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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 
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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 Ilmu 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 telratur, mate lmatika juga melmpunyai 

sifat-sifat dan telori-telori yang didasarkan se lcara delduktif telntang sifat-sifat yang 

dapat ditafsirkan atau tidak dapat ditafsirkan (Murtafiah, Sa'dijah, Chandra, 

Susiswo, & As'ari, 2018 dalam Ahyar Ardiyansyah, 2022). Dalam mate lmatika, 

istilah-istilah blahasa yang digunakan b lisa saja diteltapkan de lngan jellas, hati-hati 

dan jellas. B Lelrdasarkan kelputusan Melntelri Pelndidikan Nasional Nomor 2 Tahun 

2011 telntang pelngaturan standar ujian nasional diselblutkan blahwa matelmatika 

melrupakan salah satu mata pellajaran wajib l dan juga dijadikan tolak ukur kellulusan 

ujian nasional. Matelmatika selring dianggap selblagai salah satu mata pellajaran yang 

paling sulit blagi siswa. ELfelk nelgatif dari hal telrselblut adalah ada blanyak siswa yang 

sudah melrasa anti dan takut matelmatika selblellum melrelka b lelnar-b lelnar me lmpellajari 

matelmatika. Pada akhirnya akan telrtanam dalam diri siswa blahwa pe llajaran 

matelmatika itu sulit. 

Pelndidikan dan telknologi informasi selharusnya seljalan guna telrciptanya 

pelndidikan yang ble lrkualitas. Pelsatnya pelrkelmb langan telknologi dan informasi 

melmudahkan manusia untuk blelrintelraksi delngan orang lain, selhingga melndelkatkan 

orang yang jauh melnjadi sangat delkat (Ab ldul Razak, dkk 2023). BLelrdasarkan hasil 

wawancara delnganguru matelmatika kellas X SMA Nelgelri 1 Air Putih, dikeltahui jika 

pada saat prosels pe lmblellajaran pelselrta didik celndelrung pasif, celpat melrasa blosan, 

dan hanya melncatat mate lri yang disampaikan tanpa 
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melmahami makna dan manfaat dari matelri yang dipellajari dalam ke lhidupan 

selhari-hari selhingga pelselrta didik melngalami kelsulitann pelmelcahan masalah jika 

diblelrikan soal. Hal ini diselblablkan pada saat pelnyajian mate lri dikellas guru hanya 

melnyampaikan matelri saja tanpa siselrtai meldia pe lmb lellajaran yang melnarik pelselrta 

didik. 

Pelndidikan pada dasarnya melrupakan sarana atau telmpat melnggali suatu 

potelnsi atau b lakat yang ada pada diri manusia telrutama pelselrta didik (Widyasari, 

elt. al., 2021). Salah satu blidang yang di dalamnya telrdapat pelndidikan formal mulai 

dari taman kanak-kanak sampai delngan tingkat unive lrsitas adalah matelmatika. 

Mate lmatika ialah suatu blidang yang idelntik delngan angka-angka yang selring 

dijumpai diseltiap jelnjang selkolah, mulai dari jelnjang selkolah dasar sampai selkolah 

melne lngah atas blahkan ditingkat univelrsitas. 

Guru masa kini harus paham akan kelmajuan telknologi dan mampu 

melnggunakan telknologi telrselb lut selblagai alat blantu melngajar selkaligus 

melnyampaikan matelri, dan itu harus dilakukan olelh guru agar tidak keltinggalan 

zaman (Rahmadhani dkk, 2022). Olelh selb lab l itu, diblutuhkan pelmanfaatan meldia 

telknologi yang blelrkelmb lang saat ini dalam pelmb lellajaran mate lmatika agar 

diharapkan lelblih elfelktif dan melrangsang pikiran, dan minat siswa blellajar 

matelmatika akan melningkat dan prosels blellajar blelrjalan optimal (Delwi & Ratu, 

2018). 

Meldia pelmb lellajaran me lrupakan salah satu komponeln yang melmpunyai 

pelranan pelnting dalam pelmblellajaran (Putri & De lwi, 2020 dalam Aan Putra dkk, 

2021). Pelnggunaan meldia pelmb lellajaran se lcara tidak langsung dapat melmpelngaruhi 

selmangat selrta kelte lrtarikan pelse lrta didik dalam melngkuti kelgiatanpelmblellajaran. 
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Keltelrtarikan dan selmangat pelselrta didik dalam prosels pe lmb lellajaran diharapkan 

dapat melningkatkan kualitas pelmblellajaran selhingga hasil yang dipelrolelh selsuai 

de lngan yang diharapkan. Meldia adalah alat b lantu prosels ble llajar melngajar untuk 

melnyampaikan matelri pelmb lellajaran delmi telrcapainya tujuan pelmb lellajaran 

(Karmiani, 2018 dalam Aan Putra dkk, 2021). Meldia komik adalah meldia 

pelmble llajaran b lahasa nonproyelksi b lelrupa tulisan diselrtai gamblar-gamb lar yang 

melnarik yang dapat dilihat dan dib laca (Sugiartine lngsih, 2018). Meldia pelmb lellajaran 

telrdapat b lelb lelrapa macam, misalnya meldia komik, meldia animasi, meldia visual, dan 

selblagainnya. Meldia komik diharapkan dapat me lmb lantu pelselrta didik dalam 

melmahami isi suatu celrita selhingga dapat melnyampaikan isi celrita delngan blaik 

(Musfiroh, 2018). 

Kelmajuan dunia telknologi melngusulkan b lelrb lagai kelmudahan untuk 

melmbluat dan melndelsain suatu pelrmodellan salah satunya adalah EL-Comic yang 

melrupakan velrsi e llelktronik dari komik melrupakan se lbluah komik digital. Jika 

komik pada umumnya telrdiri dari kumpulan kelrtas yang dapat blelrisikan te lks atau 

gamblar, maka el-comic blelrisikan telks dan gamb lar blelrwujud digital. Komik dapat 

dgunkan di dunia pelndidikan karelna komik dapat dirancang selsuai delngan matelri 

yang akan disampaikan untuk melnyaipaikan pelsan, se llain itu komik dapat 

melrangsang imajinasi pe lselrta didik, selhingga pelselrta didik dapat lelblih me lmahami 

matelri yang disampaikan (Sudjana. dkk, 2020:27). 

EL-Comic melrupakan b lelntuk komunikasi visual yang melmiliki kelkuatan 

untuk melnyampaikan informasi selcara populelr dan mudah dimelngelrti. Kolablorasi 

antara telks dan gamb lar yang melrangkai melnjadi alur ce lrita adalah kelkuatan E L- 

Comic. Sudjana dan Rivai (Kurniawan. dkk, 2017:3) Dalam b lelrb lagai hal el-comic 
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dapat ditelrapkan untuk melnyampaikan pelsan dalam blelrblagai ilmu pelnge ltahuan, 

dan kare lna pelnampilannya yang melnarik, format dalam el-comic ini selringkali 

diblelrikan pada pelnjellasan yang sungguh-sungguh dari pada sifat yang hibluran 

selmata seldangkan untuk selb lutan el-comic atau b liasanya diselb lut komik ellelktronik 

melrupakan selbluah komik digital. 

Pelnellitian ini di pelrkuat ole lh pelnellitian selblellumnya yang dilakukan olelh 

Cathelrine l Riza Aprilla (2020), melnyatakan b lahwa meldia pelmb lellajaran matelmatika 

blelrblasis komik dapat melningkatkan ke ltelrampilan pelmelcahanmasalah siswa/i dan 

layak digunakan. Pelnelliti lainnya dilakukan olelh Ardy Irawan dan M. Arif Rahman 

Hakim (2021), pe lnggunaan komik matelmatika telrmasuk dalam kritelria praktis 

untuk digunakan dalam prosels pelmb le llajaran dan layak untuk digunakaan pada saat 

prose ls pelmb lellajaran ble lrlangsung. Keldua pelnellitian di atas difokuskan untuk 

jelnjang pelndidikan selkolah dasar dan selkolah me lnelngah pelrtama, se ldangkan 

pelnge lmb langan el-comic untuk jelnjang selkolah melnelngah atas dan format 

pelnge lmb langan modellnya b le llum dilakukan. Olelh kare lna itu pelrlu dilakukan 

pelnellitian pada jelnjang SMA dalam melngelmblangkan modell el-comic. 

Pelngunaan gadgelt atau smartphonel saat ini tellah melmb lawa pelrub lahan dan 

melmpelngaruhi ble lrblagai aspelk kelhidupan manusia, telrmasuk blidang pelndidikan. 

Karelna adanya elfelktivitas, elfisielnsi dan daya tarik telrselndiri yang ditawarkan olelh 

smartphonel. Olelh karelna itu meldia pelmb lellajaan el-comic ini melmiliki kellelblihan 

yang b lisa dib lawa ke lmana-mana dan b lisa dipellajari mate lrinya dimanapun. 

BLelrdasarkan masalah yang tellah dipaparkan, pelnulis telrtarik untuk mellakukan 

pelnellitian  delngan  judul  “Delsain  Meldia  Pelmble llajaran  E L-Comic  Untuk 
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Melningkatkan Kelmampuan Pelmelcahan Masalah Matelmatika Pada Matelri Fungsi 

Kuarat Untuk Siswa/i Kellas X SMA Nelgelri 1 Air Putih”. Tujuan dari delsain ini 

adalah untuk melnghasilkan el-comic Selblagai Meldia Pelmblellajaran Kellas X SMA 

Nelgelri 1 Air Putih yang valid, praktis dan dapat melningkatkan kelmampuan 

pelmelcahan masalah mate lmatika. 

B. Ide lntifikasi Masalah 

 

B Lelrdasarkan latar b lellakang yang tellah diuraikan, maka telrdapat idelntifikasi 

masalah-masalah yang ditelmukan di SMA Nelgelri 1 Air Putih yaitu selblagai blelrikut 

: 

 

1. Guru blellum pelrnah melnggunakan el-comic selblagai meldia pelmblellajaran 

matelmatika. 

2. Meldia pe lmb lellajaran yang digunakan guru kurang inovatif. 

 

3. Relndahnya kelmampuan siswa dalam melmelcahkan masalah matelmatika. 

 

 

 

C. B Latasan Masalah 

 

BLelrdasarkan idelntifikasi masalah maka pelnulis melmb latasi pe lrmasalahan 

agar tidak kelluar dari pelrmasalahan dan telrlalu luas pelmb lahasan, selrta me lngingat 

kelte lrb latasan pelngeltahuan pelnulis, maka masalah yang diblatasi pada pe lnellitian, 

yaitu : 

1. Delsain meldia pe lmble llajaran el-comic pada pelmb lellajaran matelmatika delngan 

blelrblantuan aplikasi canva. 

2. Matelri matelmatika dalam el-comic selb lagai meldia pe lmblellajaran yang didelsain 

adalah pelmblellajaran fungsi kuadrat. 
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3. Pelnellitian ini dilakukan di kellas X IPA 2 SMA Nelgelri 1 Air Putih. 

 

 

D. Rumusan Masalah 

 

BLelrdasarkan idelntifikasi masalah dan b latasan masalah diatas, maka 

rumusan masalah pada pelnellitian, yaitu : 

1. BLagaimana delsain me ldia pelmb lellajaran el-comic dalam melningkatkan 

kelmampuan pelme lcahan masalah matelmatika pada matelri fungsi kuadrat kellas 

X SMA Nelgelri 1 Air Putih? 

2. BLagaimana kellayakan meldia pelmb lellajaran el-comic matelmatika matelri fungsi 

kuadrat? 

3. BLagaimana tanggapan siswa te lrhadap kelmelnarikan el-comic pelmb lellajaran 

matelmatika yang didelsain selblagai meldia pelmblellajaran untuk melndukung 

kelgiatan b lellajar? 

 

E. Tujuan Pelnellitian 

 

BLelrdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan pelne llitian ini selblagai 

blelrikut : 

1. Untuk melngeltahui de lsain meldia pelmble llajaran el-comic dalam melningkatkan 

kelmampuan pelme lcahan masalah matelmatika pada matelri fungsi kuadrat kellas 

X SMA Nelgelri 1 Air Putih 

2. Dapat melngeltahui kellayakan meldia pelmb lellajaran el-comic matelmatika matelri 

fungsi kuadrat 

3. Dapat melngeltahui tanggapan siswa telrhadap kelmelnarikan el-comic 

 

pe lmblellajaran matelmatika yang didelsain selb lagai meldia pelmb lellajaran untuk 
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melndukung kelgiatan blellajar 

 

 

F. Manfaat Pelnellitian 

 

1. Manfaat Teloritis 

 

a. Meldia pelmb lellajaran el-comic dalam melningkatkan kelmampuan 

pelmelcahan masalah matelmatika selb lagai altelrnatif pe lmb lellajaran matelri 

fungsi kuadrat dapat me lnjellaskan konselp mate lmatika yaitu fungsi 

kuadrat yang dipellajari. Hasil pelnellitian dan delsain meldiapelmblellajaran 

el-comic dalam melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah 

matelmatika pada mate lri fungsi kuadrat kellas X SMA Nelgelri 1Air Putih 

diharapkan dapat melnamb lah wawasan ke lilmuan dan melnamb lah 

krelatifitas pelnelliti maupun pelmblaca. 

