
terdapat gambar atau ilustrasi yang menceritakan suatu topik bahasan dengan
disertai teks percakapan antar tokoh dalam komik tersebut.

E-COMIC (komik elektronik) dan komik hampir sama, e-comic memiliki
perbadaan pada segi pemakaian dan pemasarannya. Jika komik cetak dicetakseperti
buku pelajaran yang digunakan pada saat pembelajaran, lain halnya dengan e-
comic, e-comic dapat digunakan dengan aplikasi atau link website (Siregar et al.,
2019). Peran komik sebagai media pembelajaran merupakan salah satu media yang
dipandang efektif untuk membelajarkan dan mengembangankreativitas siswa.

b. E-Comic Sebagai Media Pembelajaran
Menurut Rosidah dan Hastuti (2020: 226) menyatakan bahwa komik dengan

gambar berseri menjadikan keunikannya tersendiri sebagai media pembelajaran
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dengan menyajikan peristiwa secara kronologis. Sejalan dengan itu, rosyda (2019:
60) juga menjabarkan bahwa media komik dapat dibuat sesuai dengan muatan isi
materi dan bahasa yang akan digunakan dan bahasa yang akan digunakan dalam
konteks pembelajaran.

Dapat disimpulkan bahwa komik adalah media kekinian yang bisa
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Media komik ini mampu bersaing dengan
media konveksional yang telah ada sebelumnya seperti media buku, ataupun media
power point. Pada umumnya media konvesional hanya berbentuk tulisan atau
gambar statis saja berbeda hal dengan media komik. Media e-comic memiliki
beberapa kelebihan dalam desainnya yang berupa kumpulan gambar yang berseri
atau bersambung yang telah dilengkapi dengan kata-kata untuk memperkuat
konteks dan isi cerita didalamnya.

Di era sekarang, terdapat varian jenis komik beru selain komik strip dan
komik buku, yakni E-COMIC (komik elektronik). Media e-comic matematika
dipilih sebagai media yang mempunyai kelebihan, yaitu 1) kemampuan komik
dalam menciptakan minat siswa, 2) menjelaskan materi menjadi lebih menarik, 3)
membantu siswa dalam memahami konsep yang bersifat abstrak, 4) jalan cerita
komik menuju pada pengenalan budaya istana maimun. Sejalan berkembangnya
teknologi digital yang marak baru-baru ini, sehingga membuat tren baru
penggunaan kata elektronik, yaitu dengan memberi imbuhan e pada setiap kata
(Kristianto & Rahayu, 2020).

c. Kriteria E-Comic
Kriteria e-comic pada umumnya memiliki beberapa karakteristik antara

lain sebagai berikut :
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1) Borderless, tidak dibatasi ukuran dan format seperti kertas
2) Bentuk data elektronik yang dapat disimpan dalam bentuk digital atau byte
3) Kualitas huruf dan gambar tidak pecah saat ukuran diperbesar

(siregar et al., 2019)

Berikut langkah-langkah membuat e-comic dengan menggunakan canva

yang diuraikan pada gambar dibawah ini :

1)

2)

Buka Canva

Canva dapat diakses melalui ponsel atau desktop. Masuk atau daftar
menggunakan email, akun facebook maupun google, lalu cari “komik” untuk
memulai membuat desain.

Telusuri Tamplate

Mulai dengan halaman kosong atau pilih salah satu template siap pakai dari
Canva. Telusuri template komik untuk setiap tema, gaya, layout. Setelah

menemukan tamplate terbaik, cukup klik untuk membuat komik,

v (@ Membuat Komik Sendirideng: X @ Template x + - a

X

<« G % canvacom/templates/2query=komik * L 00

= Canva  Anekadessinv  Bisnisv  Pendidikanv  Paketdanhargav  se & komik [ = I i a °

eranda > Template > Komik Template Proyek

Template Komik

Telusuri template Komik berkualitas tinggi untuk desain berikutnya

=& semuaFilter Kategori v
o4 o
a6 -
: SUREALITAS 1TV PAHIT Beramy Bermng & Sebrany 3 I
o —— ; iy
+ - ‘1 TRy ) S 10 m R m 3
@ Kreator yang Diikuti Bt desankstod e f'\ S| o v i o |
2 -~ -~ = B o /e z
Template Merek = S = o |le = KO A
& B i Se NS ST, Y
o S—— - @ Oranye Hijau llustra. @ Komik Strip Kartun @ Komik Strip Hewan @ Komik Strip 6 Panel
Buat tir y

MENGGODA SAUDARAMY Tewni Beiajor Copot LT AN MAKANAN KOREA
B sampan —n = | = Libaran Sekoish
L) Gl A
2@ g o a ) I

o T B Qs p=ez @ can o8

Gambar 2.1 Telusuri Template
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3) Bereksperimen dengan Fitur
Mendesain komik di Canva begitu mudah karena setiap template sisertai
halaman lengkap, halaman kosong, balon percakapan, dan serta dua halaman set

ilustrasi. Tarik dan lepas setiap elemen dengan mudah ke desain anda.

Karty

FH omwen caw Lnne

Gambar 2.2 Bereksperimen Dengan Berbagai Fitur

4) Edit Komik Hingga Sempurna

Berkreasilah dengan skema warna, layout, gaya font, serta kombinasi stiker,
ikon, dan ilustrasi. Atur ulang balon percakapan dan bingkai, atau unggah gambar
dan karya milik anda. Kombinasikan seluruh elemen tersebut dan edit komik hingga
hasilnya memuaskan.
5) Simpan dan Bagikan

Setelah puas dengan hasil komik buatan sendiri, simpan dan unduh kapan
saja berdasarrkan format yang diinginkan. Anda dapat mengunggah komik di media
social seperti Facebook dan Instagram, atau cetak dengan resolusi tinggi jika ingin

dibagikan secara langsung.
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6) Tampilan E-Comic Materi Fungsi Kuadrat

Gambar 2.3 Sampul Depan dan Sampul Belakang E-Comic

Pembimbing : Ferry Haryati, M.Pd
Penyususn : Anggi Pangesti

FlQ=0% N 2

E- COMIC

MATERT FUNGST KUADRAT

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN METEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
2024

o e

2L MK
€ 2
L

Kata Pengantar

E-Comic ini disusun sebagai bahan ajar tambahan bagi
gueu dalom proses pembelajaran dan dapat dijadikan
pegangan siswa dalam belajar dimana saja dan kapan
saja.

E-Comic ini berisi tentang fungsi kuadrat yang dikaitkan
dengan kehidupan sehari-hari. Salah satu contoh pada
permainan bola basket yang berbentuk kurva parabola.

E-Comic ini siswa akan mempelajari fungsi kuadrat
bersama zeaq, zidan, lexa dan ibu guru

sebagai tokoh cerita. Ikuti kisah mereka. Selamat
belajar.

Penulis E-Comic

ANGGI PANGESTI

7) Tampilan Isi Media E-comic

L 71
Kompetensu Dasar—

34 Memahami konsep dan  prinsip
persamaan dan fungsi kuadrat serta
menggambarkan grafiknya

3,5 menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan fungsi kuadrat

41 menggambarkan dan membuat sketsa
grafik fungsi kuadratdari masalah nyata
berdasarkan data yang telah ditentukan

“Tujuan Pembelajc;i'an

1 Peserta didik terlibat aktif dalam
pembelajaran

2 peserta didik mampu memahami konsep
dan prinsip persamaan dan fungsi kuadrat

3 peserta didik mampu menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan fungsi
kuadrat
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ol basket tersebiut jia Gitark garis et it qamar.
mmmé’m mengefahoi j
titik puncaknya, sumbusimetris, titik
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Sampai sini
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6. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika
a) Pengertian Pemecahan Masalah Matematika

Masalah didefenisikan sebagai suatu pernyataan tentang keadaan yang
belum sesuai sengan yang diharapkan. Umumnya masalah disadari ada saat seorang
individu menyadari keadaan yang ia hadapi tidak sesuai dengan keadaan yang
diinginkan. Masalah adalah ketika kenyataan yang terjadi atau realita, fakta tidak
sesuai dengan yang diharapkan. Dalam beberapa literatur penelitian, masalah
sering kali didefenisikan sebagai sesuatu yang menumbuhkan alternatif jawaban,
artinya jawaban masalah atau pemecahan masalah bisa lebih dari satu, selanjutnya
dengan kreteria tertentu akan dipilih salah satu jawaban yang dianggap paling tepat
dan paling kecil resikonya. Biasanya, alternatif jawaban tersebut bisa diidentifikasi
jika seseorang telah memiliki sejumlah data dan informasi yang berkaitan dengan
masalah yang bersangkutan.

Menurut Holmes sebagaimana yang ditulis oleh J.S. Andriyani dalam
skripsinya menyatakan bahwa pemecahan masalah dalam matematika adalah proses
menemukan jawaban dari suatu pertanyaan yang terdapat dalam sebuah cerita, teks,
tugas-tugas, dan situasi dalam kehidupan sehari-hari. Sedangkan menurut Polya
pemecahan masalah merupakan suatu usaha untuk menemukan jalan keluar dari
suatu kesulitan dan mencapai tujuan yang tidak dapat dicapai dengan segera. Atau
dengan kata lain pemecahan masalah merupakan prosesbagaimana cara mengatasi
suatu persoalan atau pertanyaan yang berisi menantang yang tidak dapat
diselesaikan dengan prosedur rutin yang sudah bisa diketahui. Berdasarkan

pendapat tersebut, pemecahan masalah dapat diartikan sebagai usaha
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mencapai jalan keluar dari suatu permasalahan yang tidak teratur sehingga masalah
tersebit tidak lagi menjadi masalah.

Penyelesaian masalah merupakan bagian dari kurikulum matematika yang
sangat penting karena dalam proses pembelajaran maupun proses penyelesaian,
siswa dimungkinkan memperoleh pengelaman menggunakan pengetahuan serta
keterampilan yang sudah dimiliki untuk diteraokan pada pemecahan masalah yang
bersifat tidak rutin.

b) Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika

Indikator dalam pemecahan masalah matematika menurut Standar Nasional

Pendidikan (BNSP) adalah sebagai berikut:

1) Menunjukkan pemahaman masalah

2) Mengorganisasi data dan menulis informasi yang relevan dalam pemecahan
masalah

3) Menyajikan masalah secara matematika dalam berbagai bentuk

4) Memilih pendekatan dan metode pemecahan masalah secara tepat
5) Mengembangan strategi pemecahan masalah
6) Membuat dan menafsirkan model matematika dari suatu masalah

7) Menyelesaikan masalah matematika yang tidak rutin

¢) Langkah-langkah Pemecahan Masalah

Menurut Polya sebagaimana dikutip oleh Zakaria dkk bahwa terdapat empat

langkah dalam pemecahan masalah matematika, yaitu:
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1)
2)
3)

4)

Memahami masalah
Membuat rencana pemecahan masalah
Melaksanakan rancangan pemecahan masalah

Memeriksa hasil kembali

Penelitian Yang Relevan

Dalam penelitian ini peneliti mengambil dari beberapa penelitian yang telah

dilakukan sebelumnya yaitu :

1.

Nuriza Siregar dkk (2019) melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran E-Comic dalam Pembelajaran Matematika”. Hasil
penelitian ini menyatakan bahwa sebuah media pembelajaan berupa e-comic
matematika pada pokok bahasan aritmetik dengan kriteria kelayakan yang
didapat dari validator sangat layak, kemenarikan yang didiapat dari peserta
didik sangat menarik. Sedangakan keefektifan media didapatkan dari hasil uji t
post-test peserta didik dengan hasil perhitungan diperoleh t_hitung = 14,333 dan
t_tabel = 2,109 sehingga t_hitung > t_tabel dalam arti kelas yang medapat
kemampuan pemecahan masalah perlakuan pembelajaran media e-comic
matematika lebih baik (efektif) dari pada kelas yang mendapat perlakuan
metode ceramah (tidak menggunakan media pembelajaran). Berdasarkan semua
ini dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan dapat digunakan

sebagai media pembelajaran matematika.

P. Mirayani dkk (2023) melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan
Multimedia Interaktif Berbasis Masalah untuk Meningkatkan Kemampuan

Pemecahan Masalah Siswa Kelas X”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
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Validitas, kepraktisan, dan efektivitas perangkat multimedia pembelajaran
didasarkan atas pendapat validator, angket respon guru, angket respon siswa,
dan tes kemampuan pemecahan masalah. Pengembangan multimedia dengan
model Plomp yaitu : (1) Preliminiary Research, (2) Prototyipng, dan (3)
Assesment. Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas X SMA Negeri 7
Denpasar. Validitas multimedia di validasi oleh 2 ahli media dan 1 ahli materi.
Hasil uji kepratisian multimedia menunjukkan skor rata-rata angket respon
siswa sebesar 0,88 dan skor rata-rata angket respon guru sebesar 0,86 berada
pada kriteria sangat baik. Hasil uji efektivitas multimedia pembelajaran dengan
nilai rata-rata sebesar 84,03% dengan klasifikasi baik. Serta hasil rubikTriple-E
Framework menunjukkan terdapat pengaruh yang tinggi antara tujuan
pembelajaran dan multimedia pembelajaran. Berdasarkan hasil tersebut
disimpulkan bahwa, karakteristik multimedia pembelajaran yang
dikembangkan sudah memenuhi aspek valid, praktis, dan efektif.

Irianti Yolan dkk (2023) melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran E-Komik Berbasis Problem Based Learning (PBL)
Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah”. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran e-comic berbasis Problem Based
Learning (Pbl) terhadap kemampuan pemecahan masalah pada materi statistika
di kelas X SMA Negeri 1 Sungai Laur. Dengan menggunakan rancangan
ADDIE, vyaitu: analysis (analisis), design (perancangan), development
(pengembangan), implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi). Instrumen

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa lembarvalidasi ahli materi dan lembar

validasi ahli media, angket respon guru, angket respon siswa dan soal post-test
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berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan diperoleh hasil validasi media
pembelajaran e-comic berbasis Problem Based Learning (PBL) Terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah memiliki tingkat kevalidan sebesar 91,22% dengan kriteria sangat
valid, tingkat kepraktisan media pembelajaran sebesar 89,60% dengan kriteria sangat
praktis dan tingkat keefektifan media pembelajaran sebesar 93,10 % dengan kriteria

sangat efektif.

C. Kerangka Berpikir

Komik merupakan buku baca dilengkapi dengan kumpulan gambar yang
menarik dan tersusun berdasarkan urutan tertentu dengan alur cerita. Menurut
Negara, H. S. (2014) komik merupakan kumpulan gambar yang tersusun dari urutan
tertentu, terangkau dalam bingkai yang mengungkapkan suatu karakter serta alur
cerita dalam meningkatkan daya imajinasi pembaca. E-comic merupakan
perpaduan antara teks dan gambar yang menarik dalam bentuk file. E- comic atau
biasa disebut komik elektronik merupakan komik digital yang digunakan dalam
menyalurkan pesan dalam bisang ilmu pengetahuan, yang mempunyai tampilan
menarik atau unik dan bersifat hiburan (Rivai, A., 2021). Melihat ketertarikan siswa
terhadap komik, maka media e-comic dapat dijadikan salah satu media pembelajran
yang digunkakan untuk mempermudah siswa untuk belajar akan berdampak pada
keberhasilan siswa. Materi yang telah dikemas dalam bentuk e-comic
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri maupun kelompok. Siswa dapat
belajar secara aktif dan menyelesaikan permasalahan-permasalahan matematika
dengan lebih menarik dan menyenangkan.

Secara garis besar penelitian ini bermaksud mendesain media pembelajaran
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berupa e-comic dengan menggunakan aplikasi canva untuk meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa.

Sizwa SMA Kelas x
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hJ l
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monoton dan rendshnya digunakan belum bervanasi dan
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Gambar 2.5 Kerangka Berpikir
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D (Research and Development).
Sugiyono (2019: 297) metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa
inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tertentu.
Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pembelajaran 4D (four
D model) yang terdiri dari tahap pendefinisian (define), perancangan (design),
pengembangan (develop) dan penyebaran (disseminate). Dalam penelitian ini,
hanya sampai tahap pengembangan dikarenakan media yang diterapkan tidak
sampai penyebaran Dari hasil desain media pembelajaran e-comic menggunakan
canva yang dilakukan oleh peneliti diharapkan dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa pada materi fungsi kuadrat dan bermanfaat
bagi guru disekolah sehingga siswa dapat menguasai pembelajaran secara mandiri

dan menyenangkan.

B. Lokasi dan Waktu Penelitan
Penelitian ini dilaksanakan pada tahun 2024 di SMA Negeri 1 Air Putih
yang beralamat dijalan Syarufuddin, No. 50, Tanjung Kubah, Indrapura,

Kecamatan Air Putih, Kabupaten Batu Bara, Sumatera Utara, 21256.
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Tabel 3.1 Waktu Penelitian Perencanaan

No Prosedur Pengembangan | Analisis Kegiatan Waktu
Pelaksana
an

Analisis Awal
Analisis Peserta Didik
Tahap Pendefenisian Analisis Konsep
1 _ i Februari - Maret
(Define) Analisis kurikulum
_ 2024
Analisis Tujuan
Pembelajaran
Penyusunan Tes
Pemilihan Media
2 Tahap perancangan April - Mei 2024
(design) Pemilihan Format
Desain Awal
Validasi Ahli
Tahap Pengembangan Juli -
Revisi
3 (Development) eVIS| Agustus
Uji Coba Produk 2024

C. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas X IPA 2 di SMA Negeri 1 Air Putih

T.P 2024/2025. Dengan penguji kelayakan e-comic yaitu satu orang dosen

ahlimedia, satu orang dosen ahli materi, satu orang guru matematika dan tiga puluh

lima orang peserta didik.
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Tabel 3. 2 Subjek Penelitian

Tahap Penelitian Subjek Jumlah
Validasi ahli media | Dosen 1
Validasi ahli materi | Dosen 1
Validasi guru Guru 1
Validasi peserta didik | Peserta didik 35

Objek penelitian ini adalah Media Pembelajaran e-comic menggunakan link
web untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa pada
materi fungsi kuadrat. Selanjutnya pada fase pembuatan dan penilaian ahli untuk
menentukan kelayakan dan kefektifan media e-comic untuk meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah matematika.

D. Prosedur Penelitian dan Perencanaan
Prosedur yang digunakan dalam penelitian ini dalah sebagai berikut :
1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap awal dalam model 4D (Four D Models) ialah pendefenisia terkait
syarat pengembangan. Sederhananya, tahap ini adalah tahap analisis kebutuhan.
Dalam tahp ini memiliki 5 tahap yaitu analisis ujung, analisissiswa, analisis
tuga, analisis konsep dan merumuskan tujuan pembelajaran.

a) Analisis Awal
Analisis awal dilakukan unruk mengetahui permasalahan dasar

dalam penerapan media e-comic. Analisis awal dilakukan dengan
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wawancara dan observasi langsung untuk mengetahui permasalahan dasar
dalam desain media pembelajaran. Pada tahap ini dimunculkan fakta-fakta
dan alternatif penyelesaian sehingga memudahkan uuntuk menentukan
langkah awal dalam desain media pembelajaran e-comic.
b) Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik sangat penting dilakuan pada awal
perancangan. Analisis peserta didik dengan cara mengamati karakteristik
siswa. Analisisini dilakukan dengan mempertimbangkan ciri, kemampuan,

danpengalaman peserta didik, baik sebagai kelompok maupun individu.

c) Analisis Konsep
Analisis konsep bertujuan untuk menentukan isi materi dalam
media pembelajaran e-comic yang diterapkan. Analisis konsep dibuat
dalam peta konsep pembelajaran yang nantinya digunakan sebagai sarana
pencapaian kompetensi tertentu, dengan cara mengidentifikasi dan
menyususn secara sistematis bagian-bagian utama materi pembelajaran.
d) Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum dilakukan untuk menganalisis kurikulum yang
digunakan di kelas X SMA Negeri 1 Air Putih, dengan melakukan analis
kurikulum maka dapat diketahui kompetensi apa yang harus dicapai pada
materi fungsi kuadrat.
e) Analisis Tujuan Pembelajaran
Analisis tujuan pembelajaran ini dilakukan untuk mengetahui dan

menentukan pembelajaran yang didasarkan analisis kurikulum. Dengan
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menuliskan tujuan pembelajaran, peneliti dapat mengetahui kajian yang

akan ditampilkan dalam media pembelajaran e-comic.

2. Tahap Perancangan (Design)
Setelah tahap pendefenisian, selanjutnya dilakukan tahap perencanaan atau
perancangan. Pada tahap ini bertujuan untuk meracang suatu media
pembelajaran e-comic yang dapat digunalan daam pembelajaran.

Berikut tahap perancangan :

a) Penyusunan Tes
Tahap penyusunan tes ini adalah langkah untuk menghubungkan
antara tahap pendefenisian dengan tahap perancangan. Penyusunan tes
didasarkan pada hasil analisa spesifikasi tujuan pembelajaran dan analisa
peserta didik yang telah disebut sebelumnya. Tes disesuaikan dengan
kemampuan kognitif peserta didik dan penskoran hasil tes menggunakan
panduan evaluasi yang memuat panduan penskoran dan kunci jawaban
soal.
b) Pemilihan Media
Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media
pembelajaran yang relevan dengan karakteristik materi. Dalam hal ini
media yang dipilihyaitu media e-comic. Pemilihan media ini juga didasari
untuk memaksimalkan penggunaan media pembelajaran dalam proses
desain media pembelajaran pada prosas pembelajaran dikelas maupun

diluar kelas.
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c) Pemilihan Format
Pemilihan format bertujuan untuk mendesain isi media
pembelajaran atau merancang media pembelajaran dalam mendesain
media pembelajaran e- comic.
d) Desain Awal
Desan awal atau rancangan awal yaitu desain seluruh isi perangkat
media pembelajaran e-comic untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika pada materi fungsi kuadrat yang harus

dikerjakan sebelum uji coba dilaksanakan.

3. Tahap Pengembangan (Develop)

Pada tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media e-comic
yang sudah direvisi berdasarkan ahli dan uji cona kepada siswa. Berikut tiga
langkah dalam tahap ini yaitu sebagai berikut :

a) Validasi Ahli

Validasi ahli bertujuan untuk memperoleh saran, kritik yang
dilakukan sebagai masukan untuk merevisi dan melihat kelayakan dalam
media pembelajaran e-comic sebelum dilakukan uji coba dan hasil validasi
yang akan digunakan untuk mengetahui kelayakan media yang diterapkan.
Dalam penelitian ini validasi ahli hanya melihat apakah media
pembelajaan e-comic ini layak diterapkan atau tidak. Dari hasil uji
kelayakan ini digunakan sebagai bahan perbaikan kesempurnaan media

yang diterapkan.
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b) Revisi
Setelah media pembelajaran e-comic di validasi oleh dosen ahli dan
gruru matematika, kemudian peneliti melakukan revisi untuk memperbaiki
produk yang akan di desain sesuai saran yang diberikan validator.
c) Uji Coba Produk
Setelah dilakukan revisi berdasarkan validasi para ahli dan guru,
kemudian dilakukan uji coba produk. Uji coba termasuk dalam uji
kelompok kecil atau uji kelompok terbatas. Penelitian ini tidak
melakukan uji coba satu-satu dengan asumsi bahwa tahap validasi para
ahli dan 15 orang siswa pada tahap uji coba ini. Pengujian ini dilakukan
dengan tujuan untuk mendapatkan informasi media yang telah
dikembangan berdasarkan penilaian siswa. Hal ini digunakan sebagai
bahan untuk penyempurnaan produk sehingga didapat produk akhir yang
layak untuk digunakan dalam pembelajaran matematika kelas X SMA

Negeri 1 Air Putih.

E. Instrumen Penelitian
1. Angket

Setelah memperoleh hasil kelayakan e-comic dari hasil validasi dengan ahli
media, materi, dan angket siswa, maka diberikan lembar validasi berupa format
penelaah e-comic yang bertujuan untuk mengetahui kesesuaian media pembelajaran

e-comic siswa kelas X. Berikut angket penilaian yang akan digunakan :
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a. Angket Penilaian Oleh Ahli Media

Tabel 3.3

Angket Penilaian oleh Ahli Media

Aspek Indikator Skor
Kesesuaian ukuran komik 3
dengan isi
Kejelasan panel baca 3

Anatomi Kesesuaian bentuk balon kata 3

Komik dengan intonasi bicara
Ketepatan dan kejelasan jarak 3
Panel
Ketepatan dan kesesuaian 3
penggunaan huruf bunyi
Ketepatan penyajian ilustrasi 3
dalam e-comic

Mutu Keseuaian komposisi warna 3

Gambar yang digunakan
Kesesuaian bentuk objek dan 3
karakter komik dengan realita
Kesesuaian penggambaran latar,
tokoh, dan suasana dalam e-comic 3
Kesesuaian desain halaman e- 3
comic
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Kejelasan cetakan e-comic 3
Konsisten penempatan unsurtata 3
letak berdasarkan pola
Tampilan Ketepatan angka halaman 3
Menyeluruh Kejelasan pemisah antar 3
Paragraph
Bidang cetak dan margin 3
proposional
Kesesuaian spasi antar 3
teks dan ilustrasi
Ketepatan penggunaan 3
jenis huruf
Skor Total
b. Angket Penilaian oleh Ahli Materi
Tabel 3.4
Angket Penilaian Oleh Ahli Materi
Aspek Indikator Skor
Kesesuaian isi e-comic dengan 3
KD dan tujuan pembelajaran
Kebenaran konsep materi soal 3

ditinjau dari aspek keilmuan
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Isi

Keterkaitan soal cerita dalam e-

comic dengan kehidupan

sehari-hari

Ketepatan dialog/teks cerita

dengan soal cerita

Ketepatan adanya unsur
kehidupan sehari-hari dalam e-

comic matematia

Ketepatan penggunaan ilustrasi

dalam soal cerita

Keterkaitan materi fungsi
kuadrat dengan kehidupan

sehari-hari

Ketepatan pemilihan kata

dalam percakapan

Kesesuaian kata dengan

penggunaan Bahasa siswa

Penguunaan Bahasa yang

digunakan komunikatif

Kesesuaian cerita dengan taraf

berpikir siswa

Kemudahan memahami alur

Cerita melalui
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Kebahasaan

penggunaanBahasa

Ketepatan penggunaan
dialog/teks sudah menarik dan
mengarah padapemahaman

soal cerita

Ketepatan penggunaan kata
yang tidak memuat mana

ganda dan salah tafsir

Ketepatan kalimat yang
digunakan dalam penyampaian

Pesan

Penyajian

Ketepatan penyajian gambar
tokoh yang menarik dan

proposional

Teks dapat membantu

pemahaman Siswa

Kejelasan alur cerita yang
mendukung siswa untuk

memahami soal cerita

Penyajian pesan yang menarik

Sampul e-comic menarik

Desain halaman e-comic urut
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dan menarik

Tampilan Gambar paada e-comic jelas 1

Menyeluruh | Bentuk huruf menarik

Ukuran huruf mudah dibaca 1

Gradasi pewarnaan e-comic 1

menarik dan sesuai

c. Angket Penilaian Oleh Guru

Tabel 3.5

Angket Penilaian Oleh Guru

No

Indikator

Isi cerita dalam media pembelajaran sesuai dengan

tema yang dikaji

Uraian pembelajaran sistematis

Desain media sesuai dengan materi yang dikaji

Materi yang dikemas dalam cerita mudah dipahami

siswa

Materi yang diberikan memberikan motivasi kepada

siswa

Ruang lingkup materi sesuai dengan tema

Keyword atau kata kunci dalam cerita memudahkan

siswa dalam mengingat
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8. Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkatan siswa

9. Instrumen evakuasi sesuai dengan materi yang dikaji

d. Angket Respon Siswa
Tabel 3.6

Angket Respon Siswa

Aspek Indikator

Skor

Penggunaan media e-comic
dapat membantu  saya
memahami materi fungsi

kuadrat dengan baik

Media e-comic membantu saya
untuk lebih cermatdan teliti
dalam menentukkan jawaban

Materi

Materi soal yang terdapat

dalam media e-comic melatih

masalah di kehidupan sehari-

hari

saya untuk memecahkan| 1 2

Soal cerita yang ada

didalam media e-comic
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disajikan dari yang sederhana

menuju yang lebih sukar

Penggunaan media e-comic
dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan

masalah matematika saya

Media e-comic
diggunakan sehingga
meningkatkan motivasi

saya dalam belajar
Media

Saya dapat menggunakan media
e-comic dengan mudah melalui | 1 2 3 4 5

link web

Tulisan yang terdapat dalam e-
comic dapat saya baca dengan | 1 2 3 4 5

jelas

Desain media e-comic menarik

perhatian saya untuk belajar

2. Lembar Tes Tingkat Kemampuan Pemecahan masalah

Tes kemampuan pemecahan masalah meliputi pretest dan posttest. Pretest
digunakan untuk mengetahui sejauh mana kemampuan siswa dalam memecahkan
masalah sebelum menggunakan media e-comic. Posttest digunakan untuk

mengetahui kemampuan siswa dalam memecahkan masalah pada materi fungsi
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kuadrat setelah menggunakan media e-comic.