2. Manfaat Praktis 

 

a. B Lagi guru 

B Lelrmanfaat b lagi guru karelna melmpelrmudah guru dalam melnyampaikan 

matelri dan melnamb lah pelngeltahuan guru dalam pelnggunaan meldia 

pelmb lellajaran yang b lisa digunakan sellama prosels pelmb lellajaran 

blelrlangsung. 

b. B Lagi pelselrta didik 

B Lelrmanfaat blagi pe lselrta didik karelna mampu me lnamb lah pelngeltahuan 

siswa dalam sumb lelr meldia pelmb lellajaran el-comic se lrta melmpelrmudah 

dalam melmahami mate lri fungsi kuadrat selhingga pe lselrta didik mampu 

melmelcahkan masalah mate lmatika khususnya pada matelri fungsi 
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kuadrat. 

 

c. B Lagi pelnulis 

 

B Lelrmanfaat kare lna dapat melnamb lah wawasan dan krelativitas te lrhadap 

delsain meldia pelmblellajaran. 
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B LAB L II 

LANDASAN TELORI 

A. Kelrangka Teloristis 

1. Pelnge lrtian Meldia Pelmblellajaran 

 

Kata meldia itu seldiri, blelrasal dari blahasa latin yaitu meldist yang selcara 

harfilah blelrarti “telngah” atau “pelngantar”. Selcara umum meldia adalah selgala 

selsuatu yang digunakan untuk melnyampaikan pelsan/informasi. Meldia melrupakan 

selgala b lelntuk pe lrelantara yang dipelrgunakan untuk blelrkomunikasi. Melnurut (Fatria, 

2017:136) me ldia adalah selgala selsuatu yang dapat dipelrgunakan untuk 

melnyalurkan pelsan dan dapat me lrangsang pikiran, dapat melmblangkitkan 

selmangat, pe lrhatian dan kelmauan siswa selhingga dapat melndorong telrjadinya 

prosels pelmb lellajaran pada siswa. Meldia blisa b lelrupa vide lo, gamblar, b luku telks, 

maupun tellelvisi. 

Meldia pelmb le llajaran adalah alat blantu apa saja yang dapat dijadikan selb lagai 

pelnyalur pelsan agar telrcapai tujuan pelmble llajaran (Syaiful blahari Djamarah dan 

Azwan Zain, 2020:121). Melnurut (Zaini, 2017:2 dalam Amellia Putri Wulandari, 

dkk: 2023) delngan me ldia pelmb lellajaran, selorang pelse lrta didik melme lrlukan 

pelrantara atau b liasa diselblut meldia pelmblellajaran, dimana delngan adanya meldia 

pelmblellajaran, guru dapat melngalihkan pe lrhatian siswa, agar tidak celpat b losan dan 

jelnuh dalam prosels blellajar melngajar. 

Melnurut Asyhar (2020) Meldia pelmble llajaran melrupakan selgala selsuatu 

yang dapat melnyampaikan atau melnyalurkan pelsan dari suatu sumblelr blellajar 

selcara telrelncana, selhingga telrjadi lingkungan b lellajar yang melndukung dimana 
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pelnelrimanya dapat mellakukan prosels blellajar selcara e lfisie ln dan elfe lktif. Meldia 

pelmble llajaran adalah selb lagai alat b lantu prantara yang dapat melmpelngaruhi alat 

indelra manusia dalam melngamati, melrasakan, atau melmpelrolelh pelngeltahuan dan 

pe lngalaman (A. S. Hardjasudarma dalam Anugrah Dwi, 2023). 

BLelrdasarkan b lelblelrapa pelndapat diatas, dapat disimpulkan b lahwa meldia 

pelmb lellajaran adalah alat blantu atau pe lrantara yang digunakan untuk 

melnyampaikan informasi atau mate lri agar pelsan le lblih mudah ditelrima dan 

melnjadikan siswa lelblih telrmotivasi dan aktif. Meldia pelmb lellajaran melrupsksn 

komponeln sumblelr b lellajar yang melngandung unsur instruksional untuk melrangsang 

siswa untuk b lellajar. Selhingga elfelktifitas dan tujuan pelmblellajaran akan telrcapai. 

2. Fungsi dan Manfaat Me ldia Pelmblellajaran 

 

Melnurut Wina Sanaya dalam Telni Nurruta (2018), ada blelb lelrapa fungsi dari 

pelnggunaan meldia pe lmb lellajaran yaitu : 

a. Fungsi komunikatif, untuk melmudahkan komunikasi antara pelnyampaian pelsan 

dan pelnelrima pelsan. Selhingga tidak ada kelsulitan dalam melnyampaikanBLahasa 

velrb lal dan salah pe lrselpsi dalam melnyampaikan pe lsan. 

b. Fungsi motivasi, untuk melmotivasi siswa dalam b lellajar. De lngan 

pe lnge lmb langan meldia pe lmb lellajaran tidak hanya melngandung unsur artistic saja 

akan teltapi melmudahkan siswa melmpellajari matelri pelmb lellajaran selhingga 

dapat melningkatkan gairah siswa untuk b lellajar. 

c. Fungsi kelblelrmaknaan, dapat lelblih b lelrmakna yakni pelmb lellajaran blukan hanya 

melningkatkan pelnamb lahan informasi teltapi dapat melningkatkan kelmampuan 

siswa untuk melnganalisis dan melncipta. 
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d. Fungsi pelnyamaan pelrselpsi, dapat melnyamakan pelrselpsi seltiap siswaselhingga 

melmiliki pandangan yang sama telrhadap informasi yang disampaikan. 

e. Fungsi individualitas, dapat mellayani seltiap kelblutuhan individu yangmelmiliki 

minat dan gaya blellajar yang blelrb lelda. 

Melnuurut Nasution dalam Telni Nurruta (2018), manfaat meldia 

pelmblellajaran se lblagai alat b lantu dalam prosels pe lmblellajaran adalah selb lagai blelrikut 

: 

 

a. Pelngajaran le lblih melnarik pelrhatian siswa selhingga dapat melnumbluhkan 

motivasi b lellajar. 

b. B Lahan pelngajaran akan lelblih je llas maknanya, shingga dapat le lblih dipahami 

siswa, selrta melmungkinkan siswa melnguasai tujuan pelngajaran yang b laik. 

c. Meltode l pelmb le llajaran ble lrvariasi, tidak selmata-mata hanya komunikasi ve lrblal 

mellalui pelnuturan mellalui pelnuturan kata-kata lisan pelngajar, siswa tidakb losan, 

dan pelngajar tidak kelhablisan telnaga. 

d. Siswa lelblih blanyakmellakukan kelgiatan blellajar, selblabl tidak hanya melnde lngar 

pelnjellasan dari pelngajar saja, teltapi juga aktivitas lain yang dilakukan selpelrti 

melngamati, mellakukan, melndelmostrasikan dan lain-lainnya. 

 

 

3. Ciri-ciri Meldia Pelmblellajaran 

Selcara luas, meldia dapat dicirikan dalam dua klasifikasi, yaitu klasisfikasi 

dari de lfe lnisi meldia dan klasifikasi dari kelgunaan meldia. 

1. Klasifikasi ciri-ciri meldia dari selgi delfelnisi. 

Klasifikasi ini disarankan olelh Arsyad (2015: 6) dari blelble lrapa delfe lnisi ahli 
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telntang meldia pelmblellajaran. B Lelrikut adalah cirinya: 

 

a. Meldia dapat ble lrupa fisik dan nonfisik. 

 

b. Meldia dapat blelrupa visual, audio, atau audio visual. 

 

c. Meldia adalah alag b lantu pada prosels blellajar di dalam atau diluar kellas. 

 

d. Meldia digunakan dalam rangka komunikasi dan intelraksi guru dan siswa 

dalam prose ls b lellajar. 

e. Meldia dapat digunakan selcara massal, kellompok b lelsar, kellompok kelscil, 

atau pelrorang. 

2. Klasifikasi ciri-ciri dari selgi kelgunaan 

 

Telrdapat tiga ciri-ciri meldia b lelrdasarkan kelgunaan yang dapat melnjadi 

peltunjuk b lagi pelngguna (guru) melngapa meldia harus digunakan dan hal apa 

saja yang dapat diblelrikan atau dilakukan olelh meldia keltika guru mungkin tidak 

dapat mellakukannya (Ningtyas,2019:15). Adapun ciri meldia pelmb lellajaran 

telrselblut yaitu : 

a. Ciri Fiksatif 

 

Ciri ini melnunjukkan blahwa meldia melmpunyai kelmampuan untuk 

melrelkam, melnyimpan, mellelstarikan, dan melmblangun kelmb lali suatu ob ljelk 

atau pelristiwa. Suatu obljelk yang direlkam delngan meldia selpelrti kame lra 

dapat diproduksi selwaktu-waktu delngan sangat mudah. Sellain itu, suatu 

oblje lk atau pelristiwa dapat disimpan, diurut, dan disusun kelmblali delngan 

melmanfaatkan me ldia se lpelrti videlo tapel, film, kamelra, atau pelnyimpanan 

lainnya. 

b. Ciri Manipulatif 

 

Ciri ini melnggamblarkan dimungkinkannya pelnyajian suatu pelristiwa yang 
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melmakan waktu lama b lahkan b lelrhari-hari dalam waktu singkat delngan 

telknik pelngamblilan gamblar time l lapsel relcording. 

c. Ciri Distriblutif 

 

Ciri ini melnunjukkan dimungkinkannya pelntransformasian suatu ob ljelk 

mellalui suatu ruang dan pelnyajian ob ljelk/pe lristiwa te lrselblut ditunjukkan 

kelpada seljumlah b lelsar siswa delngan rangsangan pelngalaman yang rellative l 

lama melnge lnai pelristiwa telrselblut. 

4. Indikator Me ldia Pelmblellajaran 

 

Melnurut Rivai (Pratiwi dan Melilani, 2018) ada blelb lelrapa indikator yang 

melndukung pelmblellajaran delngan melnggunakan meldia yaitu : 

a. Rellelvansi atau kelselsuaian artinya b lahwa meldia pelmblellajaran telrselblutme lmiliki 

kelselsuaian delngan tujuan pelmb lellajaran dan karaktelristik pelse lrta didik. 

b. Kelmampuan guru, melmliliki arti delngan adanya meldia pelmb lellajaran telrselblut, 

guru dapat lelblih mudah dalam melnyampaikan matelri ke lpada pelse lrta didik. 

c. Kelmudahan pelnggunaan melmiliki arti blahwa meldia pelmb lellajaran telrselblut 

mudah pelngoprasiannya. 

d. Ke ltelrse ldiaan melmiliki arti sarana dan prasarana yang dimiliki selkolah 

telrselblut. 

e. Kelblelrmanfaatan melmiliki arti meldia pe lmblellajaran harus melmiliki nilai guna, 

melngandung manfaat dalam melmahami mate lri blagi siswa. 

5. EL-Comic 

 

a. Pelnge lrtian E L-Comic 

Istilah komik blelrasal dari blahasa yunani, komikus. Kata komik blelrati lucu 
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atau melnggellikan, dan se lb lagai kata b lelnda artinya pellawak. Selb lutan lain dari komik 

adalah funniels yang b lelrarti lucu. Dalam B Lahasa Yunani pun ada istilah komoidia 

yang blelrarti dongelng. Dari istilah komoidia inilah kata komeldi ble lrasal. Delngan 

delmikian selbleltulnya Antara komik dan kome ldi itu masih ada hub lungan sama 

pelnghasil selnyum tawa (Sirelgar elt al., 2019). 

Komik umumnya juga melnggamblarkan peltualangan satu karaktelr ataulelblih 

dalam rangkaian waktu yang telrb latas. Dialog atau tulisan telks yang dib lubluhkan 

dalam kata-kata di dalam b lalon telks. Pada dasarnya celrita komik adalah karya selni 

dan pelrpaduan antara selni rupa delngan sastra, di dalamnya telrdapat b lelntuk-blelntuk 

visual atau gab lungan ble lntuk visual (gamb lar) delngan kelte lrangan te lks atau velrb lal. 

Komik melrupakan pelrwujudan dari geljala selni rupa atau sastra lukis. Selb lagai meldia 

komunikasi visual, komik dapat digunakan selblagai meldia pelmb le llajaran yang 

mampu melnyampaikan informasi selcara elfelktif dan elfisieln. Kare lna didalam komik 

telrdapat gamblar atau ilustrasi yang me lnce lritakan suatu topik blahasan delngan 

diselrtai telks pelrcakapan antar tokoh dalam komik telrselb lut. 

EL-COMIC (komik ellelktronik) dan komik hampir sama, el-comic melmiliki 

pelrbladaan pada selgi pelmakaian dan pelmasarannya. Jika komik celtak diceltakselpelrti 

b luku pellajaran yang digunakan pada saat pelmb lellajaran, lain halnya delngan el- 

comic, el-comic dapat digunakan delngan aplikasi atau link welblsitel (Sirelgar elt al., 

2019). Pelran komik selb lagai meldia pelmb le llajaran melrupakan salah satu meldia yang 

dipandang elfelktif untuk melmblellajarkan dan melngelmblangankre lativitas siswa. 

b. E L-Comic Selblagai Me ldia Pelmblellajaran 

 

Melnurut Rosidah dan Hastuti (2020: 226) melnyatakan b lahwa komik delngan 

gamblar b lelrselri melnjadikan kelunikannya telrselndiri selb lagai meldia pelmblellajaran 
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de lngan me lnyajikan pelristiwa selcara kronologis. Seljalan de lngan itu, rosyda (2019: 

60) juga melnjab larkan b lahwa meldia komik dapat dibluat selsuai delngan muatan isi 

matelri dan blahasa yang akan digunakan dan blahasa yang akan digunakan dalam 

kontelks pelmblellajaran. 