F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data ini digunakan untuk mendapatkan sebuah produk yang
berupa media e-comic yang berkualitas serta memenuhi kriteria keefektifan
(kelayakan). Berikut teknik analisis data yang akan digunakan dalam penelitian
ini:
1. Analisis Validasi Media Pembelajaran

Berdasarkan data hasil validasi media pembelajaran dari beberapa ahli yang
kompeten dalam bidangnya, ditentukan rata-rata skor aspek yang telah diberikan
masing-masing validator. Untuk menentukan skor total aspek yang digunakan pada
instrument validasi ahli media dan ahli materi dilakukan dengan menggunakan
skala likert berupa ketentuan yang dapat dilihat :

Tabel 3.7

Pedoman Pemberian Skala Likert pada Angket Validasi Ahli

Keterangan Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

Media pembelajaran e-comic dinyatakan kevalidan yang baik, jika minimal

tingkat kevalidan yang dicapai adalah tingkat valid atau baik. Jika tingkat
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pencapaian kevalidan dibawah valid, maka perlu dilakukan revisi berdasarkan
masukan para ahli media dan ahli materi. Untuk menganalisis kevalidan

menggunakan rumus sebagai berikut :

P = E X 100
N
Keterangan :
P = persentase validasi
F = jumlah skor yng diperoleh
N = skor maksimal
Hasil validitas yang digunakan untuk melakukan analisis hasil kriteria
validasi media pembelajaran dapat dilihat pada tebel berikut :
Tabel 3.8

Kriteria Kevalidan Media

Tingkat
Kriteria Validitas
Validitas
81,00% - 100,00% Sangat Valid
61,00% - 80,00% Valid
41,00% - 60,00% Kurang Valid
21,00% - 40,00% Tidak Valid
Sangat Tidak
00,00%- 20,00%
Valid

Dari tabel diatas maka, jika hasil validitas para ahli mencapai presentasi
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nilai minimal 61,00% - 80,00%, maka media pembelajaran sudah dikategorikan
valid dan dapat digunakan dengan revisi kecil. Jika hasil validitas mencapai 41,00%

- 60,00%, maka dinyatakan kurang valid dan harus melakukan banyak revisi.

2. Analisis Tingkat Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika
Analisis tingkat kemampuan pemecahan masalah matematika siswa
diperoleh dari hasil lembar observasi ketika tidak menggunakan media e-comic dan
ketika sesudah menggunakan media e-comic saat kegiatan pembelajaran
berlangsung. Pada analisis ini bertujuan untuk melihat kemampuan siswa dalam
memecahkan masalah serta menganalisis aspek keefektifannya. Ketuntasan pada
penelitian ini didasarkan pada Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah
ditetapkan oleh sekolah yaitu 75 untuk pembelajaran matematika. Berikut langkah
penentuan peningkatan kemampuan pemecahan masalah.
a) Menentukan banyak siswa yang tuntas, yakni siswa yang memiliki nilai lebih
dari atau sama dengan 75 pada pretest.
b) Menentukan banyak siswa yang tuntas, yakni siswa yang memiliki nilai dari
atau sama dengan 75 pada posttest.
Setelah menentukan banyak siswa yang tuntas pada pretest dan posttest,
langkah selanjutnya adalah menentukan presentase ketuntasan belajar untuk pretest

dan posttest. Perhitungan dapat dilakukan dengan cara sebagai berikut.

Skor keseluruhan siswa

- . X 100%
Jumlah siswa yang ada didalam kelas

Selanjutnya data skor rata-rata hasil kemampuan pemecahan masalah

dikonversi menjadi nilai kualitatif sesuai dengan kriteria dalam tabel berikut :



Tabel 3.9 Kriteria Ketuntasan Hasil Tes Kemampuan Pemecahan

No %Ketuntasan Kriteria
1 100% - 80% Sangat Baik
2 80% - 60% Baik
3 60% - 40% Cukup
4 40% - 20% Kurang
5 20% - 0% Sangat Kurang

0% maka dapat dinyatakan sangat kurang, jika 40% - 20% akan dinyatakankurang,
jika 60% - 40% maka dinyatakan cukup, dan 80% - 60% maka dapat dinyatakan
baik namun alangkah baiknya jika nilai kriteria persentase kemampuan pemecahan
masalah siswa mencapai 100% - 80% maka dinyatakan sangat tinggi karena hal ini

dapat membuktikan dengan adanya media pembelajaran e-comic siswa lebih aktif,

Jika hasil kriteria persentasi kemampuan pemecahan masalah siswa 20% -

senang membaca serta berhitung dalam proses pembelajaran.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Kegiatan penelitian ini dilaksanakan di SMA N 1 Air Putih pada tanggal
24 juli— 30 juli 2024. Penelitian ini merupakan penelitian riset and development
(R&D). Hasil penelitian ini adalah suatu produk yang berupa media pembelajaran
berupa komik digital tentang materi fungsi kuadrat kelas X yang telah divalidasi
oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media. Media pembelajaran yang dihasilkan
tersebut digunakan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa.

Kegiatan penelitian dan pengembangan media pembelajaran yang
dilaksanakan oleh peneliti menggunakan langkah-langkah yang mengacu pada
model 4D (Four D-Models). Adapun tahap-tahap dalam model pengembangan 4D
yaitu tahap pendefenisian (define), perancangan (design), pengembangan
(development) dan tahap penyebaran (disseminate). Namun dalam penelitian ini,
peneliti hanya sampai pada tahap pengembangan (development). Hal ini
dikarenakan peneliti memiliki keterbatasan waktu, sehingga penelitian ini sampai
pada tahap revisi produk setelah uji coba skala kecil.

Data yang dihasilkan dari setiap tahap prosedur penelitian yang dilakukan
sebagai berikut :

1. Pendefenisian (define)

Berikut tahapan pendefenisian yang dilakukan oleh peneliti :
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a. Analisis Awal

Dalam analisis awal dilakukan melalui pra penelitian dengan cara
wawancara terhadap guru bidang matematika kelas x SMA N 1 Air
Putih. Hasil wawancara dengan guru bidang matematika kelas x
diperoleh bahwa guru dan siswa hanya berpegang pada buku LKS saja
maka dari itu kurangnya ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran
yang diberikan oleh guru dan kurangnya alat peraga atau media
pembelajaran lainnya yang mendukung.

Dengan demikian selama proses pembelajaran berlangsung hanya
monoton dan membuat peserta didik merasa bosan serta tidak perduli
terhadap pembelajaran yang sedang berlangsung. Kurangnya
kemampuan pemecahan masalah metematika pada peserta didik dalam
proses pembelajaran masih dalam kategori rendah dikarenakan kurang
adanya interaksi guru dengan siswa dan masih menggunakan metode
dan media pembelajaran yang monoton sehingga membuat proses
pembelajaran menjadi tidak efektif.

Maka dari itu, disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran dengan inovasi yang berbeda sangatlah penting dalam
mendukung proses pembelajaran berlangsung dan dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika khususnya pada materi

fungsi kuadrat.

. Analisis Peserta Didik

Berdasarkan hasil analisis peserta didik belum mengetahui media

pembelajaran e-comic yang bisa dijadikan alat bantu dalam kegiatan
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C.

d.

pembelajaran. Dalam hal ini pengembangan media sangatlah
diperlukan pada saat proses pembelajaran dikarenakan pemerintah
pendidikan sudah mengaruskan sekolah menggunakan kurikulum
merdeka belajar dimana pada kurikulum ini pengembangan media
pembelajaran sangatlah penting untuk mendukung kegiatan
pembelajaran. Sehingga desain media pembelajaran e-comic sangatlah
dibutuhkan sebagai inovasi baru dalam pembelajaran.
Analisis Konsep

Desain media pembelajaran e-comic bertujuan untuk membantu
peserta didik dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika pada materi fungsi kuadrat.
Analisis Tugas

Analisis tugas ini dilakukan dengan cara pretest dan posttest. Pada
awal pembelajaran peserta didik diberikan soal pretest, sedangkan
posttest dilakukan sesudah pembelajaran yang dimana pretest dan
posttest dilakukan untuk melihat peningkatan sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran.
Spesifikasi Tujuan Pembelajaran

Setelah menggabungkan dari analisis yang dilakukan sebelumnya
maka yang dilakukan penelitian terhadap spesifikasi tujuan
pembelajaran yaitu dengan tiga tahap yaitu: pretest, penjelasan materi

dan posttest.

2. Perancangan (Design)

Tahap desain merupakan tahap yang menghasilkan rancangan media
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dengan memilih tampilan dan sistematika materi yang disajikan. Pada tahap
perancangan ini terdidi dari 3 tahapan, yaitu :
1) Penyusunan Tes
Dalam penyususnan suatu produk, peneliti memiliki cara untuk
menyusun media pembelajaran yang akan dikembangkan. Dari hasil
observasi peneliti tehadap media pembelajaran yang akan digunakan,
maka peneliti menyusun sebuah media pembelajaran yang sesuai dengan
materi pembelajaran yang sudah ada, lalu dikembangan menjadi konsep isi
materi dalam pembuatan media pembelajaran.
2) Pemilihan Format
Dalam pemilihat format, peneliti memilih dan menetapkan format
untuk media pembelajaran agar sesuai dengan yang ingin disajikan.
Maksud dari pemilihan format ini adalah membuat cerita komik,
merancang dan membuat desain komik, serta tulisan agar dapat dipahami
oleh peserta didik
3) Rancangan Awal
Rancangan awal media pembelajaran e-comic adalah membuat
komik yang unik dan semenarik mungkin yang dimana peserta didik
membacanya melalui link web. Adapun beberapa langka dalam proses
pembuatan media pembelajaran e-comic sebagai berikut:
a) Menentukan materi yang akan digunakan dalam e-comic
b) Membuat ide cerita

c) Membuat desain e-comic dengan menggunakan aplikasi canva
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Gambar 4.1 Tampilan awal Aplikasi Canva
d) Kemudian klik sign in, klik sign with google di aplikasi canva

e) Menentukan tamplate, warna serta tulisan yang akan digunakan

- 8 x
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Gambar 4.2 Tampilan Pemilihan Tamplate dan Warna

f) Menyusun karakter tokoh dalam cerita e-comic

= File @ Ubah Ukuran dan AUh Ajaib = C & E-COMIC W Dapatkan uji coba gratis lainnya NS T, Bagikan
Posisi
5]
Pengenalan
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Gambar 4.3 Tampilan Tokoh dalam E-Comic
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g) Untuk menambahkan alat dan benda, klik bagian menu elemen,

kemudian pilih elemen yang akan dibutuhkan

v @ (33 Whatsipp x | D SKRIPSIpdf % | @ Fropek - Cova X @ ECOMC-12x 15cm x  + - o X
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Gambar 4.4 Tampilan Mencari Elemen
h) Ketika sudah selesai mendesain, media pembelajaran e-comic dapat

diunduh dengan jenis file pdf atau sesuai kebutuhan.
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Gambar 4.5 Tampilan Jenis File Yang Dapat Diunduh



1) kemudian buka google, lalu ketik FlipBook PDF.
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Gambar 4.6 Tampilan FlipBook
J) setelah itu klik Choose File, lalu pilih file e-comic yang telah
diunduh melalui canva dan klik bagian Convert Now!. Setelah itu
salin link seperti pada gambar dibawah dan bagikan ke peserta didik
agar peserta didik dapat belajar menggunakan media tersebut, serta

dibagikan ke validator untuk divalidasi media maupun materi.
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Below you can find the link to your Online Flipbook and Admin page. You can share,
embed or iframe the flipbook anywhere.
You should save the admin link so you can edit the logo, background and other settings
anytime you want. If you want to download the html of the flipbook to host it in your own
server, click the download button.