Dapat disimpulkan blahwa komik adalah meldia kelkinian yang b lisa 

ditelrapkan dalam kelgiatan pelmblellajaran. Me ldia komik ini mampu blelrsaing delngan 

meldia konvelksional yang tellah ada selb lellumnya se lpelrti meldia bluku, ataupun meldia 

powelr point. Pada umumnya meldia konve lsional hanya b le lrb le lntuk tulisan atau 

gamb lar statis saja ble lrb lelda hal delngan meldia komik. Meldia el-comic melmiliki 

blelblelrapa kellelb lihan dalam delsainnya yang blelrupa kumpulan gamblar yang b lelrselri 

atau b le lrsamblung yang tellah dilelngkapi de lngan kata-kata untuk me lmpelrkuat 

kontelks dan isi ce lrita didalamnya. 

Di elra selkarang, te lrdapat varian jelnis komik blelru sellain komik strip dan 

komik bluku, yakni EL-COMIC (komik ellelktronik). Meldia el-comic matelmatika 

dipilih selblagai meldia yang melmpunyai kellelblihan, yaitu 1) kelmampuan komik 

dalam melnciptakan minat siswa, 2) melnjellaskan matelri melnjadi lelblih melnarik, 3) 

melmblantu siswa dalam melmahami konse lp yang blelrsifat ablstrak, 4) jalan celrita 

komik melnuju pada pelngelnalan b ludaya istana maimun. Seljalan b lelrkelmblangnya 

telknologi digital yang marak b laru-b laru ini, selhingga melmbluat tre ln b laru 

pelnggunaan kata ellelktronik, yaitu delngan melmblelri imbluhan e l pada seltiap kata 

(Kristianto & Rahayu, 2020). 

c. Krite lria E L-Comic 

Kritelria el-comic pada umumnya melmiliki blelblelrapa karakte lristik antara 

lain selblagai ble lrikut : 
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1) BLordelrlelss, tidak dib latasi ukuran dan format selpelrti kelrtas 

 

2) BLelntuk data ellelktronik yang dapat disimpan dalam b lelntuk digital atau blytel 

 

3) Kualitas huruf dan gamb lar tidak pelcah saat ukuran dipelrblelsar 

(sirelgar elt al., 2019) 

B Lelrikut langkah-langkah me lmbluat el-comic delngan melnggunakan canva 

yang diuraikan pada gamblar diblawah ini : 

1) B Luka Canva 

 

Canva dapat diaksels mellalui ponsell atau delsktop. Masuk atau daftar 

melnggunakan elmail, akun face lblook maupun googlel, lalu cari “komik” untuk 

melmulai melmbluat delsain. 

2) Tellusuri Tamplatel  

 

Mulai delngan halaman kosong atau pilih salah satu telmplatel siap pakai dari 

Canva. Tellusuri telmplatel komik untuk seltiap telma, gaya, layout. Seltellah 

melnelmukan tamplate l telrb laik, cukup klik untuk melmbluat komik, 

 

Gamb lar 2.1 Tellusuri Telmplatel 
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3) B Lelrelkspelrimeln delngan Fitur 

 

Melndelsain komik di Canva b lelgitu mudah karelna seltiap telmplate l siselrtai 

halaman lelngkap, halaman kosong, blalon pelrcakapan, dan selrta dua halaman selt 

ilustrasi. Tarik dan lelpas seltiap ellelmeln delngan mudah kel delsain anda. 

 

 

Gamblar 2.2 B Lelre lkspe lrimeln Delngan B Lelrblagai Fitur 

 

4) E Ldit Komik Hingga Selmpurna 

 

B Lelrkre lasilah delngan ske lma warna, layout, gaya font, selrta komb linasi stikelr, 

ikon, dan ilustrasi. Atur ulang blalon pelrcakapan dan blingkai, atau unggah gamb lar 

dan karya milik anda. Komb linasikan selluruh ellelmeln telrselblut dan eldit komik hingga 

hasilnya me lmuaskan. 

5) Simpan dan BLagikan 

 

Selte llah puas delngan hasil komik bluatan selndiri, simpan dan unduh kapan 

saja blelrdasarrkan format yang diinginkan. Anda dapat melngunggah komik di meldia 

social selpelrti Face lblook dan Instagram, atau celtak de lngan relsolusi tinggi jika ingin 

dib lagikan selcara langsung. 
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6) Tampilan EL-Comic Matelri Fungsi Kuadrat 

 

Gamb lar 2.3 Sampul Delpan dan Sampul BLellakang EL-Comic 
 

 

7) Tampilan Isi Meldia EL-comic 
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Gamb lar 2.4 BLagian Isi EL-Comic 
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6. Kelmampuan Pelmelcahan Masalah Matelmatika 

a) Pelnge lrtian Pelme lcahan Masalah Matelmatika 

 

Masalah didelfelnisikan selblagai suatu pe lrnyataan telntang ke ladaan yang 

blellum selsuai selngan yang diharapkan. Umumnya masalah disadari ada saat selorang 

individu melnyadari ke ladaan yang ia hadapi tidak selsuai de lngan keladaan yang 

diinginkan. Masalah adalah keltika kelnyataan yang telrjadi atau relalita, fakta tidak 

selsuai delngan yang diharapkan. Dalam blelb le lrapa litelratur pelnellitian, masalah 

selring kali didelfelnisikan selb lagai selsuatu yang melnumbluhkan altelrnatif jawab lan, 

artinya jawablan masalah atau pelmelcahan masalah blisa lelblih dari satu, sellanjutnya 

de lngan kre lte lria te lrtelntu akan dipilih salah satu jawablan yang dianggap paling telpat 

dan paling ke lcil relsikonya. BLiasanya, altelrnatif jawablan telrse lblut blisa diidelntifikasi 

jika selselorang tellah me lmiliki seljumlah data dan informasi yang ble lrkaitan delngan 

masalah yang b lelrsangkutan. 

Melnurut Holmels selblagaimana yang ditulis olelh J.S. Andriyani dalam 

skripsinya melnyatakan b lahwa pelmelcahan masalah dalam matelmatika adalah prose ls 

melnelmukan jawab lan dari suatu pelrtanyaan yang te lrdapat dalam selbluah celrita, telks, 

tugas-tugas, dan situasi dalam kelhidupan selhari-hari. Seldangkan melnurut Polya 

pelmelcahan masalah melrupakan suatu usaha untuk melnelmukan jalan kelluar dari 

suatu kelsulitan dan melncapai tujuan yang tidak dapat dicapai delngan selge lra. Atau 

delngan kata lain pelmelcahan masalah melrupakan proselsblagaimana cara melngatasi 

suatu pelrsoalan atau pelrtanyaan yang ble lrisi melnantang yang tidak dapat 

disellelsaikan de lngan proseldur rutin yang sudah b lisa dike ltahui. BLelrdasarkan 

pelndapat telrselb lut, pelme lcahan masalah dapat diartikan selblagai usaha 
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melncapai jalan kelluar dari suatu pelrmasalahan yang tidak telratur selhingga masalah 

telrselblit tidak lagi melnjadi masalah. 

Pelnye llelsaian masalah melrupakan b lagian dari kurikulum matelmatika yang 

sangat pelnting kare lna dalam prosels pelmble llajaran maupun prose ls pelnyellelsaian, 

siswa dimungkinkan melmpelrolelh pelngellaman me lnggunakan pelngeltahuan selrta 

ke ltelrampilan yang sudah dimiliki untuk ditelraokan pada pelmelcahan masalah yang 

b lelrsifat tidak rutin. 

b) Indikator Kelmampuan Pe lmelcahan Masalah Matelmatika 

 

Indikator dalam pelmelcahan masalah matelmatika melnurut Standar Nasional 

Pelndidikan (B LNSP) adalah selblagai b lelrikut : 

1) Melnunjukkan pelmahaman masalah 

 

2) Melngorganisasi data dan melnulis informasi yang relle lvan dalam pelmelcahan 

masalah 

3) Melnyajikan masalah selcara matelmatika dalam blelrblagai blelntuk 

 

 

 

4) Melmilih pelndelkatan dan meltode l pelmelcahan masalah selcara telpat 

 

5) Melngelmb langan stratelgi pelmelcahan masalah 

 

6) Melmb luat dan melnafsirkan modell matelmatika dari suatu masalah 

 

7) Melnyellelsaikan masalah matelmatika yang tidak rutin 

 

 

 

c) Langkah-langkah Pelmelcahan Masalah 

 

Melnurut Polya selblagaimana dikutip olelh Zakaria dkk blahwa telrdapat elmpat 

langkah dalam pelmelcahan masalah matelmatika, yaitu: 
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1) Melmahami masalah 

2) Melmbluat relncana pelmelcahan masalah 

 

3) Mellaksanakan rancangan pelmelcahan masalah 

 

4) Melmelriksa hasil kelmblali 

 

 

B. Pe lnellitian Yang Rellelvan 

 

Dalam pelnellitian ini pelne lliti melngamblil dari blelblelrapa pelnellitian yang tellah 

dilakukan selb lellumnya yaitu : 

1. Nuriza Sirelgar dkk (2019) mellakukan pelnellitian yang ble lrjudul “Pelngelmblangan 

Meldia Pelmb lellajaran EL-Comic dalam Pelmb le llajaran Matelmatika”. Hasil 

pelnellitian ini melnyatakan blahwa selbluah meldia pelmb lellajaan ble lrupa el-comic 

matelmatika pada pokok blahasan aritmeltik delngan kritelria kellayakan yang 

didapat dari validator sangat layak, kelmelnarikan yang didiapat dari pelselrta 

didik sangat melnarik. Seldangakan kele lfelktifan meldia didapatkan dari hasil uji t 

post-telst pelse lrta didik delngan hasil pelrhitungan dipelrolelh t_hitung = 14,333 dan 

t_tablell = 2,109 selhingga t_hitung > t_tab le ll dalam arti kellas yang meldapat 

kelmampuan pelmelcahan masalah pe lrlakuan pelmb lellajaran meldia e l-comic 

matelmatika lelb lih b laik (elfe lktif) dari pada kellas yang melndapat pelrlakuan 

meltode l celramah (tidak melnggunakan me ldia pelmblellajaran). BLelrdasarkan se lmua 

ini dapat disimpulkan blahwa meldia yang dike lmblangkan dapat digunakan 

selb lagai meldia pe lmblellajaran matelmatika. 

2. P. Mirayani dkk (2023) mellakukan pelne llitian yang blelrjudul “Pelngelmblangan 

Multimeldia Inte lraktif B Lelrb lasis Masalah untuk Melningkatkan Kelmampuan 

Pelmelcahan Masalah Siswa Kellas X”. Hasil pelne llitian ini melnunjukkan b lahwa 
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Validitas, kelpraktisan, dan elfelktivitas pelrangkat multimeldia pelmblellajaran 

didasarkan atas pelndapat validator, angke lt re lspon guru, angke lt relspon siswa, 

dan tels kelmampuan pe lmelcahan masalah. Pelngelmb langan multimeldia delngan 

modell Plomp yaitu : (1) Prelliminiary Relselarch, (2) Prototyipng, dan (3) 

Asselsmelnt. Pelnellitian dilaksanakan pada siswa kellas X SMA Ne lge lri 7 

Delnpasar. Validitas multimeldia di validasi ole lh 2 ahli meldia dan 1 ahli matelri. 

Hasil uji kelpratisian multime ldia melnunjukkan skor rata-rata angkelt relspon 

siswa selblelsar 0,88 dan skor rata-rata angke lt relspon guru selblelsar 0,86 blelrada 

pada kritelria sangat b laik. Hasil uji elfelktivitas multimeldia pe lmb lellajaran delngan 

nilai rata-rata selb lelsar 84,03% delngan klasifikasi b laik. Selrta hasil rublikTriplel-E L  

Framelwork me lnunjukkan telrdapat pelngaruh yang tinggi antara tujuan 

pelmblellajaran dan multimeldia pelmblellajaran. BLelrdasarkan hasil telrselblut 

disimpulkan blahwa, karaktelristik multimeldia pelmb lellajaran yang 

dike lmblangkan sudah me lme lnuhi aspelk valid, praktis, dan elfe lktif. 

3. Irianti Yolan dkk (2023) mellakukan pelnellitian yang blelrjudul “Pelngelmblangan 

Meldia Pelmblellajaran EL-Komik B Lelrblasis Probllelm B Laseld Lelarning (PBLL) 

Telrhadap Kelmampuan Pelmelcahan Masalah”. Hasil dari pelnellitian ini 

melnunjukkan blahwa meldia pe lmb lellajaran el-comic blelrblasis Prob llelm B Laseld 

Lelarning (Pbll) te lrhadap kelmampuan pelmelcahan masalah pada matelri statistika 

di kellas X SMA Nelge lri 1 Sungai Laur. Delngan me lnggunakan rancangan 

ADDIE L, yaitu: analysis (analisis), delsign (pe lrancangan), de lve llopme lnt 

(pelngelmblangan), imple lme lntation (implelmelntasi) dan elvaluation (e lvaluasi). Instrumeln 

yang digunakan dalam pelnellitian ini yaitu blelrupa lelmblarvalidasi ahli matelri dan lelmblar 

validasi ahli meldia, angkelt relspon guru, angkelt relspon siswa dan soal post-te lst 
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blelrdasarkan hasil pe lne llitian yang tellah dilakukan dipelrole lh hasil validasi me ldia 

pe lmble llajaran el-comic blelrblasis Probllelm BLaseld Le larning (PBLL) Telrhadap Kelmampuan 

Pelmelcahan Masalah melmiliki tingkat kelvalidan selblelsar 91,22% delngan kritelria sangat 

valid, tingkat kelpraktisan meldia pelmblellajaran se lble lsar 89,60% delngan kritelria sangat 

praktis dan tingkat kelelfelktifan meldia pelmblellajaran se lble lsar 93,10 % de lngan kritelria 

sangat elfe lktif. 

 

 

C. Kelrangka BLelrpikir 

 

Komik melrupakan bluku blaca dilelngkapi de lngan kumpulan gamb lar yang 

melnarik dan telrsusun b lelrdasarkan urutan te lrtelntu delngan alur ce lrita. Melnurut 

Nelgara, H. S. (2014) komik melrupakan kumpulan gamb lar yang telrsusun dari urutan 

telrtelntu, telrangkau dalam blingkai yang melngungkapkan suatu karakte lr selrta alur 

ce lrita dalam me lningkatkan daya imajinasi pelmb laca. EL-comic me lrupakan 

pelrpaduan antara telks dan gamb lar yang melnarik dalam blelntuk filel. E L- comic atau 

bliasa diselb lut komik ellelktronik melrupakan komik digital yang digunakan dalam 

melnyalurkan pelsan dalam blisang ilmu pelnge ltahuan, yang melmpunyai tampilan 

melnarik atau unik dan b le lrsifat hib luran (Rivai, A., 2021). Mellihat keltelrtarikan siswa 

telrhadap komik, maka meldia el-comic dapat dijadikan salah satu meldia pelmb lellajran 

yang digunkakan untuk melmpelrmudah siswa untuk blellajar akan blelrdampak pada 

kelb lelrhasilan siswa. Matelri yang tellah dikelmas dalam ble lntuk el-comic 

melmungkinkan siswa untuk blellajar se lcara mandiri maupun kellompok. Siswa dapat 

blellajar selcara aktif dan melnyellelsaikan pelrmasalahan-pe lrmasalahan matelmatika 

delngan lelblih melnarik dan melnyelnangkan. 

Selcara garis b le lsar pelnellitian ini blelrmaksud melnde lsain meldia pelmblellajaran 
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blelrupa el-comic delngan melnggunakan aplikasi canva untuk melningkatkan 

kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika siswa. 

 

 

 

 

Gamb lar 2.5 Kelrangka BLelrpikir 
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B LABL III 

ME LTODE L  PELNELLITIAN 

 

A. Je lnis Pelnellitian 

 

Jelnis pelnellitian yang digunakan adalah R&D (Relselarch and Delvellopmelnt). 

Sugiyono (2019: 297) meltodel pelnellitian dan pe lngelmblangan atau dalam blahasa 

inggrisnya Relselarch and Delvellopmelnt adalah meltodel pelnellitian yang digunakan 

untuk melnghasilkan produk telrtelntu, dan melnguji kelelfelktifan produk telrtelntu. 

Modell yang digunakan dalam pelnellitian ini adalah modell pelmb lellajaran 4D (four 

D modell) yang telrdiri dari tahap pelndelfinisian (delfinel), pe lrancangan (delsign), 

pelngelmb langan (de lvellop) dan pelnyelb laran (disse lminatel). Dalam pelnellitian ini, 

hanya sampai tahap pelngelmb langan dikare lnakan meldia yang dite lrapkan tidak 

sampai pelnyelb laran Dari hasil delsain meldia pe lmble llajaran el-comic melnggunakan 

canva yang dilakukan olelh pelnelliti diharapkan dapat melningkatkan kelmampuan 

pelmelcahan masalah matelmatika siswa pada matelri fungsi kuadrat dan b lelrmanfaat 

blagi guru diselkolah selhingga siswa dapat melnguasai pelmblellajaran selcara mandiri 

dan melnyelnangkan. 

 

B. Lokasi dan Waktu Pelnellitan 

 

Pelne llitian ini dilaksanakan pada tahun 2024 di SMA Ne lge lri 1 Air Putih 

yang b lelralamat dijalan Syarufuddin, No. 50, Tanjung Kublah, Indrapura, 

Kelcamatan Air Putih, Kablupateln B Latu BLara, Sumatelra Utara, 21256. 
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Tab le ll 3.1 Waktu Pe lnellitian Pelrelncanaan 

 

No Prose ldur Pelngelmblangan Analisis Kelgiatan 
Waktu 

Pellaksana 

an 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

Tahap Pelndelfelnisian 

 

(Delfinel) 

Analisis Awal  

 

 

 

 

Fe lblruari - Marelt 

2024 

Analisis Pelselrta Didik 

Analisis Konselp 

Analisis kurikulum 

Analisis Tujuan 

 

Pelmblellajaran 

 

 

2 

 

 

Tahap pelrancangan 

 

(delsign) 

Pelnyusunan Tels  

 

April - Meli 2024 
Pelmilihan Meldia 

Pelmilihan Format 

Delsain Awal 

 

 

3 

Tahap Pelngelmblangan 

(Delvellopmelnt) 

Validasi Ahli 
Juli - 

Agustus 

2024 

Relvisi 

Uji Cobla Produk 

 

 

C. Sub ljelk dan Ob ljelk Pelnellitian 

 

Subljelk pelnellitian ini yaitu siswa kellas X IPA 2 di SMA Nelge lri 1 Air Putih 

 

T.P 2024/2025. Delngan pelnguji kellayakan el-comic yaitu satu orang doseln 

ahlimeldia, satu orang doseln ahli matelri, satu orang guru matelmatika dan tiga puluh 

lima orang pelse lrta didik. 
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Table ll 3. 2 Sub ljelk Pelnellitian 

 

Tahap Pelnellitian Subljelk Jumlah 

Validasi ahli meldia Doseln 1 

Validasi ahli matelri Doseln 1 

Validasi guru Guru 1 

Validasi pelselrta didik Pelselrta didik 35 

 

 

Oblje lk pelnellitian ini adalah Meldia Pe lmb lellajaran el-comic melnggunakan link 

welb l untuk melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika siswa pada 

matelri fungsi kuadrat. Sellanjutnya pada fasel pelmbluatan dan pelnilaian ahli untuk 

melnelntukan kellayakan dan ke lfelktifan meldia el-comic untuk melningkatkan kelmampuan 

pelmelcahan masalah matelmatika. 

 

D. Prose ldur Pe lnellitian dan Pelrelncanaan 

 

Proseldur yang digunakan dalam pelnellitian ini dalah selb lagai b lelrikut : 

 

1. Tahap Pelnde lfinisian (Delfinel) 

 

Tahap awal dalam modell 4D (Four D Modells) ialah pelnde lfe lnisia telrkait 

syarat pelngelmblangan. Seldelrhananya, tahap ini adalah tahap analisis kelblutuhan. 

Dalam tahp ini melmiliki 5 tahap yaitu analisis ujung, analisissiswa, analisis 

tuga, analisis konselp dan melrumuskan tujuan pelmblellajaran. 

a) Analisis Awal 

 

Analisis awal dilakukan unruk melngeltahui pelrmasalahan dasar 

dalam pelnelrapan meldia el-comic. Analisis awal dilakukan delngan 
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wawancara dan oblselrvasi langsung untuk melngeltahui pelrmasalahan dasar 

dalam delsain meldia pelmblellajaran. Pada tahap ini dimunculkan fakta-fakta 

dan altelrnatif pe lnye llelsaian selhingga melmudahkan uuntuk melnelntukan 

langkah awal dalam delsain meldia pelmblellajaran el-comic. 

b) Analisis Pelselrta Didik 

 

Analisis pelse lrta didik sangat pelnting dilakuan pada awal 

pelrancangan. Analisis pelselrta didik delngan cara melngamati karaktelristik 

siswa. Analisisini dilakukan delngan melmpe lrtimb langkan ciri, kelmampuan, 

danpelngalaman pelse lrta didik, blaik selblagai kellompok maupun individu. 

c) Analisis Konselp 

 

Analisis konselp b lelrtujuan untuk melnelntukan isi matelri dalam 

meldia pe lmb lellajaran e l-comic yang ditelrapkan. Analisis konselp dibluat 

dalam pelta konselp pelmb le llajaran yang nantinya digunakan selb lagai sarana 

pe lncapaian kompeltelnsi telrtelntu, delngan cara melngidelntifikasi dan 

melnyususn selcara sistelmatis blagian-blagian utama matelri pelmblellajaran. 

d) Analisis Kurikulum 

 

Analisis kurikulum dilakukan untuk melnganalisis kurikulum yang 

digunakan di kellas X SMA Nelgelri 1 Air Putih, delngan mellakukan analis 

kurikulum maka dapat dikeltahui kompeltelnsi apa yang harus dicapai pada 

matelri fungsi kuadrat. 

e) Analisis Tujuan Pelmblellajaran 

 

Analisis tujuan pelmb lellajaran ini dilakukan untuk melngeltahui dan 

melnelntukan pelmblellajaran yang didasarkan analisis kurikulum. Delngan 
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melnuliskan tujuan pelmb lellajaran, pe lne lliti dapat melngeltahui kajian yang 

akan ditampilkan dalam meldia pelmble llajaran el-comic. 

 

 

2. Tahap Pelrancangan (Delsign) 

 

Seltellah tahap pelnde lfelnisian, sellanjutnya dilakukan tahap pelrelncanaan atau 

pelrancangan. Pada tahap ini blelrtujuan untuk melracang suatu me ldia 

pelmble llajaran el-comic yang dapat digunalan daam pelmb lellajaran. 

BLelrikut tahap pelrancangan : 

 

a) Pelnyusunan Tels 

Tahap pelnyusunan tels ini adalah langkah untuk melnghublungkan 

antara tahap pelndelfelnisian delngan tahap pelrancangan. Pelnyusunan tels 

didasarkan pada hasil analisa spelsifikasi tujuan pelmb lellajaran dan analisa 

pelselrta didik yang tellah diselblut selblellumnya. Tels diselsuaikan delngan 

kelmampuan kognitif pelselrta didik dan pelnskoran hasil tels melnggunakan 

panduan elvaluasi yang me lmuat panduan pelnskoran dan kunci jawab lan 

soal. 

b) Pelmilihan Meldia 

 

Pelmilihan meldia dilakukan untuk melngidelntifikasi meldia 

pelmb lellajaran yang rellelvan delngan karaktelristik matelri. Dalam hal ini 

meldia yang dipilihyaitu meldia el-comic. Pelmilihan meldia ini juga didasari 

untuk melmaksimalkan pelnggunaan me ldia pelmblellajaran dalam prosels 

de lsain meldia pelmblellajaran pada prosas pe lmblellajaran dikellas maupun 

diluar ke llas. 
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c) Pelmilihan Format 

 

Pelmilihan format b lelrtujuan untuk melndelsain isi meldia 

pelmb lellajaran atau melrancang meldia pelmble llajaran dalam melndelsain 

meldia pelmble llajaran el- comic. 

d) Delsain Awal 

 

Delsan awal atau rancangan awal yaitu delsain selluruh isi pelrangkat 

me ldia pelmb lellajaran el-comic untuk melningkatkan kelmampuan 

pelmelcahan masalah matelmatika pada matelri fungsi kuadrat yang harus 

dike lrjakan selblellum uji cob la dilaksanakan. 

 

 

3. Tahap Pelngelmblangan (Delvellop) 

 

Pada tahap pelnge lmblangan ini blelrtujuan untuk melnghasilkan meldia el-comic 

yang sudah direlvisi blelrdasarkan ahli dan uji cona kelpada siswa. BLelrikut tiga 

langkah dalam tahap ini yaitu selb lagai blelrikut : 

a) Validasi Ahli 

 

Validasi ahli blelrtujuan untuk melmpelrolelh saran, kritik yang 

dilakukan selb lagai masukan untuk melre lvisi dan mellihat kellayakan dalam 

meldia pelmb lellajaran el-comic selblellum dilakukan uji cob la dan hasil validasi 

yang akan digunakan untuk melngeltahui kellayakan meldia yang ditelrapkan. 

Dalam pelnellitian ini validasi ahli hanya mellihat apakah meldia 

pelmblellajaan el-comic ini layak ditelrapkan atau tidak. Dari hasil uji 

kellayakan ini digunakan selblagai b lahan pelrb laikan ke lselmpurnaan meldia 

yang ditelrapkan. 
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b) Relvisi 

 

Seltellah meldia pelmblellajaran el-comic di validasi olelh doseln ahli dan 

gruru matelmatika, kelmudian pe lnelliti mellakukan re lvisi untuk melmpelrb laiki 

produk yang akan di de lsain selsuai saran yang diblelrikan validator. 

c) Uji Cobla Produk 

 

Seltellah dilakukan relvisi b lelrdasarkan validasi para ahli dan guru, 

kelmudian dilakukan uji cob la produk. Uji cob la telrmasuk dalam uji 

kellompok ke lcil atau uji kellompok telrb latas. Pelnellitian ini tidak 

mellakukan uji cob la satu-satu delngan asumsi blahwa tahap validasi para 

ahli dan 15 orang siswa pada tahap uji cob la ini. Pelngujian ini dilakukan 

delngan tujuan untuk me lndapatkan informasi meldia yang tellah 

dikelmblangan ble lrdasarkan pelnilaian siswa. Hal ini digunakan selblagai 

b lahan untuk pelnyelmpurnaan produk selhingga didapat produk akhir yang 

layak untuk digunakan dalam pe lmb lellajaran matelmatika kellas X SMA 

Nelgelri 1 Air Putih. 