LIVE CHAT

FLIPBOOK URL to share or link:

Send link of Flipbook to
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Gambar 4.7 Tampilan Link FlipBook E-Comic
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k) Tampilan akhir dari media pembelajaran e-comic
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Gambar 4.8 Tampilan E-comic
1. Halaman sampul
Pada bagian sampul, peneliti mendesain sampul dengan semenarik
mungkin agar peserta didik tertarik untuk membacanya. Terlihat pada
halaman depan atau cover depan media e-comic terdapat judul besar yaitu
“E-COMIC MATERI FUNGSI KUADRAT”. Berikut ini bentuk gambaran

tampilan sampul pada media pembelajaran e-comic .

Pembimbing : Ferry Haryati, M.pd
| Penyususn : Anggi Pangesti

Pz oo g
E-COMIC

MATERT FUNGST KUADRAT

Gambar 4.9 Halaman Depan dan Belakang E-comic



2. Kata pengantar
kata pengantar menunjukkan sebagai kata pembuka atau
pendahulu. Didalam kata pengentar pada media e-comic dapat diartikan
dengan salah satu karya dan ucapan terimakasih penilis kepada pihak yang

telah membantu selama proses pengembangan media e-comic ini.

T adiha

Kata Pengantar

E-Comic ini disusun sebagai bahan ajar tambahan bagi
gueu dalam proses pembelajaran dan dapat dijadikan
pegangan siswa dalam belajar dimana saja dan kapan
saja

E-Comic ini berisi tentang fungsi kuadrat yang dikaitkan
dengan kehidupan sehari-hari. Salah satu contoh pada
permainan bola basket yang berbentuk kurva parabola
E-Comic ini siswa akan mempelajari fungsi kuadrat
bersama zeaq, zidan, lexa dan ibu guru

sebagai tokoh cerita. lkuti kisah mereka. Selamat

belajar.

Penulis E-Comic

ANGGI PANGESTI

Gambar 4.10 kata Pengantar E-comic
3. Penyusunan KD dan Tujuan Pembelajaran
Berikut penyusunan KD dan tujuan pembelajaran yang harus
dicapai oleh peserta didik dalam pembelajaran materi fungsi kuadarat
sehingga pembelajaran dapat berjalan sesuai dengan KD dan tujuan

pembelajaran yang dibuat. Gambar KD dan tujuan pembelajaran dapat
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dilihat pada gambar berikut :

M

vL
o O
Kompetensi Dasar-

34 Memahami konsep dan prinsip
persamaan dan fungsi kuadrat serta
menggambarkan grafiknya

3,5 menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan fungsi kuadrat

411 menggambarkan dan membuat sketsa
grafik fungsi kuadratdari masaloh nyata
berdasarkan data yang telah ditentukan

L M
Qv

Tujuan Pembelajaran

1 Peserta didik terlibat aktif dalam
pembelajaran

2 peserta didik mampu memahami konsep
dan prinsip persamaan dan fungsi kuadrat

3 peserta didik mampu menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan fungsi
kuadrat

Gabar 4.11 KD dan Tujuan Pembelajaran

4. Isi E-comic

Isi e-comic ini dibuat berdasarkan kegiatan sehari-hari dan diskusi
tentang materi fungsi kuadrat. Pemilihan warna dan gambar
disesuaikan dengan tema cerita yang penulis pilih, dan desain media
pembelajaran e-comic dibuat dengan semenarik mungkin agar peserta

didik tertarik membacanya. Berikut gambar dari isi media

pembelajaran e-comic.
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Gambar 4.12 Isi e-comic
5. Latihan
Pada bagian latihan terdapat tiga soal yang berhubungan dengan
materu=i fungsi kuadrat dan harus diselesaikan oleh peserta didik dengan
menggunakan media pembelajaran e-comic. Berikut ini gambar dari

latihan di media pembelajaran e-comic.
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Gambar 4.13 Latihan



3. Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan ini dilakukan uji kelayakan produk yang

dilakukan oleh validator ahli, setelah dinyatakan layak maka produk akan di uji

coba ke peserta didik. Berikut beberapa langkah dalam pengembangan desain

media pembelajaran e-comic yang telah dikembangan yaitu :

a. Validasi Ahli

Pada tahap ini media pembelajaran e-comic akan dilakukan validasi oleh

validator. Validasi itu sediri terdiri dari validasi ahli media, validasi ahli materi

dan validasi oleh guru. Pentingnya melakukan validasi terhadap media

pembelajaran dikarenakan menjadi tahap awal untuk melakukan revisi dan

menyempurnakan media pembelajaran yang akan dikembangkan dan

digunakan. Adapun sasaran validator ahli mengacu pada tabel berikut

No Nama Validator
1 | Putri Maisyarah Ammy, S.Pd., M.Pd Ahli Media

2 | Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd Ahli Materi

3 | Ratih Ambara Hafny, S.Pd.l Guru

Tabel 4. 1 Validator Media Pembelajaran

Validasi Ahli Media

Validasi oleh ahli media dilakukan untuk menguji kelayakan dan kevalidan

media pembelajaran e-comic. Pada tahap ini, validasi media pembelajaran

dilakukan oleh dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dari Fakultas

Keguruan dan Ilmu Pendidikan dosen program studi Pendidikan Matematika yaitu

Ibu Putri Maisyarah Ammy, S.Pd., M.Pd. yang dilakukan pada tanggal 22 Mei
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2024. Penilaian Media pembelajaran e-comic dilakukan dengan memberi lembar

angket dan menampilkan media pembelajaran e-comic yang telah dirancang.

Berikut hasil validator ahli media sebagai berikut :

No Aspek Jumlah Skor Yang Skor Yang
Butiran Diperoleh Diharapkan
1 | Anatomi Komik 5 20 25
2 | Mutu Gambar 3 12 15
3 | Tampilan Menyeluruh 9 36 45
Total 17 68 85

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Media

Dari tabel hasil validasi ahli media, terdapat 3 aspek yang menjadi

pertimbangan untuk penilaian. Aspek pertama memiliki 5 deskripsi mengenai

anatomi komik yang memperoleh skor 20 dari 25 skor yang diharapkan, pada

aspek yang kedua memiliki 3 deskripsi mengenai mutu gambar diperoleh skor 12

dari 15 skor yang diharapkan, dan aspek ketiga memiliki 9 deskripsi mengenai

tampilan menyeluruh diperoleh skor 36 dari 45 skor yang diharapkan.

Hasil penilaian validasi dari ahli media diatas menunjukkan rata-rata skor

yang diperoleh adalah 68 dari 85 skor yang diharapkan. Maka diperoleh hasil

presentase dari penilaian validasi media pembelajaran e-comic sebagai berikut.

F
p=—x100
N
68
p=—Xx100
85
P =80%

Dari hasil perhitungan yang telah dilakukan, maka hasil yang diperoleh

dari validasi ahli media keseluruhan mencapai 80%. Berikut hasil validasi ahli
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media terhadap desain media pembelajaran e-comic dalam bentuk tabel :

Validator Total Skor Persentase Kriteria Tingkat
Validasi Validasi
Putri 68 80% 61,00% - Layak
Maisyarah 80,00% digunakan
Ammy, S.P., tanpa revisi
M.Pd.

Tabel 4.3 Hasil Persentase Ahli Media

Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi ini bertujuan agar materi yang ada didalam e-comic

sudah sesuai dengan KI dan KD yang telah buat dan juga untuk mengetahui

masukan serta sarana yang perlu diperbaikin dalam mengembangan bahan ajar

pada media pembelajaran e-comic. Pada tahap ini, validasi ahli materi dilakukan

oleh dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dari Fakultas Keguruan

dan limu Pendidikan dosen program studi Pendidikan Matematika yaitu Bapak Dr.

Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. yang dilakukan pada tanggal 22 Mei 2024. Proses

penilaian validasi materi ini dilakukan sebanyak satu kali dengan cara memberikan

media pembelajaran e-comic yang telah dirancang beserta dengan lembaran

angket ahli materi.
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Berikut tabel hasil validator ahli materi :

No Aspek Jumlah Skor Yang Skor Yang
Butir Diperoleh Diharapkan
1 | Isi 7 32 35
2 | Kebahasaan 8 35 40
3 | Penyajian 4 17 20
4 | Tampilan 5 25 25
Menyeluruh
Total 24 107 116

pembelajaran e-comic memiliki 4 aspek yang pertama adalah isi yang dimana pada
aspek ini mempunyai 7 deskripsi dan memperoleh skor 32 dari 35 skor yang
diharapkan, pada aspek kedua dari 8 deskripsi memperoleh skor 35 dari 40 skor
yang diharapkan, kemudian aspek ketiga mempunyai 4 deskripsi memperoleh skor

17 dari 20 skor yang diharapkan, dan yang terakhir memiliki 5 deskripsi

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi

Hasil validasi ahli materi terhadap materi yang ada didalam media

mempunyai skor 25 dari 25 skor yang diharapkan.

Dari hasil validasi diatas memperoleh nilai rata-rata 107 dari 116 skor yang

diharapkan. Berikut hasil skor yang diperoleh dalam bentuk persentase :

F

p =—x100
N
107

P =——-x100
116
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P =92,24

Setelah dilakukan perhitungsn terhadap hasil validasi ahli materi, maka

hasil validasi oleh ahli materi pada desain media pembelajaran e-comic mencapai

92,24%. Berikut tabel hasil validasi ahli materi terhadap desain media

pembelajaran e-comic :

Validator Total Skor Persentase Kriteria Tingkat
Validasi Validasi
Dr. Lilik 107 92,24% 81,00% - Sangat Layak
Hidayat 100,00% digunakan
Pulungan, tanpa revisi
M.Pd
Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi
Validasi Guru

Validasi guru dilakukan untuk memperkuat isi materi pembelajaran

yang dibuat dalam desain media pembelajaran e-comic. Validasi ini

melibatkan seorang guru matematika dikelas X SMA N 1 Air Putih yaitu

Ibu Ratih Ambara Hafny, S.Pd.I pada tanggal 01 Agustus 2024. Penilaian

desain media pembelajaran e-comic ini meliputi 9 indikator penilaian yang

dinilai oleh gurumatematika kelas X. Pada penilaian ini, validasi oleh

validator guru dilakukan sebanyak satu kali dan dilakukan dengan cara

memberikan lembar angket penilaian dan menampilkan media

pembelajaran kepada validator oleh guru matematika.
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Berikut tabel hasil validator oleh guru :

Indikator | Skor Yang Diperoleh Skor Yang Diharapkan
1 4 )
2 ) 5)
3 4 5)
4 4 5
5 ) 5)
6 ) 5)
7 5 5)
8 4 5)
9 4 5
Total 40 45

Tabel 4.6 Hasil Validasi Oleh Guru

Dari hasil penelitian diatas menunjukkan rata-rata skor yang
diperolehh adalah 43 dari 45 skor yang diharapkan. Sehingga mendapatkan

hasil presentase sebagai berikut:

F
p =—x100
N
40
p=—Xx100
45
P = 88,88

Berikut tabel presentase hasil dari penelitian oleh guru terhadap
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desain media pembelajaran e-comic :

Validator Total Skor Persentase Kriteria Tingkat
Validasi Validasi
Ratih Ambara 40 88,88% 81,00% - Sangat Layak
Hafny, S.Pd.1 100,00% digunakan
tanpa revisi

Tabel 4.7 Hasil Persentase Oleh Guru

Dari data hasil validasi desain media pembelajaran e-comic yang

sudah diperoleh, selanjutnya dihitung dan diolah data agar mendapatkan

kesimpulan dari hasil data presentase setiap kategori. Untuk mengetahui hasil

dari persentase data, peneliti menggunakan rumus Wakhyudin, permatasari

pada rating skala likert yaitu rataan skor validasi dari masing-masing

validator dibagi dengan skor maksimal yang diperoleh yang kemudian dikali

dengan 100% dan didapatkanlah hasil dari validasi desain media

pembelajaran e-comic yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini :

Aspek Validasi

Presentase hasil

Tingkat Validasi

validasi
Media 80% Layak Digunakan
Tanpa Revisi
Materi 92,24% Sangat Layak
Digunakan Tanpa
Revisi
Guru 88,88% Sangat Layak

Digunakan Tanpa

Revisi

Tabel 4.8 Tingkat Kevalidan
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Desain media pembelajaran e-comic yang telah divalidasi satu kali pada
validasi media, kemudian validasi materi dan validasi guru. Pada aspek penilaian
media memperoleh nilai 80% dengan tingkat validasi layak digunakan,
kemudian pada aspekn penilaian materi memperoleh nilai 92,24% dinyatakan
sangat layak digunakan dan yang terakhir pada aspek penilaian guru yang

dimana memperoleh nilai 88,88% dapat dinyatakan layak digunakan.

b. Revisi

Dari hasil penilaian validator ahli media menyakatan bahwa desain
media pembelajarn e-comic tidak ada revisi dan sudah layak digunakan dalam

pembelajaran.
c. Uji Coba Produk

Setelah melalui tahap validasi oleh ahli media, ahli materi dan guru,
selanjutnya produk akan diuji coba skala kecil kepada 15 peserta didik di kelas
X% SMA N 1 Air Putih. Dilakukan uji coba produk skala kecil agar mendapatkan
atau mengetahui saran, kritik, serta informasi sehingga media pembelajaran e-
comic dapat berkembang menjadi lebih baik. Uji coba dilakukan dengan
memberikan langsung media pembelajaran e-comic kepada peserta didik,
kemudian memberikan lembaran angket penilaian yang terdiri dari 2 aspek yaitu
materi dan media. Aspek materi mempunyai 4 indikator dengan skor maksimal
20 sementara itu, pada aspek media mempunyai 5 indikator dengan skor

maksimal 25.
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Berikut hasil dari uji coba produk media pembelajaran e-comic :

Aspek Skor Yang
No Siswa Skor

Materi | Media Diharapkan
1 S1 19 21 40 45
2 S2 19 24 43 45
3 S3 18 23 41 45
4 34 18 22 40 45
5 S5 19 21 40 45
6 S6 17 23 40 45
7 S7 18 23 41 45
8 S8 16 22 38 45
9 S9 18 23 41 45
10 S10 18 22 40 45
11 S11 17 23 40 45
12 S12 18 28 46 45
13 S13 18 23 41 45
14 S14 17 22 39 45
15 S15 19 23 42 45
Total 269 343 612 675

Tabel 4.9 Hasil Uji Coba Produk

Dari hasil uji coba produk media pembelajaran e-comic pada peserta
didik kelas X2 SMA N 1 Air Putih, maka akan dilakukan analisis data dan

dilakukan presentase uji coba produk media pembelajaran e-comic.



F
p =—x100
N

612
P=——x100
675

P =90,66

Hasil data uji produk pada desain media pembelajaran e-comic untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika kelas X SMA N
1 Air Putih keseluruhannya mencapai 90,66% dengan itumedia pembelajaran
e-comic ini sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. Selain
memberikan lembaran angket, peneliti juga melakukan tanya jawab kepada
peserta didik mengenai komentar dan sara mereka pada media pembelajaran
e-comic dan mereka memberi respon bahwa belajar menggunakan media
pembelajaran e-comic ini sangatlah menarik dan membuat mereka

bersemangat untuk belajar.

Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika dengan

menggunakan media pembelajaran e-comic

Berdasarkan hasil analisis karakter peserta didik, peneliti memilih
mengembangkan media pembelajaran e-comic dikarenakan dengan adanya
media pembelajaran e-comic membuat peserta didik lebih tertarik untuk
membaca dan lebih mudah memahami materi fungsi kuadrat sehingga
peserta didik dengan mudah untuk menyelesaikan masalah atau soal-soal

yang diberikan.
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Lembar penilaian untuk mengetahui kemampuan pemecahan masalah
matematika, peneliti menggunakan pre tes yang dimana siswa belajar materi
fungsi kuadrat belum menggunakan media pembelajaran e-comic dan post
test setelah siswa belajar materi fungsi kuadrat menggunakan media
pembelajaran e-comic. Pada analisis ini bertujuan untuk melihat kemampuan
siswa dalam memecahkan masalah serta menganalisis aspek keefektifannya.
Ketuntasan pada penelitian ini didasarkan pada Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang telah ditetapkan oleh sekolah yaitu 70 untuk pembelajaran
matematika. Tes dilakukan pada 36 siswa yang menjadi sampel penelitian,
dengan soal uraian berjumlah 10 soal. Hasil tes kelompok besar untuk pretes
memperoleh skor dan posttest memperoleh skor , penyajian data dapat

dilihat pada lampiran 2 .

a) Kemampuan pemecahan masalah sebelum menggunakan media

pembelajaran e-comic

Dari hasil penilaian yang dilakukan menggunakan pre-tets dengan cara
peserta didik mengerjakan soal yang diberikan pada lembar kerja siswa
terdapat pada lampiran 2. Setelah itu siswa mengerjakannya sesuai
kemampuan dan pemahamannya. Untuk hasil presentase penilaian pada

peserta didik kelas X-2 SMA N 1 Air Putih diperoleh sebagai berikut.

Skor keseluruhan siswa

x 1009
Jumlah siswa yang ada didalam kelas &

= 1390
% 100%
35 0

=39,71%
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Dari hasil perhitungan yang diperoleh dari peserta didik sebelum
menggunakan media pembelajaran e-comic yaitu mencapai skor 39,71%
yang dimana pada penilaian ini masih dalam kriteria kurang. Kriteria
presentase hasil penilaian sebelum menggunakan media pembelajaran e-
comic (pre-test) dan sesudah menggunakan media pembelajaran e-comic
(post-tes)t pada kemampuan pemecahan masalah siswa jika presentase nilai
20% - 0% maka dapat dinyatakan sangat kurang, jika 40% - 20% akan
dinyatakan kurang, jika 60% - 40% maka dinyatakan cukup, dan 80% - 60%
maka dapat dinyatakan baik namun alangkah baiknya jika nilai kriteria
persentase kemampuan pemecahan masalah siswa mencapai 100% - 80%

maka dinyatakan sangat tinggi.

b) Kemampuan Pemecahan Masalah Sesudah Menggunakan Media

Pembelajaran E-comic

Berdasarkan hasil perhitungan sesudah menggunakan media
pembelajaran e-comic pada peserta didik kelas X-2 SMA N 1 Air Putih
dapat dilihat pada lampiran 2. Untuk memperoleh presentase hasil
penilaian kemampuan pemecahan masalah matematika sesudah
menggunakan media dapat dilihat sebagai berikut.

Skor keseluruhan siswa

- . X 100%
Jumlah siswa yang ada didalam kelas

= 3080
X 100%
35 0

=88%

68



Berdasarkan hasil perhitungan presentase sesudah menggunakan
media pembelajaran e-comic untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika memperoleh nilai 88%, hal ini termasuk dalam kriteria

sangat tinggi.

Dari hasil perhitungan presentase, terlihat ada peningkatan
perolehan nilai hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media
pembelajaran e-comic yang dikembangkan oleh peneliti. Dapat dilihat
pada saat sebelum menggunakan media pembelajaran e-comic (pre-test)
skor rata-rata hasil belajar peserta didik yaitu sebesar 39,71%, dan setelah
menggunakan media pembelajaran e-comic (post-test) skor rata-rata yang
diperoleh dari hasil belajar peserta didik yaitu sebesar 88%. Dapat
disimpulkan bahwa, pada saat pembelajaran menggunakan media
pembelajaran e-comic dapat meningkatkan hsail belajar siswa dan dengan
menggunakan media pembelajaran e-comic dapat meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik.

Tinjauan Persentase Tingkat Validasi

Sebelum menggunakan 39,71% Kurang
media pembelajaran

(pre-test)

Sesudah menggunakan 88% Sangat tinggi
media pembelajaran

(post-test)

Tabel 4.10 Interprestasi Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika
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Dari hasil tabel diatas maka disimpulkan bahwa hasil peningkatan
kemampuan pemecahan masalah matematika sangatlah meningkat sebesar
46,86%, desain media pembelajaran e-comic ini dapat dikatakan berhasil
karena adanya peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika
peserta didik di SMA N 1 Air Putih secara signifikan yang dimana pada
awalnya nilai presentase siswa 39,71% menjadi 88%, sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah
sangat berpengaruh kepada peserta didik dengan menggunakan media

pembelajaran e-comic.

Selain menyajikan perhitungan dalam bentuk tabel yang dimana hasil
dari penelitian terdapat pada lampiran 2, peneliti juga menyajikan dalam

bentuk diagram batang yang dapat dilihat sebagai berikut :

Diagram Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika

100
90
80
70
60
50
40

0

S1 S3 S5 §7 S99 S11 S13 S15 S17 S19 S21 S23 S25 S27 S29 S31 S33 S35

1234567 8 91011121314151617181920212223242526272829303132333435

H Prel Telst Jawablan BLelnar B Prel Telst Skor Post Telst Jawablan BLelnar H Post Telst Skor

Gambar 4.14 Diagram Hasil Kemampuan Pemecahan Masalah
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B. Pembahasan Hasil Penelitian

Desain media pembelajaran e-comic yang dikembangkan peneliti
mendapatkan hasil yang layak untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika materi fungsi kuadrat kelas X SMA N 1 Air Putih.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak
untuk digunakan dan mampu meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika dengan bukti hasil evaluasi fotmatif yang berlangsung
selama pembuatan media pembelajaran dan evalusai sumatif dilakukan
setelah media pembelajaran selesai. Untuk hasil evaluasi dari ahli media
mendapatkan skor presentase sebesar 80% dengan katagori layak digunakan,
ahli materi mendapatkan skor presentasesebesar 87,06 dengan katagori
sangat layak digunakan dan penilaian guru mendapatkan presentase88,88
dengan katagori sangat layak. Pada evaluasi kelompok kecil media
pembelajaran e-comic dinyatakan sangat layak digunakan dengan
memperoleh skor presentase sebesar 90,51%. Pada evaluasi kelompok besar,
hasil pre-test menunjukkan rendahnya kemampuan peserta didik dalam
memecahan masalah matematika dengan memperoleh skor 39,71%, hasil
post-test menunjukkan adanya peningkatan peserta didik dalam memecahkan

masalah matematika dengan memperoleh skor presentse 88%.

Desain media pembelajaran e-comic merupakan bentuk produk bahan
ajar yang berisi serita mengenai materi fungsi kuadrat. Media pebelajaran e-
comic ini berisikan sebuah cerita yang masih berkaitan dengan materi fungsi

kuadrat. Produk ini memiliki keunikan tersendiri yang mana produk ini dapat
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menarik minat peserta didik untuk membacanya karena di desain dengan
semenarik mungkin. Penggunaan media pembelajaran e-comic dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. Dengan
adanya media pembelajaran e-comic kegiatan pembelajaran dapat
meningkatkan keaktifan dan mampu meningkatkan pemecahan masalah

matematika pada siswa.

Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nuriza
Siregar dkk (2019) melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran E-Comic dalam Pembelajaran Matematika”. Hasil
penelitian ini menyatakan bahwa sebuah media pembelajaan berupa e-comic
matematika pada pokok bahasan aritmetik dengan kriteria kelayakan yang
didapat dari validator sangat layak, kemenarikan yang didiapat dari peserta
didik sangat menarik. Sedangakan keefektifan media didapatkan dari hasil
uji t post-test peserta didik dengan hasil perhitungan diperoleh t_hitung =
14,333 dan t_tabel = 2,109 sehinggat_hitung > t_tabel dalam arti kelas yang
medapat kemampuan pemecahan masalah perlakuan pembelajaran media e-
comic matematika lebih baik (efektif) dari pada kelas yang mendapat
perlakuan metodeceramah (tidak menggunakan media pembelajaran).
Berdasarkan semua ini dapat disimpulkanbahwa media yang dikembangkan

dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh P. Mirayani dkk (2023)
melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif

Berbasis Masalah untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
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Siswa Kelas X”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Validitas,
kepraktisan, dan efektivitas perangkat multimedia pembelajaran didasarkan
atas pendapat validator, angket respon guru, angket respon siswa, dan tes
kemampuan pemecahan masalah. Pengembangan multimedia dengan model
Plomp yaitu : (1) Preliminiary Research, (2) Prototyipng, dan (3) Assesment.
Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas X SMA Negeri 7 Denpasar.
Validitas multimedia di validasi oleh 2 ahli media dan 1 ahli materi.Hasil uji
kepratisian multimedia menunjukkan skor rata-rata angket respon siswa
sebesar 0,88 dan skor rata-rata angket respon guru sebesar 0,86 berada pada
Kriteria sangat baik. Hasil uji efektivitas multimedia pembelajaran dengan
nilai rata-rata sebesar 84,03% dengan Klasifikasi baik. Serta hasil rubik
Triple-E Framework menunjukkan terdapat pengaruh yang tinggi antara
tujuan pembelajaran dan multimedia pembelajaran. Berdasarkan hasil
tersebut disimpulkan bahwa, karakteristik multimedia pembelajaran yang

dikembangkan sudah memenuhi aspek valid, praktis, dann efektif.

Selanjutnya penelitian yang dilakukann oleh Irianti Yolan dkk (2023)
melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran E-
Komik Berbasis Problem Based Learning (PBL) Terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah”. Hasil dari penelitian inimenunjukkan bahwa media
pembelajaran e-comic berbasis Problem Based Learning (Pbl) terhadap
kemampuan pemecahan masalah pada materi statistika di kelas X SMA
Negeri 1 Sungai Laur. Dengan menggunakan rancangan ADDIE, yaitu:

analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan),
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implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi). Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa lembarvalidasi ahli materi dan
lembar validasi ahli media, angket respon guru, angketrespon siswa dan soal
post-test berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan diperoleh hasil
validasi media pembelajaran e-comic berbasis Problem Based Learning
(PBL) Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah memiliki tingkat
kevalidan sebesar 91,22% dengan kriteria sangat valid, tingkat kepraktisan
media pembelajaran sebesar 89,60% dengan kriteria sangat praktis dan
tingkat keefektifan media pembelajaran sebesar 93,10 % dengan kriteria

sangat efektif

Berdasarkan hasil penelitian diatas, dapat disimpulkan bahwa desain
media pembelajaran e-comic layar di Sekolah Menengah Atas. Hasil
penelitian yang akan diurai dalam penelitian ini yaitu (a) proses desain media
pembeljaran e-comic, (b) tingkat kelayakan media pembelajaran e-comic, (c)
hasil peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika dengan

menggunakan media pembelajaran e-comic.
(a) Proses Desain Media Pembelajaran E-comic

Pada proses desain media pembelajaran e-comic menggunakan model
pembelajaran 4D, yang terdiri dari tahap definisi (define), perancangan
(design), pengembangan (development), dan tahap penyebaran
(development). Akan tetapi peneliti membatasi sampai pada tahap
pengembangan (development). Alasan menggunakan model pembelajaran

4D karena model pembelajaran ini yang tersusun dan sistematis serta yang
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cocok untuk pengembangan media pembelajaran. Sudah banyak peneliti
yang menggunakan model pengembangan 4D dan telah berhasil dalam

mengembangkan media pembelajaran.