 

 

E. Instrumeln Pelnellitian 

 

1. Angkelt 

Seltellah melmpe lrolelh hasil kellayakan el-comic dari hasil validasi delngan ahli 

meldia, mate lri, dan angkelt siswa, maka diblelrikan lelmb lar validasi b lelrupa format 

pelnellaah el-comic yang ble lrtujuan untuk melngeltahui kelse lsuaian meldia pelmb le llajaran 

el-comic siswa kellas X. B Lelrikut angke lt pelnilaian yang akan digunakan : 
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a. Angkelt Pelnilaian Ole lh Ahli Meldia 

 

Tablell 3.3 

 

Angkelt Pelnilaian olelh Ahli Meldia 

 

Aspelk Indikator Skor 

 

 

 

 

 

 

Anatomi 

Komik 

Kelselsuaian ukuran komik 

 

delngan isi 

1 2 3 4 5 

Keljellasan panell blaca 1 2 3 4 5 

Kelselsuaian blelntuk blalon kata 

 

de lngan intonasi blicara 

1 2 3 4 5 

Keltelpatan dan keljellasan jarak 

 

Panell 

1 2 3 4 5 

Keltelpatan dan kelselsuaian 

 

pelnggunaan huruf blunyi 

1 2 3 4 5 

 

 

 

Mutu 

Gamblar 

Keltelpatan pelnyajian ilustrasi 

 

dalam el-comic 

1 2 3 4 5 

Kelseluaian komposisi warna 

 

yang digunakan 

1 2 3 4 5 

Kelselsuaian blelntuk obljelk dan 

 

karaktelr komik delngan relalita 

1 2 3 4 5 

 Kelselsuaian pelnggamb laran latar, 

 

tokoh, dan suasana dalam el-comic 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

Kelselsuaian delsain halaman el- 

 

comic 

1 2 3 4 5 
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Tampilan 

Melnyelluruh 

Keljellasan celtakan e l-comic 1 2 3 4 5 

Konsisteln pelnelmpatan unsurtata 

 

leltak b lelrdasarkan pola 

1 2 3 4 5 

Keltelpatan angka halaman 1 2 3 4 5 

Keljellasan pelmisah antar 

 

Paragraph 

1 2 3 4 5 

BLidang celtak dan margin 

 

proposional 

1 2 3 4 5 

Ke lse lsuaian spasi antar 

telks dan ilustrasi 

1 2 3 4 5 

Keltelpatan pelnggunaan 

je lnis huruf 

1 2 3 4 5 

Skor Total  

 

b. Angkelt Pelnilaian olelh Ahli Matelri 

Tablell 3.4 

 

Angkelt Pelnilaian Olelh Ahli Matelri 

 

Aspelk Indikator Skor 

 Kelselsuaian isi el-comic delngan 

 

KD dan tujuan pelmblellajaran 

1 2 3 4 5 

Kelblelnaran konselp matelri soal 

 

ditinjau dari aspelk kelilmuan 

1 2 3 4 5 
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Isi 

Keltelrkaitan soal celrita dalam el- 

comic delngan kelhidupan 

selhari-hari 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

Keltelpatan dialog/telks celrita 

 

delngan soal celrita 

1 2 3 4 5 

Keltelpatan adanya unsur 

kelhidupan selhari-hari dalam el- 

comic matelmatia 

1 2 3 4 5 

 Keltelpatan pelnggunaan ilustrasi 

 

dalam soal celrita 

1 2 3 4 5 

Keltelrkaitan matelri fungsi 

kuadrat delngan kelhidupan 

selhari-hari 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

 Keltelpatan pelmilihan kata 

 

dalam pelrcakapan 

1 2 3 4 5 

Kelselsuaian kata delngan 

 

pelnggunaan B Lahasa siswa 

1 2 3 4 5 

Pelnguunaan B Lahasa yang 

 

digunakan komunikatif 

1 2 3 4 5 

Kelselsuaian celrita delngan taraf 

 

b lelrpikir siswa 

1 2 3 4 5 

Kelmudahan melmahami alur 

 

Celrita mellalui 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 
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Kelblahasaan 

pelnggunaanBLahasa      

Keltelpatan pelnggunaan 

dialog/telks sudah melnarik dan 

melngarah padapelmahaman 

soal celrita 

 

 

1 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

5 

Keltelpatan pelnggunaan kata 

yang tidak me lmuat mana 

ganda dan salah tafsir 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

Keltelpatan kalimat yang 

digunakan dalam pelnyampaian 

Pelsan 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

 

 

 

 

 

 

 

Pelnyajian 

Keltelpatan pelnyajian gamblar 

tokoh yang melnarik dan 

proposional 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

Telks dapat melmblantu 

 

pelmahaman Siswa 

1 2 3 4 5 

Keljellasan alur celrita yang 

melndukung siswa untuk 

melmahami soal ce lrita 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

Pelnyajian pelsan yang melnarik 1 2 3 4 5 

 Sampul el-comic melnarik 1 2 3 4 5 

Delsain halaman el-comic urut 
1 2 3 4 5 
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Tampilan 

Melnyelluruh 

dan melnarik      

Gamb lar paada el-comic jellas 

 

BLelntuk huruf melnarik 

1 2 3 4 5 

Ukuran huruf mudah diblaca 1 2 3 4 5 

Gradasi pelwarnaan el-comic 

 

melnarik dan selsuai 

1 2 3 4 5 

 

 

 

c. Angkelt Pelnilaian Olelh Guru 

 

Tablell 3.5 

 

Angkelt Pelnilaian Olelh Guru 

 

No Indikator  

1. Isi celrita dalam meldia pelmb le llajaran selsuai delngan 

 

telma yang dikaji 

1 2 3 4 5 

2. Uraian pe lmblellajaran sistelmatis 1 2 3 4 5 

3. Delsain meldia selsuai delngan matelri yang dikaji 1 2 3 4 5 

4. Matelri yang dikelmas dalam ce lrita mudah dipahami 

 

siswa 

1 2 3 4 5 

5. Matelri yang diblelrikan melmb lelrikan motivasi kelpada 

 

siswa 

1 2 3 4 5 

6. Ruang lingkup matelri selsuai de lngan telma 1 2 3 4 5 

7. Kelyword atau kata kunci dalam ce lrita melmudahkan 

siswa dalam melngingat 

1 2 3 4 5 
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8. B Lahasa yang digunakan selsuai de lngan tingkatan siswa 1 2 3 4 5 

9. Instrumeln elvakuasi selsuai delngan matelri yang dikaji 1 2 3 4 5 

 

 

 

d. Angkelt Relspon Siswa 

 

Tab le ll 3.6 

Angkelt Re lspon Siswa 

Aspelk Indikator Skor 

 Pelnggunaan meldia el-comic      

 
dapat melmblantu saya 

     

  1 2 3 4 5 
 melmahami matelri fungsi      

 
kuadrat delngan blaik 

     

 Meldia el-comic melmblantu saya      

 
untuk le lblih ce lrmat dan telliti 

     

  1 2 3 4 5 
 dalam melnelntukkan jawablan      

Matelri 
      

 Matelri soal yang telrdapat      

 
dalam meldia el-comic mellatih 

     

 
saya untuk melmelcahkan 1 2 3 4 5 

 
masalah di kelhidupan selhari- 

     

 
hari 

     

 Soal celrita yang ada      

  1 2 3 4 5 
 didalam meldia el-comic      
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 disajikan dari yang seldelrhana 

 

melnuju yang lelblih sukar 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Meldia 

Pelnggunaan me ldia e l-comic 

dapat melningkatkan 

kelmampuan  pelmelcahan 

masalah matelmatika saya 

 

 

1 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

5 

Meldia el-comic 

diggunakan selhingga 

melningkatkan motivasi 

saya dalam b lellajar 

 

 

1 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

5 

Saya dapat melnggunakan meldia 

el-comic delngan mudah mellalui 

link welbl  

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

Tulisan yang telrdapat dalam el- 

comic dapat saya b laca delngan 

jellas 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

Delsain meldia el-comic melnarik 

 

pelrhatian saya untuk blellajar 

1 2 3 4 5 

 

2. Lelmblar Tels Tingkat Kelmampuan Pelmelcahan masalah 

Tels kelmampuan pelmelcahan masalah melliputi preltelst dan posttelst. Preltelst 

digunakan untuk melngeltahui seljauh mana kelmampuan siswa dalam me lmelcahkan 

masalah selb lellum melnggunakan meldia el-comic. Posttelst digunakan untuk 

melngeltahui kelmampuan siswa dalam melmelcahkan masalah pada matelri fungsi 
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kuadrat seltellah melnggunakan meldia el-comic. 

 

 

 

F. Telknik Analisis Data 

 

Telknik analisis data ini digunakan untuk melndapatkan selb luah produk yang 

b lelrupa me ldia el-comic yang blelrkualitas selrta melme lnuhi kritelria kelelfelktifan 

(kellayakan). B Lelrikut telknik analisis data yang akan digunakan dalam pelnellitian 

ini : 

1. Analisis Validasi Meldia Pelmblellajaran 

 

B Lelrdasarkan data hasil validasi meldia pelmb lellajaran dari blelblelrapa ahli yang 

kompelte ln dalam blidangnya, ditelntukan rata-rata skor aspelk yang tellah diblelrikan 

masing-masing validator. Untuk melnelntukan skor total aspelk yang digunakan pada 

instrume lnt validasi ahli meldia dan ahli matelri dilakukan de lngan melnggunakan 

skala likelrt b lelrupa keltelntuan yang dapat dilihat : 

Table ll 3. 7 

 

Peldoman Pelmble lrian Skala Likelrt pada Angkelt Validasi Ahli 

 

Keltelrangan Skor 

Sangat Blaik 5 

Blaik 4 

Cukup Blaik 3 

Tidak Blaik 2 

Sangat Tidak Blaik 1 

Meldia pe lmble llajaran el-comic dinyatakan kelvalidan yang blaik, jika minimal 

tingkat kelvalidan yang dicapai adalah tingkat valid atau b laik. Jika tingkat 
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pe lncapaian kelvalidan diblawah valid, maka pelrlu dilakukan re lvisi blelrdasarkan 

masukan para ahli me ldia dan ahli matelri. Untuk melnganalisis ke lvalidan 

melnggunakan rumus selb lagai ble lrikut : 

 

𝐹 
𝑃 = 

𝑁 
× 100 

 
Keltelrangan : 

 

P = pelrselntasel validasi 

 

F = jumlah skor yng dipelrolelh 

N = skor maksimal 

Hasil validitas yang digunakan untuk mellakukan analisis hasil kritelria 

validasi meldia pelmblellajaran dapat dilihat pada telblell blelrikut : 

Tab le ll 3.8 

Kritelria Ke lvalidan Me ldia 

Kritelria Validitas 

Tingkat 

 

Validitas 

81,00% - 100,00% Sangat Valid 

61,00% - 80,00% Valid 

41,00% - 60,00% Kurang Valid 

21,00% - 40,00% Tidak Valid 

00,00%- 20,00% 

Sangat Tidak 

 

Valid 

 

Dari tab le ll diatas maka, jika hasil validitas para ahli melncapai prelselntasi 
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nilai minimal 61,00% - 80,00%, maka meldia pe lmblellajaran sudah dikate lgorikan 

valid dan dapat digunakan de lngan relvisi ke lcil. Jika hasil validitas melncapai 41,00% 

- 60,00%, maka dinyatakan kurang valid dan harus mellakukan b lanyak relvisi. 

 

2. Analisis Tingkat Kelmampuan Pelmelcahan Masalah Matelmatika 

 

Analisis tingkat kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika siswa 

dipelrolelh dari hasil lelmb lar oblse lrvasi keltika tidak melnggunakan meldia el-comic dan 

keltika selsudah me lnggunakan me ldia el-comic saat kelgiatan pelmb lellajaran 

ble lrlangsung. Pada analisis ini blelrtujuan untuk mellihat kelmampuan siswa dalam 

melmelcahkan masalah selrta melnganalisis aspelk kelelfelktifannya. Ke ltuntasan pada 

pelnellitian ini didasarkan pada Kritelria Ke ltuntasan Minimal (KKM) yang tellah 

diteltapkan ole lh selkolah yaitu 75 untuk pelmb lellajaran matelmatika. B Lelrikut langkah 

pelnelntuan pelningkatan kelmampuan pelmelcahan masalah. 

a) Melnelntukan b lanyak siswa yang tuntas, yakni siswa yang melmiliki nilai lelblih 

dari atau sama delngan 75 pada preltelst. 

b) Melnelntukan blanyak siswa yang tuntas, yakni siswa yang melmiliki nilai dari 

atau sama de lngan 75 pada posttelst. 