Untuk tahap pertama dalam pengembangan media pembelajaran
yaitu tahap analisis awal, pada tahap analisis awal dilakukan observasi dan
wawancara dengan guru mata pelajaran. Hasil dari observasi dan wawancara
dari guru mata pelajaran yaitu guru masih sulit untuk mengendalikan kondisi
ruang kelas dan kegiatan pembelajaran peserta didik sangat monoton
sehingga membuat peserta didik tidak aktif dalam kegiatan pembelajaran
yang sedang berlangsung. Serta rendahnya kemampuan pemecahan masalah
matematika peserta didik dikarenakan peserta didik kurang aktif selama
kegiatan pembelajaran berlangsung. Yang kedua yaitu tahap analisis konsep,
pada tahap ini peneliti mengidentifikasi materi-materi konsep pokok secara
sistematis yang akan menjadi materi pembelajaran peserta didik. Yang ketiga
yaitu analisis kurikulim, dari hasil observasi yang dilakukan peneliti pada
saat pembelajaran peserta didik kelas X SMA N 1 Air Putih sudah
menggunakan kurikulum merdeka. Tahap terakhir yaitu tahap analisis tujuan
yang dimana pada analisis ini peneliti membuat media pembelajaran
berdasarkan KD dan tujuan pembelajaran yang ada didalam kurikulum

merdeka yang kemudian di gunakan kedalam materi media pembelajaran.

Sebelum melakukan pengembangan, peneliti melakukan
perancangan terlebih dahulu, mulai dari menyusun materi, desain media

pembelajaran, membuat alur cerita e-comic dengan semenarik mungkin
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sehingga peserta didik dapat tertarik untuk membaca media pembelajaran e-
comic. Desain media pembelajaran e-comic menggunakan aplikasi canva
sebagai tempat membuat desain media pembelajaran dan menggunakan link

web untuk mengakses media pembelajaran.

Tahap perancangan yang terdiri 3 tahap yaitu penyusunan tes,
pemilihan format, dan rancangan awal. Pada tahap penyusunan tes, peneliti
menyusun materi pembelajaran yang akan digunakan dan dikembangkan
menjadi konsep isi materi dalam desain media pembelajaran. Yang kedua
yaitu pemilihan format yang dimana pada tahap ini peneliti melakukan
perancangan alur cerita, dan membuat desain media pembelajaran. Yang
ketiga yaitu rancangan awal, rancangan awal media yang peneliti kembangan
terdiri dari sampul, kata pengantar, KD dan Tujuan Pembelajaran, meteri

pembelajaran, alur cerita dan latihan soal.

Tahap pengembangan, yang dilakukan peneliti pada tahap
pengembangan yaitu melakukan validasi desain media pembelajaran yang
terdiri dari validasi ahli materi, validasi ahli media dan validasi oleh guru.
Serta melakukan uji coba terhadap kelompok kecil dan uji coba terhadap
kelompok besar. Pada tahap uji coba kelompok kecil dilakukan dikelas X2
SMA N 1 Air Putih sebanyak 15 peserta didik yang dipilih secara acak. Uji
coba ini dilakukan dengan cara memberi secara langsung media
pembelajaran e-comic dan lembar penilaian kepada setiap peserta didik

untuk diisi oleh peserta didik.
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(b) Tingkat kelayakan media pembelajaran e-comic

Kelayakan desain media pembelajaran e-comic ini divalidasi oleh
dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dari Fakultas Keguruan
dan llmu Pendidikan Prodi Pendidikan Matematika yaitu Ibu Putri Maisyarah
Ammy, S.Pd., M.Pd. Validasi ahli materi pada media pembelajaran e-comic
dilakukan oleh Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dari Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Prodi Pendidikan Matematika yaitu bapak
Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd dan ibu Ratih Ambara Hafny, S.Pd.I

selaku gur matematika SMA N 1 Air Putih.

Dari hasil validasi oleh validator setiap bidang memperoleh
interperensi sangat valid dan layak digunakan, maka dapat disimpulkan
bahwa desain media pembelajaran e-comic untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika layak digunakan. Hal ini dapat dilihat dari

penilaian validator ahli media, materi dan guru.

(c) Hasil peningkatan kemampuan pemecahan masalah
matematika dengan menggunakan media pembelajaran e-

comic

Peningkatkan memampuan pemecahan masalah matematika peserta
didik dapat dilihat dengan cara melakukan uji coba pre-test kemampuan
pemecahan masalah sebelum menggunakan media pembelajaran e-comic dan
lembar uji coba post-test kemampuan pemecahan masalah matematika

peserta didik sesudah menggunakan media pembelajaran e-comic. Hasil dari

7



kemampuan peserta didik sebelum menggunakan media pembelajaran e-
comic (pre-test) skor rata-rata hasil belajar peserta didik yaitu sebesar
39,71%, dan setelah menggunakan media pembelajaran e-comic (post-test)
skor rata-rata yang diperoleh dari hasil belajar peserta didik yaitu sebesar
88%. Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta
didik sangatlah meningkat sebesar48,29%, dengan hasil presentase yang
sangat meningkat dapat dikatakan bahwa desain media pembelajaran e-comic
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa
dikatakan berhasil karena semakin meningkatnya kemampuan pemecahan

masalah matematika siswa di SMA N 1 Air Putih.
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BABYV
PENUTUPAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian desain media pembelajaran e-comic dapat

disimpulkan bahwa:

1. Perancangan media pembelajaran e-comic menggunakan prinsip
Model pembelajaran 4D melibatkan define, design, development,
dan disseminate sebagai empat langkah utamanya. Peneliti hanya
fokus pada meningkatkan keterampilan siswa kelas X SMA dalam

menyelesaikan masalah melalui pengembangan E-Comic.

2. Setelah validasi oleh ahli media, materi dan guru, desain media
pembelajaran e-comic yang dikembangkan dikategirikan sangat layak
digunakan. Dibuktikan dengan tabel penilaian oleh masing masing

validator.

3. Media pembelajaran e-comic mendapatkan tanggapan yang sangat
baik dari peserta didik. Peserta didik menjadi aktif dalam
menyelesaikan masalah matematika yang diberikan dengan

menggunakan e-comic.

Dapat disimpulkan bahwa desain media pembelajaran e-comic untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika materi

fungsi kuadrat siswa kelas X SMA N 1 Air Putih
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan dari penelitian ini, maka

saran yang dapat diberikan peneliti yaitu :

1. Guru disarankan untuk menggunakan media pembelajaran e-comic
pada materi fungsi kuadart dapat digunakan pada saat proses
pembelajaran agar menarik perhatian peserta didik dalam belajar dan
mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika

pada peserta didik secara optimal.

2. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media
pembelajaran e-comic lebih menarik lagi dan lebih mendalamkan

atau meluaskan materi pembelajaran dalam media e-comic.

3. Peneliti berharap media pembelajarn e-comic ini bukan hanya pada
materi fungsi kuadrat namun juga pada materi matematika yang

lainnya.
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LAMPIRAN



Lampiran 1 : Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah : SMA Negeri 1 Air Putih
Materi Pembelajaran : Matematika
Kelas/Semester : X/Ganyjil

Materi Pokok : Fungsi Kuadrat

Alokasi Waktu : 2 X 40 Menit

A. Tujuan Pembelajaran

1.

2.

Meghayati dan mengamalkan ajaran yang dianutnya.

Menghayati  dan  mengamalkan  perilaku  jujur,  disiplin,
tanggungjawab, peduli (gotong royong,kerjasama, toleran, damai),
santun, responsif dan  pro-aktif dan  menunjukkan  sikap
sebagai bagian dari atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi sec
ara efektifdengan lingkungansosial  dan  alam  serta  dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
Memahami, menerapkan, menganalisa, konseptual, prosedural
berdasarkan rasa ingintahunyatentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasankemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan perabadan terkait penyebab penomena

dan kejadian,serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang



kajian yang spesifik sesuai dengan bakatdan minatnya untuk
memecahkan masalah.

4. Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah kongkret dan
ranah abstrak terkaitdengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, dan mampumenggunakan metoda sesuai
kaidah keilmuan

B. Kompetensi Dasar

3.4 memahami konsep dan prinsip persamaan dan fungsi kuadrat serta

menggambarkan grafiknya

3.5 menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan fungsi kuadrat

4.11 menggambarkan dan membuat sketsa grafik fungsi kuadrat dari

masalah nyata berdasarkan data yang ditentukan.

C. Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Memiliki sikap yang kritis dan disiplin dalam belajar matematika.
2. Memahami konsep dan prinsip persamaan dan fungsi kuadrat.
3. Mampu menggambarkan grafik fungsi kuadrat.
4. Menentukan titik puncak grafik fungsi kuadrat.
D. Model, Media, dan SumberBelajar

Model pembelajaran : Problem based learning

Media : E-comic

Sumber Belajar : Buku matematia

E. Langkah-langkah Pembelajaran



1. Kegiatan Pendahuluan (10 menit)

e Melakukan pembukaan dengan salam dan berdoa sesuai agama
dan  kepercayaan = masing-masing  sebelum  memulai
pembelajaran

o Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin

e Menyampaikan tujuan pembelajaran materi fungsi kuadrat

2. Kegiatan Inti (60 menit)

e Guru memberikan pemaparan terlebih dahulu tentang materi
fungsi kuadrat

e Peserta didik memahami materi fungsi kuadrat, jika belum
memahami maka bertanya kepada guru

e Memberikan waktu kepada peserta didik untu membaca isi
media pembelajaran e-comic

3. Kegiatan Penutup (10 menit)
e Menyimpulkan kegiatan pembelajaran mengenai materi fungsi
kuadrat
F. Penilaian
e Penilaian kompetensi sikap
e Penilaian kompetensi pengetahuan

G. Lembar Tes Siswa



LEMBAR SOAL PRE-TEST

NAMA

MATA PELAJARAN : MATEMATIKA
WAKTU : 20 MENIT

KELAS X

MATERI : FUNGSI KUADRAT
JENIS SOAL : ESSAY

1. Tentukan nilai dari fungsi kuadrat 2x2 — 7x — 15 =0

Dik: 2x2—-7x—15=0

Dit : nilai dari fungsi kuadrat

Penyelesaian :

2x2—7x—15=0

(x—=52x+3)=0

x—5=02x=-3

x=5 x= —3/2

2. f(x) =3x2—6x+ 8 memiliki bentuk sesuai dengan bentuk f(x) =

ax? — bx + c . hitunglah nilai 2a + 3b + 4c!



Dik : f(x) = 3xZ — 6x + 8
Dit : 2a + 3b + 4c
Penyelesaian :

fG) =2(3)2+3(-6) +4(8)
f(x) = 2(9) — 18 + 32

f(x) =18 — 18 + 32

f(x) = 32

3. Diketahui grafik y = 2x% 4+ x — 6. Tentukan titik potong grafik pada

sumbu x!

Dik:y=2x24+x—-6

Dit : titik potong grafik pada sumbu x
Penyelesaian

Titik potong terhadap sumbu y di titik (0,6)
y=2x*+x—-6

Titik potong terhadap y Ketika x=0
y=2(0)2+0-6

y= —6

Jadi, titik potong grafik pada sumbu x adalah (0,6)

4. Tentukan nilai akar lainnya dari persamaan 3x% — 2x — 8 = 0, jika salah

satu nilai akarnya adalah 2.

Dik:3x2 -2x—-8=0




Dit: jikaX =2
Penyelesaian
3(2)2-2(2)-8=0

12-4-8=0

5. Koordinat titik balik grafik fungsi kuadrat f(x)= 3x2 — 4x + 5 adalah

Dik: f(x) =3x2 —4x+5 a=3;b=—-4:¢c=5

Dit : titik balik

Penyelesaian

2a
4
2.3
2
X=—-
3
D
y 4a
_ —b?’—4ac
y 4a
_ (—4)%2-435 _ 16—60
y = =

4.3 12

Y= Jadi titik baliknya adalah ( T )




6. Diketahui fungsi kuadrat f(x)= Diketahui fungsi kuadrat f(x)= 2xz — 7x —
5 serta titik A(2,—11), B(—1,0), dan C(—4,55). Titik yang dilalui grafik

fungsi f(x) adalah

Dik : f(x)= 2x2 — 7x — 5 serta titik A(2,~11), B(—1,0), dan C(4,55)
Dit : Titik yang dilalui grafik fungsi f(x)

Penyelesaian

Titik A (2, —11) - f(2) = 2(2)2 - 7(2) = 5 = —-11

Titik B (—1,0) » f(-1) =2(-1)2-7(-1)—-5=4

Titik C (—4,55) - f(—4) = 2(—4)2 — 7(4) — 5 =55

Maka titik yang dilalui grafik fungsi f(x) adalah titik A dan Titik C

7. Jika f adalah fungsi kuadrat yang grafiknya melalui titik (1,0), (4,0),

dan (0,—4), maka nilai dari f(7) adalah

Dik : fungsi kuadrat melalui titik (1,0), (4,0), dan (0,—4)
Dit : f(7)
Penyelesaian

Dari soal, f adalah fungsi kuadrat yang grafiknya melalui titik (1,0), (4,0), (0, -4).