Selte llah melnelntukan blanyak siswa yang tuntas pada preltelst dan posttelst, 

langkah sellanjutnya adalah melne lntukan prelselntase l  keltuntasan b lellajar untuk preltelst 

dan posttelst. Pelrhitungan dapat dilakukan delngan cara selb lagai b le lrikut. 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 
∑ 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑑𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑙𝑎𝑚 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 
× 100% 

 
Sellanjutnya data skor rata-rata hasil kelmampuan pelmelcahan masalah 

dikonvelrsi melnjadi nilai kualitatif selsuai delngan kritelria dalam tab lell b le lrikut : 
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Tab le ll 3.9 Kritelria Keltuntasan Hasil Tels Kelmampuan Pelmelcahan 

Masalah 

 

No %Keltuntasan Kritelria 

1 100% - 80% Sangat Blaik 

2 80% - 60% Blaik 

3 60% - 40% Cukup 

4 40% - 20% Kurang 

5 20% - 0% Sangat Kurang 

 

Jika hasil kritelria pe lrselntasi kelmampuan pelmelcahan masalah siswa 20% - 

0% maka dapat dinyatakan sangat kurang, jika 40% - 20% akan dinyatakankurang, 

jika 60% - 40% maka dinyatakan cukup, dan 80% - 60% maka dapat dinyatakan 

blaik namun alangkah blaiknya jika nilai krite lria pelrselntasel kelmampuan pelmelcahan 

masalah siswa me lncapai 100% - 80% maka dinyatakan sangat tinggi kare lna hal ini 

dapat melmbluktikan delngan adanya meldia pelmb lellajaran el-comic siswa lelblih aktif, 

selnang melmb laca selrta ble lrhitung dalam prosels pe lmblellajaran. 
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B LABL IV 

 

HASIL PELNELLITIAN DAN PELMBLAHASAN 

 

A. Hasil Pelnellitian 

 

Kelgiatan pelnellitian ini dilaksanakan di SMA N 1 Air Putih pada tanggal 

24 juli – 30 juli 2024. Pe lnellitian ini melrupakan pelnellitian riselt and delvellopmelnt 

(R&D). Hasil pelnellitian ini adalah suatu produk yang blelrupa meldia pelmblellajaran 

lelrupa komik digital telntang mate lri fungsi kuadrat kellas 𝑿 yang tellah divalidasi 

olelh doseln ahli matelri dan doseln ahli meldia. Meldia pelmb lellajaran yang dihasilkan 

telrselblut digunakan untuk melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah 

matelmatika siswa. 

Kelgiatan pelnellitian dan pelngelmb langan meldia pelmb lellajaran yang 

dilaksanakan olelh pe lne lliti me lnggunakan langkah-langkah yang melngacu pada 

modell 4D (Four D-Mode lls). Adapun tahap-tahap dalam modell pelnge lmb langan 4D 

yaitu tahap pelndelfelnisian (delfinel), pelrancangan (delsign), pe lngelmb langan 

(delvellopmelnt) dan tahap pelnyelb laran (disselminatel). Namun dalam pelnellitian ini, 

pelnelliti hanya sampai pada tahap pelngelmb langan (delvellopmelnt). Hal ini 

dikarelnakan pe lnelliti melmiliki ke ltelrb latasan waktu, selhingga pelnellitian ini sampai 

pada tahap relvisi produk seltellah uji cobla skala ke lcil. 

Data yang dihasilkan dari seltiap tahap proseldur pelnellitian yang dilakukan 

selblagai b le lrikut : 

1. Pelndelfe lnisian (delfinel) 

 

BLelrikut tahapan pelnde lfe lnisian yang dilakukan olelh pe lnelliti : 
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a. Analisis Awal 

 

Dalam analisis awal dilakukan mellalui pra pelnellitian delngan cara 

wawancara telrhadap guru blidang mate lmatika kellas x SMA N 1 Air 

Putih. Hasil wawancara delngan guru blidang mate lmatika kellas x 

dipelrolelh b lahwa guru dan siswa hanya b lelrpelgang pada bluku LKS saja 

maka dari itu kurangnya keltelrtarikan siswa dalam prosels pelmb lellajaran 

yang dib lelrikan olelh guru dan kurangnya alat pelraga atau meldia 

pelmble llajaran lainnya yang melndukung. 

Delngan delmikian sellama prosels pelmb lellajaran blelrlangsung hanya 

monoton dan melmbluat pelselrta didik melrasa b losan selrta tidak pelrduli 

telrhadap pelmb lellajaran yang seldang b le lrlangsung. Kurangnya 

kelmampuan pelme lcahan masalah meltelmatika pada pelselrta didik dalam 

prosels pelmb lellajaran masih dalam katelgori relndah dikarelnakan kurang 

adanya intelraksi guru de lngan siswa dan masih melnggunakan meltode l 

dan meldia pelmb lellajaran yang monoton selhingga melmbluat prosels 

pe lmblellajaran melnjadi tidak elfelktif. 

Maka dari itu, disimpulkan blahwa pelnggunaan meldia 

pelmble llajaran de lngan inovasi yang b lelrb le lda sangatlah pelnting dalam 

melndukung prosels pelmb le llajaran blelrlangsung dan dapat melningkatkan 

kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika khususnya pada matelri 

fungsi kuadrat. 

b. Analisis Pe lselrta Didik 

 

B Lelrdasarkan hasil analisis pelselrta didik blellum melngeltahui meldia 

pelmble llajaran el-comic yang blisa dijadikan alat b lantu dalam kelgiatan 
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pelmb lellajaran. Dalam hal ini pelngelmb langan meldia sangatlah 

dipe lrlukan pada saat prosels pelmb lellajaran dikarelnakan pelme lrintah 

pe lndidikan sudah melngaruskan selkolah me lnggunakan kurikulum 

melrde lka b lellajar dimana pada kurikulum ini pelnge lmb langan meldia 

pelmb lellajaran sangatlah pelnting untuk melndukung kelgiatan 

pelmblellajaran. Selhingga delsain meldia pe lmb le llajaran el-comic sangatlah 

diblutuhkan selblagai inovasi blaru dalam pelmb lellajaran. 

c. Analisis Konselp 

 

Delsain meldia pelmb lellajaran el-comic blelrtujuan untuk melmb lantu 

pelselrta didik dalam melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah 

matelmatika pada matelri fungsi kuadrat. 

d. Analisis Tugas 

 

Analisis tugas ini dilakukan delngan cara prelte lst dan posttelst. Pada 

awal pelmble llajaran pelse lrta didik dible lrikan soal preltelst, seldangkan 

posttelst dilakukan selsudah pelmb lellajaran yang dimana preltelst dan 

posttelst dilakukan untuk mellihat pelningkatan selb lellum dan selsudah 

melnggunakan meldia pe lmblellajaran. 

e. Spe lsifikasi Tujuan Pelmblellajaran 

 

Seltellah melnggablungkan dari analisis yang dilakukan selb lellumnya 

maka yang dilakukan pelnellitian telrhadap spe lsifikasi tujuan 

pe lmblellajaran yaitu delngan tiga tahap yaitu: preltelst, pelnjellasan mate lri 

dan posttelst. 

2. Pe lrancangan (Delsign) 

 

Tahap delsain melrupakan tahap yang melnghasilkan rancangan meldia 
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de lngan melmilih tampilan dan sistelmatika mate lri yang disajikan. Pada tahap 

pe lrancangan ini telrdidi dari 3 tahapan, yaitu : 

1) Pelnyusunan Tels 

 

Dalam pelnyususnan suatu produk, pelnelliti melmiliki cara untuk 

melnyusun meldia pelmb lellajaran yang akan dikelmb langkan. Dari hasil 

oblselrvasi pelnelliti telhadap meldia pelmb le llajaran yang akan digunakan, 

maka pelnelliti melnyusun selb luah meldia pelmb lellajaran yang selsuai delngan 

matelri pe lmblellajaran yang sudah ada, lalu dikelmblangan melnjadi konselp isi 

matelri dalam pelmbluatan meldia pelmblellajaran. 

2) Pelmilihan Format 

 

Dalam pelmilihat format, pelne lliti melmilih dan me lneltapkan format 

untuk meldia pelmb lellajaran agar selsuai de lngan yang ingin disajikan. 

Maksud dari pelmilihan format ini adalah melmb luat ce lrita komik, 

melrancang dan melmbluat delsain komik, selrta tulisan agar dapat dipahami 

ole lh pelse lrta didik 

3) Rancangan Awal 

 

Rancangan awal meldia pelmble llajaran el-comic adalah melmbluat 

komik yang unik dan selmelnarik mungkin yang dimana pelse lrta didik 

melmb lacanya mellalui link welbl. Adapun blelb lelrapa langka dalam prose ls 

pelmbluatan meldia pe lmble llajaran e l-comic selb lagai b lelrikut: 

a) Melnelntukan mate lri yang akan digunakan dalam el-comic 

 

b) Melmb luat idel celrita 

 

c) Melmb luat delsain el-comic delngan melnggunakan aplikasi canva 



49  

 

 

 

Gamblar 4.1 Tampilan awal Aplikasi Canva 

 

d) Kelmudian klik sign in, klik sign with googlel  di aplikasi canva 

 

e) Melnelntukan tamplatel, warna se lrta tulisan yang akan digunakan 

 

Gamblar 4.2 Tampilan Pelmilihan Tamplatel dan Warna 

 

f) Melnyusun karaktelr tokoh dalam ce lrita el-comic 
 

 

Gamblar 4.3 Tampilan Tokoh dalam E L-Comic 
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g) Untuk melnamblahkan alat dan blelnda, klik blagian melnu ellelmeln, 

kelmudian pilih ellelmeln yang akan dib lutuhkan 

 

 

Gamblar 4.4 Tampilan Me lncari ELlelmeln 

 

h) Keltika sudah sellelsai melndelsain, meldia pe lmb lellajaran e l-comic dapat 

diunduh delngan jelnis file l pdf atau selsuai kelb lutuhan. 

 

Gamblar 4.5 Tampilan Jelnis File l Yang Dapat Diunduh 
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i) kelmudian b luka googlel, lalu keltik FlipBLook PDF. 
 

 

Gamblar 4.6 Tampilan FlipBLook 

 

j) seltellah itu klik Choose l Filel, lalu pilih filel el-comic yang tellah 

diunduh mellalui canva dan klik blagian Convelrt Now!. Selte llah itu 

salin link selpelrti pada gamb lar dib lawah dan blagikan kel pelselrta didik 

agar pelse lrta didik dapat b lellajar melnggunakan meldia telrselblut, se lrta 

dib lagikan kel validator untuk divalidasi meldia maupun matelri. 

 

 

Gamblar 4.7 Tampilan Link FlipBLook E L-Comic 
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k) Tampilan akhir dari meldia pelmb lellajaran el-comic 
 

Gamb lar 4.8 Tampilan EL-comic 

 

1. Halaman sampul 

 

Pada blagian sampul, pelne lliti melndelsain sampul delngan selmelnarik 

mungkin agar pelselrta didik telrtarik untuk melmblacanya. Te lrlihat pada 

halaman delpan atau cove lr delpan meldia el-comic te lrdapat judul blelsar yaitu 

“EL-COMIC MATE LRI FUNGSI KUADRAT”. BLelrikut ini blelntuk gamb laran 

tampilan sampul pada meldia pelmble llajaran el-comic . 

  
 

Gamb lar 4.9 Halaman De lpan dan BLe llakang E L-comic 
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2. Kata pelngantar 

 

kata pelngantar me lnunjukkan selblagai kata pelmb luka atau 

pelndahulu. Didalam kata pelngelntar pada me ldia el-comic dapat diartikan 

de lngan salah satu karya dan ucapan telrimakasih pelnilis kelpada pihak yang 

tellah me lmblantu sellama prosels pelnge lmb langan me ldia el-comic ini. 

 

Gamb lar 4.10 kata Pelngantar E L-comic 

 

3. Pelnyusunan KD dan Tujuan Pelmblellajaran 

 

B Lelrikut pe lnyusunan KD dan tujuan pelmb lellajaran yang harus 

dicapai olelh pelse lrta didik dalam pelmb lellajaran mate lri fungsi kuadarat 

selhingga pelmb lellajaran dapat b lelrjalan selsuai delngan KD dan tujuan 

pe lmb lellajaran yang dibluat. Gamb lar KD dan tujuan pelmblellajaran dapat 
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dilihat pada gamblar b lelrikut : 
 

Gab lar 4.11 KD dan Tujuan Pelmblellajaran 

 

4. Isi EL-comic 

 

Isi el-comic ini dibluat b lelrdasarkan kelgiatan selhari-hari dan diskusi 

telntang matelri fungsi kuadrat. Pelmilihan warna dan gamblar 

diselsuaikan de lngan te lma ce lrita yang pelnulis pilih, dan delsain meldia 

pe lmblellajaran e l-comic dibluat delngan selmelnarik mungkin agar pelse lrta 

didik telrtarik melmblacanya. B Lelrikut gamblar dari isi meldia 

pelmble llajaran e l-comic. 
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56  

 

 

 

Gamb lar 4.12 Isi el-comic 

 

5. Latihan 

 

Pada blagian latihan telrdapat tiga soal yang ble lrhub lungan delngan 

matelru=i fungsi kuadrat dan harus disellelsaikan olelh pelse lrta didik delngan 

melnggunakan meldia pe lmb lellajaran el-comic. BLelrikut ini gamblar dari 

latihan di meldia pelmblellajaran e l-comic. 