Akan dihitung f(7). Berdasarkan konsep di atas didapat: f(x) = a(x-1)(x-4)

Karena grafik melalui (0, -4), maka didapat:




f(x) = a(x-1)(x-4)

-4=2(0-1)(0 - 4)

da=-4a=-1

Didapat:

f(x) = -(x-1)(x-4)

f(7) =-(7-1)(7-4)

f(7)=-(6)@3)

f(7) = -18

jadi nilai dari f(7) adalah -18

8. Jika fungsi kuadrat y=ax2+6x+a mempunyai sumbu simetri x=3, maka

nilai maksimum fungsi tersebut adalah

Dik : y=ax2+6x+a mempunyai sumbu simetri x=3
Dit : nilai maksimum

Penyelesaian

. . —b
Sumbu simetri x = ~

a

-6
3=_—
2a




- . D
Nilai maksimum y = —

__ b%—4ac
—4a

_ 62-4(=D(=D)
—4(-1)

_ 364
4

32

4

= 8 jadi nilai maksimum adalah 8

9. Fungsi kuadrat yang grafiknya melalui titik (—1,3) dan titik baliknya sama

dengan titik balik dari grafik f(x)= x2+4x+3 adalah

Titik balik grafik fungsi adalah(Xp,Yp), maka :

b (4)

X A = —— = - = =2

P 2a 2(1)
vp=Ff(x,)=f(—2)=2(-2)2+4(-2)+1=1
Maka puncak berada pada (—2, 1)
Rumus fungsi kuadratr yang diketahui
titik Puncak (xp. yp) =(—2,1), vaitu:
y=alx—x,)2+y,
vy =al(x—(—2)%+1
Kurva melalui titik (— 1,3) maka:
3=a(—1+2)°+1
3=a(1)?+1
3S—1=a
a=2

Sehingga, fungsi kuadratnya menjadi:

y=2(x+2)"+1
y=2(x"+4x+4)+1
y=2x2+8x+8+1
1,r=2x2+8x+9




10. Jika grafik f(x)= ax2+(2a+6)x+2a—2 menyinggung sumbu X, maka

koordinat titik balik maksimumnya adalah

: flx)=ax®+(2a+6)x +2a-2 b= o
Diketahui ,makaa a,b=2a+6,c=2a-2

Fungsi menyinggung sumbu X maka :

D=0
bi—4ac=0
(2a+6)°—4(a)(2a—-2)=0
4a2+24a+36-8a2+8a=0
—4a2+32a+36=0

al-8a—-9=0
(a—-9)a+1)=0
a=9

a=-1

Koordinat titik balik maksimum terjadi saat &=8 sehingga fungsinya

. fl)=—xP+dx—-4 o
menjadi . Sehingga sumbu simetrinya :

Nilai maksimum :

flx)=—x2+4x—4
fiz)=-2244(2)-4
ye=—"4tE—4
=0

Maka, koordinat titik balik maksimumnya adalah (2,0)




LEMBAR SOAL POST-TEST

NAMA

MATA PELAJARAN : MATEMATIKA
WAKTU : 20 MENIT

KELAS X

MATERI : FUNGSI KUADRAT
JENIS SOAL : ESSAY

1. f(x) = 4x% + 3x + 8. Hitunglah nilai a + 4b + 3¢

Dik: f(x) =4x2+3x+8

Dit:a+4b + 3c

Penyelesaian

a+4b+3c=4+4(3)+3(8)

=4+12+24

=40

2. Nilai dari f(-3) dari fungsi f(x) = x2 — 4x + 2 adalah...

Dik : f(x) = x2 — 4x + 2

Dit : f(-3)

Penyelesaian




f(-3)=x2—4x+ 2

= (=3)2 —4(-3) + 2

=9+12+2

=23

3. Nilai minimum fungsi f(x) = x2 — 6x — 16 adalah...

Dik : f(X) = x2 — 6x — 16
Dit : nilai minimum
Penyelesaian

e -D
Nilai minimum y = —
4a

D = b? — 4ac

D = (—62) —4.1(-16)
D =36+ 64

D =100

. .. -D
Nilai minimum y = —
4a

_ —100

4.1

_—100

y = —25, Jadi nilai minimumny adalah -25




4. Diketahui fungsi kuadrat y = 2x2 4+ 4x — 6. Tentukan sumbu simetrisnya!

Dik:y=2x2+4+4x -6

Dit : sumbu simetris

Penyelesaian

Xp=2a
i _ 4

Xp_z.z 4

Xp=-1

5. Dari grafik berikut, yang manakah yang merupakan grafik fungsi kuadrat?

AY AY
Ao
GRS [ O &

(i) (if)

AY AY

/
g
~
7




6. Jika f(x) = x2 — 4x, berapakah nilai dari f(2)?

Dik : f(x) = x2—4x

Dit : f(2)

Penyelesaian :

f(2) = x2 — 4x

f(2) = 22-4(2)

7. Fungsi kuadrat yang memotong sumbu X di titik (3, 0) dan (-3, 0) melalui

titik (0, -9) adalah

Dik : titik (3, 0) dan (-3, 0)

y =a(x —x1)(x — x2)

y=a(x—=3)(x—(=3))

y=a(x—3)(x+3)

Melalui titik (0,-9)

—9 = a(0 — 3)(0 + 3)

-9 =a(-9)

a=1




Sehinggay = 1(x — 3)(x + 3)

y=1(x%2+3x—3x—-9)

y=x2-9

8. Grafik  fungsi  kuadrat f(x)=x2+bx+4 menyinggung  garis y=3x+4.

Nilai b yang memenuhi adalah

Dik: f(x)=x2+bx+4 menyinggung garis y=3x+4

Penyelesaian

x2+bx+4=3x+4

x24+bh-3)x=0

Syarat menyinggung D = 0

(b—3)2—41.0=0

b=3

9. Grafik fungsi kuadrat y=axz+6x+(a+4) melalui titik (0,5). Nilai balik

minimumnya adalah

Dik : y=ax2+6x+(a+4)

Dit : nilai balik minimum

Penyelesaian

y =a(x—xp)?+yp




(x,y) = (0,5)dan (xp, xy) = (3,4)

5 = a(—3)% + (—4)

5=a(-3)2-4
9 =9a
a=1

y=1(x—3)2+ (—4)

y=x2—6x+y—4

y=x2—6x+5

Titik balik

Subsitusi y,x =3

ys = —4

Jadi titik balik minimumnua adalah (3,-4)

10. Fungsi kuadrat yang memiliki nilai minimum 2 untuk x=1 dan mempunyai

nilai 3 untuk x=2 adalah

Nilai minimum 2 untuk x = 1 berarti titik baliknya (1, 2)

= - 2
iadi v = alx +
jadi, persamaan kurvanya = -~ (x—p)"+4q

}r=a(x—1:]2+2



https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEh56C9GK5Ys7la-GXbOxJf_G6kIX8UhGLUkMu_x7zi3KPXDY0YQ30Z5Lg8b8JW1JPerow4SxN0uS6sGc9ZN-zB1HkrURmC8oKdQCtuM4fnkEBtW3vc9a5JbK67_P0gkWbsM5TJndnO3N0U/s1600/a.png
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEgQyEDVAqeXgtnM4zTLA_kEGh3pLDawu7bQtVVzXWacZ2frBrb99JYJa2Bv0QgGgYun5wS8L7cb3W_s63pG4oyhMSbHG0BOTq-2veLjn3l0T2HqMzFZnyEQCR2DRkIUn-bvx209WWb66rk/s1600/a.png

Kurva di atas diketahui melalui titik (2, 3), maka:
3=a(2—-1)%2+2
3=a+2

a=1

sehingga persamaan kurvanya menjadi:

y=1(x—1)*+2
}r=x:—2::;—|-l—|-2
}r=x2—2x+3



https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEg3vWR_yel2GNjyxiX5LmDgE6GYSi1ayd9cNdRwsnNIctMIOn3fojUxKOgTwTmLTiqwbXZue_wqet7rl-zFl7lcF7-U3-AQFX6TZH0sRJRQs5q3Hx1H02OxL1RpR43GBqo26hDphY5ogSw/s1600/a.png
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEhSDRBQo-CmJIKMr_lvwRWDJ82G4mt1jCOKS4y4psDxpKuDjqLz6dfmi4TpyxMkr8YTTEhqFNa8mFSyE_T9qIFrnP4bVv1BKskzRobEqKwSL7qQEnYcjCk1La5ogqHl1K53fFg0gpVmuwU/s1600/a.png

Lampiran 2 :

Menggunakan Media ( Post-test )

Sebelum Menggunakan Media ( Pre-Test ) dan Sesudah

. Pre Test Post Test
No Slswa Jawaban Benar Skor Jawaban Benar Skor
1 S1 4 40 8 80
2 S2 2 20 8 80
3 S3 4 40 9 90
4 S4 3 30 10 100
5 S5 5 50 8 80
6 S6 3 30 8 80
7 S7 4 40 8 80
8 S8 4 40 9 90
9 S9 5 50 8 80
10 S10 4 40 9 90
11 S11 3 30 9 90
12 S12 7 70 8 80
13 S13 6 60 10 100
14 S14 4 40 8 80
15 S15 3 30 8 80
16 S16 3 30 9 90
17 S17 2 20 9 90
18 S18 5 50 10 100
19 S19 4 40 10 100
20 S20 7 70 8 80
21 S21 2 20 9 90
22 S22 4 40 9 90
23 S23 2 20 10 100
24 S24 3 30 8 80
25 S25 5 50 9 90
26 S26 4 40 9 90
27 S27 4 40 8 80
28 S28 6 60 10 100
29 S29 4 40 9 80
30 S30 7 70 9 90
31 S31 3 30 8 80
32 S32 4 40 10 100
33 S33 5 50 9 90
34 S34 3 30 8 80
35 S35 4 40 10 100
Total 139 1390 309 3080
Rata-rata 3,97 39,71 8,82 88




Lampiran 3 : Lembar Kevalidasian Media Pembelajaran

A. Hasil Validasi Ahli Media

, perencanaan pembelajaran dengan cara melingkari pada
,3.4,5) sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

4 = baik
5 = sangat baik

¢ fﬁfmmmjihmkmmﬂsmmukp«hikmmlinnpm

=" Tndikator —Ee
-;"—._"-;' Kesesuaian ukuran komik 11213 <]
%0

dengan isi
Kejelasan panel baca ) {0 P
: Kesesuaian bentuk balon kata
2 T o dengan intonasi bicara

[ Ketepatan dan kejelasan jarak T

@ G e @&







B. Hasil VValidasi Ahli Materi

Indikator

Skor

Kesesuaian isi e-comic dengan
KD dan tujvan pembelajaran

Kebenaran konsep materi soal
ditinjau dari aspek keilmuan

Keterkaitan soal cerita dalam e-
comic dengan kehidupan
sehari-hari







. . e R R LR L L AL

caee diansssaenes




C. Hasil VAlidasi Oleh Guru

: Anggi Pangesti
NPM 2002030041
| Prodi : Pendidikan Matematika
| Nama Validator : Ratih Ambara Hafny, S Pd |
PETUNJUK PENGISIAN
a. Bern tanda lingkaran pada kolom yang sesuai dengan penilaian anda dengan kriteria
sebagai berikut -
1  tidak setuju 3 - cukup setuju 5 sangat setujuu
2 - kurang setuju 4 . cukup

Isilah angket berikut ini dengan penilaian anda sendiri.
C. Perhatikan dan pahami masing-

memberikan penilaian.

masing permnyataan yang ada dalam tabel sebelum anda

d. Jawaban, komentar dan saran yang anda berikan sangat penting bagi peneliti untuk
memperbaiki dan mengembangkan media pembelajaran ini selain sebagai data
penelitian.

TABEL ANGKET PENILAIAN GURU

No Indikator _;*_¥F“*\

1. Isi cerita dalam media pembelajaran sesuai dengan tema | | T @ J 5
yang dikaji ’ J ‘ \

2: Uraian pembelajaran sistematis ¥7: _;L 2 4l3 T@

3 Desain media sesuai dengan materi yang dikaji I 1 2013 5

4. Materi yang dikemas dalam cerita mudah dipahami siswa J I 1 2 J 3 @ J( 5 l




o

L
A

Materi yang diberikan memberikan motivasi kepada | 1 | 2 | 3

Ruang lingkup materi sesuai dengan tema

S
Sy
B

@

et

‘Keyword atau kata kunci dalam cerita memudahkan siswa | | | 2 | 3
|| dalam mengingat
el

LS
w
Rt

yang digunakan sesuai dengan tingkatan siswa

evakuasi sesuai dengan materi yang dikaji

n

W
| (SN

T s e T —

Y«
i3
A% Indrapura,  Juli 2024
& i Validator Guru




Lampiran 4 :

Lembar Angket Respon Siswa

a.

d.

NAMA

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN

E-COMIC UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN

MASALAH MATEMATIKA PADA MATERI FUNGSI KUADRAT

pligo ('Qos",)z Q\)Vrn' T -(Ql)

KELAS N

PETUNJUK PENGISIAN

Beri tanda lingkaran pada kolom yang sesuai dengan penilaian anda dengan kritena

sebagai berikut :

1 : tidak sewju 3 : cukup setuju @ : sangat setujuu

2 : kurang setuju 4 : cukup

Isilah angket berikut ini dengan penilaian anda sendiri.

Perhatikan dan pahami masing-masing pernyatzan yang ada dalam tabel sebelum anda
memberikan penilaian.

Jawaban, komentar dan saran yang anda berikan sangat penting bagi peneliti untuk
memperbaiki dan mengembangkan media pembelajaran ini selain sebagai data

penelitian.

TABEL ANGKET RESPON SISWA

A;[;c? [ Indikator ‘ Skor
Penggunaan media e-comic ‘ j
dapat  membantu  saya | i
: SR R s
memahami  materi  fungsi | i ;
Materi kuadrat dengan baik . ‘ ‘
Media e-comic membaitu saya | |
untuk lebih cermat dan teliti | | 2 3 4 5
dalam menentukkan jawaban l ’
s s R S 28y 58

(N7




Materisoal - yang terdapat
dalam media ¢-comic melatih
saya  untuk  memecahkan
masalah di kehidupan sehari-

hari

Soal cerita yang ada
didalam media e-comic
disajikan dari yang sederhana

menuju yang lebih sukar

Media

Penggunaan media e-comic
dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan

masalah matematika saya

Media e-comic
diggunaian sehingga
meningkatkan  motivasi

saya dalam belajar

Saya dapat menggunakan media
e-comic dengan mudah melalui

link web

Tulisan yang terdapet dalam e-
comic dapat saya baca dengan i

jelas

w

Desain media e-comic menarik

perhatian saya untuk belajar




ANGKET RESPON SISWA TERHADAP DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN

E-COMIC UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN

MASALAH MATEMATIKA PADA MATERI FUNGSI KUADRAT

e Taown Wik Swearn ()

KELAS X1

PETUNJUK PENGISIAN

a. Beri tanda lingkaran pada kolom yang sesuai dengan penilaian anda dengan kriteria

sebagai berikut :

1 : tidak setuju 3 : cukup setuju 5 : sangat setujuu

2 . kurang setuju 4 . cukup

b. Isilah angket berikut ini dengan penilaian anda sendiri.