  

Gamb lar 4.13 Latihan 
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3. Pe lngelmblangan (Delvellopmelnt) 

 

Pada tahap pelngelmb langan ini dilakukan uji kellayakan produk yang 

dilakukan olelh validator ahli, seltellah dinyatakan layak maka produk akan di uji 

cob la kel pelselrta didik. BLelrikut blelble lrapa langkah dalam pelnge lmb langan delsain 

meldia pelmb lellajaran el-comic yang tellah dikelmblangan yaitu : 

a. Validasi Ahli 

 

Pada tahap ini meldia pelmb lellajaran e l-comic akan dilakukan validasi olelh 

validator. Validasi itu seldiri telrdiri dari validasi ahli meldia, validasi ahli matelri 

dan validasi olelh guru. Pelntingnya mellakukan validasi telrhadap meldia 

pelmb lellajaran dikare lnakan melnjadi tahap awal untuk mellakukan relvisi dan 

melnyelmpurnakan meldia pelmb lellajaran yang akan dike lmb langkan dan 

digunakan. Adapun sasaran validator ahli melngacu pada tablell blelrikut 

No Nama Validator 

1 Putri Maisyarah Ammy, S.Pd., M.Pd Ahli Meldia 

2 Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd Ahli Matelri 

3 Ratih Amblara Hafny, S.Pd.I Guru 

Tab le ll 4. 1 Validator Me ldia Pelmblellajaran 

 

▪ Validasi Ahli Meldia 

 

Validasi olelh ahli meldia dilakukan untuk melnguji kellayakan dan kelvalidan 

meldia pelmb lellajaran e l-comic. Pada tahap ini, validasi meldia pelmb lellajaran 

dilakukan olelh doseln Univelrsitas Muhammadiyah Sumatelra Utara dari Fakultas 

Kelguruan dan Ilmu Pelndidikan doseln program studi Pelndidikan Matelmatika yaitu 

Ib lu Putri Maisyarah Ammy, S.Pd., M.Pd. yang dilakukan pada tanggal 22 Meli 
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2024. Pelnilaian Meldia pelmb lellajaran el-comic dilakukan delngan melmb lelri lelmblar 

angkelt dan melnampilkan meldia pelmb lellajaran el-comic yang tellah dirancang. 

B Lelrikut hasil validator ahli meldia selblagai b le lrikut : 

No Aspelk Jumlah 

BLutiran 

Skor Yang 

Dipelrolelh 

Skor Yang 

Diharapkan 

1 Anatomi Komik 5 20 25 

2 Mutu Gamblar 3 12 15 

3 Tampilan Melnyelluruh 9 36 45 

Total 17 68 85 

Tablell 4. 2 Hasil Validasi Ahli Meldia 

 

Dari tablell hasil validasi ahli meldia, telrdapat 3 aspelk yang melnjadi 

pe lrtimblangan untuk pelnilaian. Aspelk pe lrtama melmiliki 5 delskripsi melngelnai 

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

aspelk yang keldua melmiliki 3 delskripsi melnge lnai mutu gamblar dipelrolelh skor 12 

dari 15 skor yang diharapkan, dan aspelk keltiga melmiliki 9 delskripsi melngelnai 

tampilan melnyelluruh dipelrolelh skor 36 dari 45 skor yang diharapkan. 

Hasil pelnilaian validasi dari ahli meldia diatas melnunjukkan rata-rata skor 

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

prelselntasel dari pelnilaian validasi meldia pelmb lellajaran el-comic selb lagai b lelrikut. 

𝑃 = 

 
𝑃 = 

𝐹 
 × 100 

𝑁 

68 
× 100 

85 

𝑃 = 80% 
 

Dari hasil pelrhitungan yang tellah dilakukan, maka hasil yang dipelrolelh 

dari validasi ahli meldia kelselluruhan me lncapai 80%. B Lelrikut hasil validasi ahli 
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meldia telrhadap delsain meldia pelmb lellajaran el-comic dalam blelntuk tab lell : 

 

Validator Total Skor Pelrselntasel  Kritelria 

 

Validasi 

Tingkat 

 

Validasi 

Putri 

Maisyarah 

Ammy, S.P., 

M.Pd. 

68 80% 61,00% - 

 

80,00% 

Layak 

digunakan 

tanpa relvisi 

Tab le ll 4.3 Hasil Pe lrselntasel Ahli Meldia 

 

 

 

▪ Validasi Ahli Matelri 

 

Validasi ahli mate lri ini b lelrtujuan agar matelri yang ada didalam el-comic 

sudah se lsuai de lngan KI dan KD yang tellah b luat dan juga untuk melngeltahui 

masukan selrta sarana yang pelrlu dipelrb laikin dalam melngelmblangan b lahan ajar 

pada meldia pe lmblellajaran el-comic. Pada tahap ini, validasi ahli mate lri dilakukan 

olelh doseln Unive lrsitas Muhammadiyah Sumatelra Utara dari Fakultas Kelguruan 

dan Ilmu Pelndidikan doseln program studi Pelndidikan Matelmatika yaitu BLapak Dr. 

Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. yang dilakukan pada tanggal 22 Meli 2024. Prosels 

pelnilaian validasi matelri ini dilakukan selb lanyak satu kali delngan cara melmb lelrikan 

meldia pe lmble llajaran e l-comic yang tellah dirancang blelselrta delngan le lmblaran 

angkelt ahli matelri. 
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BLelrikut tablell hasil validator ahli matelri : 

 

No Aspelk Jumlah 

 

B lutir 

Skor Yang 

 

Dipelrolelh 

Skor Yang 

 

Diharapkan 

1 Isi 7 32 35 

2 Kelblahasaan 8 35 40 

3 Pelnyajian 4 17 20 

4 Tampilan 

 

Melnyelluruh 

5 25 25 

Total 24 107 116 

Tablell 4.4 Hasil Validasi Ahli Matelri 

 

Hasil validasi ahli matelri telrhadap mate lri yang ada didalam meldia 

pe lmblellajaran el-comic melmiliki 4 aspelk yang pelrtama adalah isi yang dimana pada 

aspelk ini melmpunyai 7 delskripsi dan melmpe lrolelh skor 32 dari 35 skor yang 

diharapkan, pada aspelk keldua dari 8 delskripsi melmpelrole lh skor 35 dari 40 skor 

yang diharapkan, kelmudian aspelk keltiga melmpunyai 4 delskripsi melmpe lrolelh skor 

17 dari 20 skor yang diharapkan, dan yang telrakhir melmiliki 5 delskripsi 

melmpunyai skor 25 dari 25 skor yang diharapkan. 

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

diharapkan. BLelrikut hasil skor yang dipelrolelh dalam b lelntuk pelrselntase l : 

 

 

𝑃 = 
𝐹 

 × 100 
𝑁 

 

𝑃 = 
107 

 
 

116 
× 100 
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𝑃 = 92,24 

 
Selte llah dilakukan pelrhitungsn te lrhadap hasil validasi ahli matelri, maka 

hasil validasi olelh ahli matelri pada delsain meldia pelmb lellajaran el-comic me lncapai 

92,24%. B Lelrikut tablell hasil validasi ahli matelri telrhadap delsain meldia 

pelmble llajaran e l-comic : 

Validator Total Skor Pelrselntasel  Kritelria 

 

Validasi 

Tingkat 

 

Validasi 

Dr. Lilik 

Hidayat 

Pulungan, 

M.Pd 

107 92,24% 81,00% - 

 

100,00% 

Sangat Layak 

digunakan 

tanpa re lvisi 

Tablell 4.5 Hasil Validasi Ahli Matelri 

 

 

 

▪ Validasi Guru 

 

Validasi guru dilakukan untuk melmpelrkuat isi matelri pe lmble llajaran 

yang dib luat dalam de lsain meldia pelmb lellajaran el-comic. Validasi ini 

mellib latkan selorang guru matelmatika dikellas X SMA N 1 Air Putih yaitu 

Ib lu Ratih Amblara Hafny, S.Pd.I pada tanggal 01 Agustus 2024. Pelnilaian 

delsain meldia pelmb lellajaran el-comic ini melliputi 9 indikator pelnilaian yang 

dinilai olelh gurumatelmatika ke llas X. Pada pelnilaian ini, validasi ole lh 

validator guru dilakukan selb lanyak satu kali dan dilakukan delngan cara 

melmblelrikan lelmblar angkelt pelnilaian dan melnampilkan meldia 

pelmble llajaran ke lpada validator ole lh guru mate lmatika. 
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BLelrikut tablell hasil validator olelh guru : 

 

Indikator Skor Yang Dipelrolelh Skor Yang Diharapkan 

1 4 5 

2 5 5 

3 4 5 

4 4 5 

5 5 5 

6 5 5 

7 5 5 

8 4 5 

9 4 5 

Total 40 45 

Tab le ll 4.6 Hasil Validasi Olelh Guru 

 

Dari hasil pelnellitian diatas melnunjukkan rata-rata skor yang 

dipelrolelhh adalah 43 dari 45 skor yang diharapkan. Selhingga me lndapatkan 

hasil prelselntase l selb lagai ble lrikut: 

𝑃 = 
𝐹 

 × 100 
𝑁 

 

𝑃 = 
40 

× 100 
45 

 
𝑃 = 88,88 

 
BLelrikut tablell pre lselntase l  hasil dari pelnellitian oleh guru telrhadap 
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delsain meldia pelmb lellajaran el-comic : 

 

Validator Total Skor Pelrselntasel  Kritelria 

 

Validasi 

Tingkat 

 

Validasi 

Ratih Amblara 

Hafny, S.Pd.I 

40 88,88% 81,00% - 

 

100,00% 

Sangat Layak 

digunakan 

tanpa relvisi 

Tab le ll 4.7 Hasil Pe lrselntasel Olelh Guru 

 

Dari data hasil validasi delsain meldia pelmb lellajaran el-comic yang 

sudah dipe lrolelh, sellanjutnya dihitung dan diolah data agar melndapatkan 

kelsimpulan dari hasil data prelse lntase l se ltiap katelgori. Untuk melngeltahui hasil 

dari pelrselntase l data, pelnelliti me lnggunakan rumus Wakhyudin, pe lrmatasari 

pada rating skala like lrt yaitu rataan skor validasi dari masing-masing 

validator dib lagi delngan skor maksimal yang dipelrolelh yang kelmudian dikali 

delngan 100% dan didapatkanlah hasil dari validasi delsain meldia 

pelmble llajaran e l-comic yang dapat dilihat pada tablell diblawah ini : 

Aspelk Validasi Prelselntasel hasil 

validasi 

Tingkat Validasi 

Meldia 80% Layak Digunakan 

Tanpa Relvisi 

Matelri 92,24% Sangat Layak 

Digunakan Tanpa 

Relvisi 

Guru 88,88% Sangat Layak 

Digunakan Tanpa 

Relvisi 

Tab le ll 4.8 Tingkat Kelvalidan 



64  

l l l 

 

De lsain meldia pelmblellajaran e l-comic yang tellah divalidasi satu kali pada 

validasi meldia, kelmudian validasi matelri dan validasi guru. Pada aspelk pelnilaian 

meldia me lmpelrolelh nilai 80% delngan tingkat validasi layak digunakan, 

ke lmudian pada aspelkn pe lnilaian matelri melmpelrolelh nilai 92,24% dinyatakan 

sangat layak digunakan dan yang telrakhir pada aspelk pelnilaian guru yang 

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

b. Relvisi 

 

Dari hasil pelnilaian validator ahli meldia melnyakatan blahwa delsain 

meldia pelmb lellajarn e l-comic tidak ada relvisi dan sudah layak digunakan dalam 

pelmblellajaran. 

c. Uji Cob la Produk 

 

Se ltellah mellalui tahap validasi olelh ahli meldia, ahli matelri dan guru, 

se llanjutnya produk akan diuji cobla skala kelcil kelpada 15 pe lselrta didik di kellas 

𝑿𝟐 SMA N 1 Air Putih. Dilakukan uji coba produk skala kecil agar mendapatkan 

atau melnge ltahui saran, kritik, selrta informasi selhingga meldia pelmblellajaran el- 

comic dapat ble lrkelmblang melnjadi lelblih blaik. Uji cobla dilakukan delngan 

melmblelrikan langsung meldia pe lmble llajaran e l-comic kelpada pelse lrta didik, 

ke lmudian melmblelrikan lelmb laran angkelt pelnilaian yang telrdiri dari 2 aspelk yaitu 

matelri dan meldia. Aspelk matelri melmpunyai 4 indikator delngan skor maksimal 

20 se lmelntara itu, pada aspelk meldia melmpunyai 5 indikator delngan skor 

maksimal 25. 
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BLelrikut hasil dari uji cobla produk meldia pelmb lellajaran e l-comic : 

 

 

No 

 

Siswa 

Aspelk  

Skor 

Skor Yang 

 

Diharapkan Matelri Meldia 

1 S1 19 21 40 45 

2 S2 19 24 43 45 

3 S3 18 23 41 45 

4 S4 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 

Table ll 4.9 Hasil Uji Cobla Produk 

 

Dari hasil uji cob la produk meldia pelmb le llajaran el-comic pada pelselrta 

didik kelas 𝑿𝟐 SMA N 1 Air Putih, maka akan dilakukan analisis data dan 

dilakukan prelselntasel uji cobla produk meldia pelmble llajaran el-comic. 
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𝑃 = 
𝐹 

 × 100 
𝑁 

 

𝑃 = 
612 

 
 

675 
× 100 

 
𝑃 = 90,66 

 
Hasil data uji produk pada delsain meldia pelmb lellajaran el-comic untuk 

melningkatkan kelmampuan pelme lcahan masalah matelmatika kellas X SMA N 

1 Air Putih kelselluruhannya melncapai 90,66% delngan itumeldia pelmb lellajaran 

el-comic ini sangat layak digunakan dalam prosels pelmb lellajaran. Sellain 

melmb lelrikan lelmb laran angkelt, pelnelliti juga mellakukan tanya jawabl kelpada 

pelselrta didik melngelnai komelntar dan sara melrelka pada meldia pelmblellajaran 

el-comic dan melrelka melmblelri relspon blahwa b lellajar melnggunakan meldia 

pelmb lellajaran e l-comic ini sangatlah melnarik dan melmb luat me lrelka 

blelrselmangat untuk blellajar. 