¢. Perhatikan dan pahami masing-masing pernyataan yang ada dalam tabel sebelum anda

memberikan penilaian.
d. Jawaban, konientar dan saian yang anda herikan sangat penting bazi peneliti untuk
memperbaiki dan mengembangkan media pembeiajaran ini selain sebagai data

penelitian.

TABEL ANGKET RESPON SISWA

' )\s})ekf e ~ Indikator Skor

Penggunaan media e-comic

dapat membantu saya |
(| 2 aiai()

memahami  materi  fungsi ]
-| Materi kuadrat dengan baik I
Media e-comic membantu saya T

untuk lebih cermat dan teliti | 1 2 3 4 @

dalam menentukkan jawaban




Materi  soal yang terdapat
dalam media e-comic melatih

saya untuk  memecahkan | | | 2
masalah di kehidupan sehari-

hari

Soal cerita yang ada
didalam media e-comic

N 34|06
disajikan dari yang sederhana

menuju yang lebih sukar

Penggunaan  media e-comic
dapat meningkatkan ; 2ol @ 5
kemampuan pemecahan
masalah matematika saya
Media e-comic
dJdiggunakan sehingga
meningkatkan  motivasi

saya dalam belajar

Sava dapat menggunakan media
e-comic dengan mudah melalui | 1 2 3 @ 5
link web
Tulisan yang terdapat dalam e- o
comic dapat saya baca dengan | | 2 @ 4,51
jelas
Desain media e-comic menarik

perhatian saya untuk belajar @




Lampiran 5 : Lembar Hasil Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika

Sebelum menggunakan media ( pre-test )

oX
: FUNGSI KUADRAT

: ESSAY

1. Tentukan nilai dari fungsi kuadrat 2x? — 7x — 15 = 0

X'y -5 0
(x-5)(2xt3)

=530 23
Xx=5 X = =3

2. f(x) =3x?—6x+8 memiliki bentuk sesuai dengan bentuk f(x) =
ax? — bx + c . hitunglah nilai 2a + 3b + 4c!

224 3l )+ 408)
)4 -1B+32




kv Qoo gifie adata, (0.6)

4. Tentukan nilai akar lainnya dari persamaan 3x2 —2x — 8 =0, jika
salah satu nilai akarnya adalah 2.

Den efwmmg .

R

‘1 ,t‘,&? (0]
0-0




Yang clilawi grafi¥ fu
&*‘*ﬁgm c

7. Jika f adalah fungsi kuadrat yang grafiknya melalui titik (1,0), (4,0),
dan (0,~4), maka nilai dari f(7) adalah

8. Jika fungsi kuadrat y=ax?+6x+a mempunyai sumbu simetri x=3, maka




10, Jika grafik ftx)= @x+(2a+6)x+2a-2 menyinggung sumbu X, i
Koordinat titik balik maksimumnya adalah ‘

esreserenann




Sesudah menggunakan media ( post-test )

o

minimum fungsi f(x) = x? — 6x — 16 adalah...

WEdGrelo = a1, 6:6.C--1p

am | p- 36+64
g 0 0o

fuai Moy -




ut, yang manakah yang merupakan grafik fungsi kuadrat?

Y Y




4 Meyngguan gans Y -3 x 14

Wa&megylrgguy,p L0 make

¢
(b-%)"- 44040
—)b',.; /

9. Grafik fungsi kuadrat y=ax*+6x+(a+4) melalui itk (0.5). Nilai balik

minimumnya adalah

[Dwe: Yraxiebxs [at4) metat wi LA (0]
v yaiesaiar
(x Xp) ™+ YP
-(:o.:)) 0\!2\'1 (xpyp) - 3-4)
:’f"‘") Ltk batk
} "' X, f._:_E = Z
20)

.. (abnds Yix=3




nilai 3 untuk x=2 adalah

1o Mo 9 UMOE K-t 9 ki bauk (12)
camaan lwva . Y-a(x-p)-q’
Woa(xA)+tr

Wurve meaw
=0 Ay -2

yv (2

gZ\l\\“th \7zr< amaan YU Ueny4
A o
o X mait &
Y- K- X3

KOMENTAR DAN SARAN

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



Lampiran 6 : Dokumentasi







Lampiran 7 : K1, K2, dan K3

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
. FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU 51 Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Mcdan 20238

vk | WPy Website: hiip wwos (hip amom ac ! F-mail fop ‘>
Form: K -1
Kepada Yth' Bapak Ketua & Sckretans
Program Studi Pendidikan Matematika
FKIP UMSU
Penhal - PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Dengan hormat yang bertanda tangan di bawah ini
Nama Mahasiswa Anggi Pangesii
NPM 2002030041
Prog Stud: Pendidikan Matematika
Kredit Kumulauf 119 SKS IPK= 3.80
Persetujuan I A N G T = [ " Disahkan

Ket./Sekret. Judul yang Diajukan 4 _oleh Dekan
_Prog. Studi_|

B e = T pAD? Fafiulfas
Desain Media  Pembelajaran E-Komik  untuk  Menmgkatkin ’/l
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika pada Maten Fungsi [

Komposisi untuk Siswa Kelas X1 SMA Negeri | Air Putih 1l -

Penggunaan  Aplikast  SERATCIH  dalam  Meningkathan |
Kemampuan Matematika Di Kelas XI SMA Negeni | Air Punh |

Pengembangan E-modul Matematika Berbantuan Sigil Software ,
pada Pokok Bahasan Bilangan Bulat di Tingkat MTs Al-|
Washliyah ‘

Demikianlah  permohonan i saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan  dan
persetujuan serta pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 30November 2023
Hormat Pemohon,

Anggi Pangesti

Keterangan.
Dibuat rangkap 3 .- Untuk Dekan/Fakulias
- Untuk Ketua/Sekretaris Program Studi
Untuk Mahasiswa yang bersangkutan



MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
uMsu J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

peshat Webmite: hitp v ww hip s, i E-mal: iy ose sl

Form K-2
Kepada - Yth. Bapak Ketua/Sekretans
Program Studi Pendidikan Matematika
IRIP UMSU

{ssalamu alaikum Wr. Wh

Dengan hormat, yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama Mahasiswa Anggi Pangest
NPM 2002030041
Prog. Studi Pendidikan Matematika

Mengajukan permohonan persetujuan proyek proposal/risalah/makalah/skrips: sebagai tercantum
di bawah ini dengan judul sebagai berikut

Desain Media Pembelajaran E-Komik untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematika pada Materi Fungsi Komposisi untuk Siswa Kelas X1
SMA Negeri | Air Putih

Sckaligus saya mengusulkan/ menunjuk Bapak/ Ibu

\Q-'m Hariafi., M.Si.

\ Sebagai Dosen Pembimbing Proposal/Risalah/Makalah/Skripsi saya

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhimya atas
perhatian dan kesediaan Bapak/ Ibu saya ucapkan terima kasih

Medan, % November 2023
Hormat Pemohon,

Anggi Pangesti
Keterangan
Dibuat rangkap 3 Untuk Dekan / Fakultas
- Untuk Ketua / Sekretaris Prog. Studi
Untuk Mahasiswa yang Bersangkutan



B el i farsabe df atk diietsika bresialy
1muwmmkmmmwmm % |
2 Proyek proposal nsalah'makalah sknpsi dinyatakan BATAL apabila udak

selesar pada waktu yang telah ditentukan. 2h, e
3 Masa kadaluwarsa tanggal : 1 Desember 2024

~ Dibuat rangkap S (lima)
1 Fakultas (Dekan)
2 Ketua Program Studi
3 Pembimbing Maten dan Tekms
4 Pembimbing Riset
‘5 Mahasiswa yang bersangkutan -
y WAJIBMENGIKUTISEMINAR




Lampiran 8 : Surat lzin Riset

AAJELIS PENDIDIRAN TINGEEPENELTTIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUBAMMADIVAR

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAE ILMU PENDIDIKAN

Tirggy) Mo 191 VRK/BANPT Ak KPPTIIN20Z2

UMSU . aisypy i wmun— BOZIAT Fur 01) 625474 - 6631003
Pusat Administrasl Jatan Mukhiar Basrl o ) Medan 2028 Tslp ) g .

o | Cord | O s ki s e ipa@umsiac id - an_ O @ umaumedan

B — e age

— - ———e

Medan, |3 Zulkhaidah 1445 11

:4:1‘:\:: : 1087/ VUMSU02/172024 71 Mei 2024 M
Hal ¢ lzin Riset

Kepada @ Yih, Bapak/Ihu Kepaln
SMA Negeri | Air Putih
Di

Tempat.

Bismillahirahmanirahim

Assalamu’alarkum Wr Wh

Wa ba'du semoga kita semua sehat wal afiat dalam melaksanakan tugas sehari-hari sehub‘ungan
dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan penclitian/riset untuk penulisan Skripsi
sehagar salah satu syarat penyelesaian Sargana Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/ibu

| membenikan 12in kepada mahasiswa kami dalam melakukan penelitian /riset ditempat Bapak/ibu
pimpin. Adapun data mahasiswa tersebut di bawah ini

Nama : Anggi Pangesti

NPM : 2002030041

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penchtian Desain Media Pembelajaran E-Comic Untuk Meningkatkan

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Pada Materi
Fungsi Kuadrat Untuk Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Air Putih

Demikian hal int kani sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kernjasama yang baik dan
Bapak/ibu kami ucapkan banyak terima kasth, Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya
Amin

_MWassalam

s




Lampiran 9 : Surat Balasan Sekolah

. e~ DINAS PENDIDIKAN
SMA NEGERI 1 AIR PUTIH

yarifuddin No.50 Indrapura Kec. Air Putih - Kab. Batu Bara Telp. 0622-31727 Kode Pos. 21256
| Website : www.smanlairputihsch.id e-mail : smansaairputih@yahoo.com

SURAT KETERANGAN
Nomor : 421 74§ /2024

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala SMA Negeri 1 Air Putih Kabupaten Batu Bara dengan
ini menerangkan :

Nama : ANGGI PANGESTI
NPM 12002030041
Program Studi : Pendidikan Matematika

Berdasarkan Surat dari Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara , Hal : Izin Riset nomor :
1087/11.3/UMSU-02/F/2024 tanggal : 21 Mei 2024. Benar telah melaksanakan Penelitian dengan
Judul * DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN E-COMIC UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA PADA MATERI FUNGSI
KUADRAT UNTUK SISWA KELAS X SMA NEGERI 1 AIR PUTIH . “

di SMA Negeri | Air Putih Kabupaten Batu Bara yang dilaksanakan pada tanggal 24 Juli s/d 30 Juli
2024.

Pelaksanaan Penelitian Berjalan dengan lancar dan baik.

Demikian Surat Keterangan ini diberikan semoga dapat dipergunakan seperlunya.

Air Putih. 24 Juli 2024
Kepala SMA Negeri 1 Air Putih

o

Drs. JONESMAN, MM
NIP. 19690506 199702 1 002



8| MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M s U JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Fat, 22, 2%, W0
Webaite: hip, wow fipamsu acid | -mal Apadumssnac b

Uy | (vt | TV

LEMBAR PENGESAHAN PROPOSAL
Proposal yang diajukan olch mahasiswa di bawah ini:

Nama Lengkap . Anggi Pangesti

N.P.M : 2002030041
Program Studi : Pendidikan Matematika
Judul Proposal : Desain Media Pembelajaran E-Comic untuk Meningkatkan Kemampuan

Pemecahan Masalah Matematika Pada Materi Fungsi Kuadrat untuk Siswa
Kelas X SMA Negeri | Air Putih.

sudah layak diseminarkan.

Medan, Maret 2024
Diketahui / Disetujui Pembimbing
Ketua Prodi Pendidikan Matematika

Dr. Tua Halofnoan Harahap, S.Pd, M.Pd. F aryati, S.Pd, M.Pd.



MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

‘ FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
U MSU J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Unpgl | Condars | Terpercay, Website: http:'www fhip umsu ac id E-mail: fhipaumso ac id

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Nama Lengkap : Anggi Pangesti

N.P.M : 2002030041

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Proposal : Desain Media Pembelajaran E-Comic untuk Meningkatkan Kemampuan

Pemecahan Masalah Matematika Pada Materi Fungsi Kuadrat untuk Siswa
Kelas X SMA Negeri | Air Putih.

Tal‘lggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Tanda :l'angal/n
’//04 2013 R,,Vm' .Jdd“" /l/
70 D ovis) b { " Al
1) %2h 20 Pab (| A
Lq}fﬂb”ﬁ ReVia Bet tf (g
[/ Mard 301 8ot 11 /i
Iel/mnpo),{ AcC  Ceminar V/

Medan, Maret 2024
Diketahui /Disetujui Dosen Pembimbing
Ketua Prodi Pendidikan Matematika :

Dr. Tua Halomoan Harahap, S.Pd, M.Pd. Feri Haryati, S.Pd, M.Pd.




File Desain Media Pembelajaran E-comic

https://drive.google.com/file/d/17nfk133c9ZCrboCyZeNSNwBSjXelatgT/view?u

sp=drivesdk

https:/flipbookpdf.net/web/site/e47692b71f4f17738b9ebb3649ecf0af01c01d9520

2408.pdf.html


https://drive.google.com/file/d/17nfk133c9ZCrboCyZeNSNwBSjXelatgT/view?usp=drivesdk
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