▪ Melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika delngan 

melnggunakan meldia pelmblellajaran el-comic 

BLelrdasarkan hasil analisis karaktelr pelse lrta didik, pe lnelliti melmilih 

melngelmblangkan meldia pelmb lellajaran el-comic dikare lnakan delngan adanya 

meldia pe lmblellajaran el-comic melmbluat pelselrta didik lelb lih telrtarik untuk 

melmblaca dan lelb lih mudah melmahami matelri fungsi kuadrat selhingga 

pelselrta didik delngan mudah untuk melnyellelsaikan masalah atau soal-soal 

yang diblelrikan. 
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Lelmb lar pelnilaian untuk melngeltahui kelmampuan pelmelcahan masalah 

matelmatika, pe lnelliti melnggunakan prel tels yang dimana siswa b lellajar matelri 

fungsi kuadrat blellum me lnggunakan meldia pelmb lellajaran el-comic dan post 

telst seltellah siswa ble llajar mate lri fungsi kuadrat melnggunakan meldia 

pe lmblellajaran el-comic. Pada analisis ini blelrtujuan untuk mellihat kelmampuan 

siswa dalam melme lcahkan masalah selrta melnganalisis aspelk ke lelfe lktifannya. 

Keltuntasan pada pelnellitian ini didasarkan pada Kritelria Keltuntasan Minimal 

(KKM) yang tellah dite ltapkan olelh selkolah yaitu 70 untuk pelmb lellajaran 

matelmatika. Tels dilakukan pada 36 siswa yang melnjadi sampe ll pelnellitian, 

delngan soal uraian blelrjumlah 10 soal. Hasil tels kellompok ble lsar untuk prelte ls 

melmpe lrolelh skor dan posttelst me lmpelrolelh skor , pelnyajian 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 
∑ 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑑𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑙𝑎𝑚 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 
× 100% 

 

1390 
∑ 

35 
× 100% 

 
= 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. Krite lria 

prelselntase l hasil pe lnilaian selb lellum melnggunakan meldia pe lmb lellajaran el- 

comic (prel-te lst) dan selsudah me lnggunakan meldia pe lmblellajaran e l-comic 

(post-tels)t pada kelmampuan pelme lcahan masalah siswa jika prelselntase l 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 b laik namun alangkah b laiknya jika nilai kritelria 

pelrselntase l kelmampuan pelmelcahan masalah siswa melncapai 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 
∑ 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑑𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑙𝑎𝑚 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 
× 100% 

 

3080 
∑ 

35 
× 100% 

 
= 𝟖𝟖 % 
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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 pe lrhitungan presentase, telrlihat ada pe lningkatan 

pelrolelhan nilai hasil blellajar pelse lrta didik seltellah me lnggunakan meldia 

pelmble llajaran el-comic yang dike lmb langkan olelh pelnelliti. Dapat dilihat 

pada saat selblellum melnggunakan meldia pe lmblellajaran e l-comic (prel-telst) 

skor rata-rata hasil b lellajar pelselrta didik yaitu selblelsar 39,71%, dan seltellah 

melnggunakan meldia pe lmb lellajaran el-comic (post-telst) skor rata-rata yang 

dipelrolelh dari hasil blellajar pelselrta didik yaitu selb lelsar 88%. Dapat 

disimpulkan blahwa, pada saat pelmb le llajaran melnggunakan meldia 

pe lmblellajaran el-comic dapat melningkatkan hsail b lellajar siswa dan delngan 

melnggunakan meldia pelmb lellajaran el-comic dapat melningkatkan 

kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika pelselrta didik. 

Tinjauan Pelrselntasel  Tingkat Validasi 

Selblellum melnggunakan 

meldia pelmblellajaran 

(prel-telst) 

39,71% Kurang 

Selsudah melnggunakan 

meldia pelmblellajaran 

(post-telst) 

88% Sangat tinggi 

Tab le ll 4.10 Intelrprelstasi Kelmampuan Pelmelcahan Masalah Matelmatika 
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Diagram Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 
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Dari hasil tablell diatas maka disimpulkan blahwa hasil pe lningkatan 

kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika sangatlah melningkat selblelsar 

46,86%, delsain me ldia pelmble llajaran el-comic ini dapat dikatakan ble lrhasil 

karelna adanya pelningkatan kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika 

pelselrta didik di SMA N 1 Air Putih selcara signifikan yang dimana pada 

awalnya nilai prelselntasel siswa 39,71% melnjadi 88%, selhingga dapat 

disimpulkan blahwa telrdapat pelrb leldaan kelmampuan pelmelcahan masalah 

sangat blelrpelngaruh ke lpada pe lselrta didik de lngan melnggunakan meldia 

pelmble llajaran e l-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 : 

 

 

Gambar 4.14 Diagram Hasil Kemampuan Pemecahan Masalah 
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B. Pe lmblahasan Hasil Pelnellitian 

 

Delsain me ldia pelmb lellajaran el-comic yang dike lmb langkan pelne lliti 

melndapatkan hasil yang layak untuk melningkatkan kelmampuan pelmelcahan 

masalah mate lmatika mate lri fungsi kuadrat kellas X SMA N 1 Air Putih. 

Pelnellitian ini blelrtujuan untuk melnghasilkan meldia pe lmb lellajaran yang layak 

untuk digunakan dan mampu melningkatkan kelmampuan pelmelcahan 

masalah matelmatika de lngan b lukti hasil elvaluasi fotmatif yang blelrlangsung 

sellama pelmbluatan meldia pe lmb lellajaran dan elvalusai sumatif dilakukan 

seltellah me ldia pelmblellajaran se llelsai. Untuk hasil elvaluasi dari ahli meldia 

melndapatkan skor prelselntase l selb lelsar 80% delngan katagori layak digunakan, 

ahli mate lri melndapatkan skor prelselntasel selb lelsar 87,06 de lngan katagori 

sangat layak digunakan dan pelnilaian guru melndapatkan prelselntasel 88,88 

delngan katagori sangat layak. Pada elvaluasi kellompok kelcil meldia 

pelmb lellajaran el-comic dinyatakan sangat layak digunakan de lngan 

melmpelrolelh skor prelselntasel selb lelsar 90,51%. Pada elvaluasi kellompok blelsar, 

hasil prel-telst melnunjukkan re lndahnya kelmampuan pelselrta didik dalam 

melmelcahan masalah matelmatika de lngan melmpelrolelh skor 39,71%, hasil 

post-telst melnunjukkan adanya pelningkatan pelselrta didik dalam melmelcahkan 

masalah matelmatika delngan melmpelrolelh skor pre lselntse l 88%. 

Delsain meldia pelmb lellajaran el-comic melrupakan blelntuk produk b lahan 

ajar yang blelrisi se lrita me lnge lnai mate lri fungsi kuadrat. Meldia pelb lellajaran el- 

comic ini blelrisikan selbluah celrita yang masih blelrkaitan delngan matelri fungsi 

kuadrat. Produk ini melmiliki kelunikan telrselndiri yang mana produk ini dapat 
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melnarik minat pelselrta didik untuk melmb lacanya karelna di delsain delngan 

selmelnarik mungkin. Pelnggunaan meldia pelmb lellajaran el-comic dapat 

melmb lantu guru dalam melnyampaikan matelri kelpada pelselrta didik. Delngan 

adanya me ldia pelmb lellajaran e l-comic kelgiatan pelmb lellajaran dapat 

melningkatkan ke laktifan dan mampu melningkatkan pelmelcahan masalah 

matelmatika pada siswa. 

Hal telrselblut seljalan delngan pelnellitian yang dilakukan olelh Nuriza 

Sirelgar dkk (2019) mellakukan pelnellitian yang blelrjudul “Pelngelmb langan 

Meldia Pe lmb lellajaran EL-Comic dalam Pelmblellajaran Matelmatika”. Hasil 

pelnellitian ini melnyatakan b lahwa selbluah meldia pe lmblellajaan ble lrupa e l-comic 

matelmatika pada pokok blahasan aritmeltik de lngan kritelria kellayakan yang 

didapat dari validator sangat layak, kelmelnarikan yang didiapat dari pelselrta 

didik sangat melnarik. Se ldangakan kelelfelktifan meldia didapatkan dari hasil 

uji t post-telst pelselrta didik delngan hasil pelrhitungan dipelrolelh t_hitung = 

14,333 dan t_tab lell = 2,109 selhingga t_hitung > t_tablell dalam arti kellas yang 

meldapat kelmampuan pe lmelcahan masalah pelrlakuan pelmble llajaran meldia el- 

comic matelmatika le lblih b laik (elfelktif) dari pada kellas yang melndapat 

pelrlakuan meltodel ce lramah (tidak melnggunakan meldia pelmb lellajaran). 

B Lelrdasarkan selmua ini dapat disimpulkanblahwa meldia yang dikelmblangkan 

dapat digunakan selb lagai meldia pe lmb lellajaran matelmatika. 

Sellanjutnya pelnellitian yang dilakukan olelh P. Mirayani dkk (2023) 

mellakukan pelnellitian yang blelrjudul “Pelngelmb langan Multime ldia Intelraktif 

BLelrblasis Masalah untuk Melningkatkan Kelmampuan Pelmelcahan Masalah 
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Siswa Ke llas X”. Hasil pelnellitian ini melnunjukkan blahwa Validitas, 

kelpraktisan, dan elfelktivitas pelrangkat multimeldia pelmb lellajaran didasarkan 

atas pelndapat validator, angke lt relspon guru, angkelt re lspon siswa, dan tels 

kelmampuan pelme lcahan masalah. Pelngelmb langan multimeldia delngan mode ll 

Plomp yaitu : (1) Prelliminiary Relse larch, (2) Prototyipng, dan (3) Asselsme lnt. 

Pelnellitian dilaksanakan pada siswa kellas X SMA Nelgelri 7 Delnpasar. 

Validitas multimeldia di validasi olelh 2 ahli meldia dan 1 ahli matelri.Hasil uji 

ke lpratisian multimeldia melnunjukkan skor rata-rata angke lt re lspon siswa 

selb lelsar 0,88 dan skor rata-rata angkelt relspon guru selblelsar 0,86 ble lrada pada 

kritelria sangat b laik. Hasil uji elfelktivitas multime ldia pelmb le llajaran de lngan 

nilai rata-rata selb lelsar 84,03% de lngan klasifikasi blaik. Selrta hasil rublik 

Triplel-EL Framelwork me lnunjukkan telrdapat pelngaruh yang tinggi antara 

tujuan pelmb lellajaran dan multime ldia pelmb lellajaran. B Le lrdasarkan hasil 

telrselblut disimpulkan b lahwa, karakte lristik multime ldia pelmb lellajaran yang 

dike lmblangkan sudah me lme lnuhi aspelk valid, praktis, dann elfelktif. 

Sellanjutnya pelnellitian yang dilakukann olelh Irianti Yolan dkk (2023) 

mellakukan pelnellitian yang blelrjudul “Pelngelmblangan Meldia Pelmb lellajaran EL- 

Komik B Lelrblasis Problle lm B Laseld Le larning (PB LL) Telrhadap Kelmampuan 

Pelmelcahan Masalah”. Hasil dari pelnellitian inimelnunjukkan b lahwa meldia 

pe lmblellajaran el-comic blelrblasis Prob llelm B Laseld Lelarning (Pbll) te lrhadap 

kelmampuan pelmelcahan masalah pada mate lri statistika di kellas X SMA 

Nelgelri 1 Sungai Laur. De lngan melnggunakan rancangan ADDIE L, yaitu: 

analysis (analisis), delsign (pe lrancangan), delvellopmelnt (pelngelmblangan), 
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implelmelntation (implelmelntasi) dan elvaluation (elvaluasi). Instrumeln yang 

digunakan dalam pelnellitian ini yaitu blelrupa lelmb larvalidasi ahli mate lri dan 

lelmblar validasi ahli meldia, angkelt relspon guru, angkeltrelspon siswa dan soal 

post-telst b lelrdasarkan hasil pelnellitian yang tellah dilakukan dipelrolelh hasil 

validasi meldia pe lmb lellajaran el-comic ble lrblasis Prob llelm B Laseld Lelarning 

(PB LL) Telrhadap Kelmampuan Pelmelcahan Masalah melmiliki tingkat 

kelvalidan selb lelsar 91,22% delngan krite lria sangat valid, tingkat kelpraktisan 

meldia pelmb le llajaran selb lelsar 89,60% delngan kritelria sangat praktis dan 

tingkat kele lfelktifan meldia pelmb le llajaran selb lelsar 93,10 % delngan krite lria 

sangat elfelktif 

BLelrdasarkan hasil pelnellitian diatas, dapat disimpulkan blahwa delsain 

meldia pelmb lellajaran el-comic layar di Selkolah Melnelngah Atas. Hasil 

pelnellitian yang akan diurai dalam pelnellitian ini yaitu (a) prosels delsain meldia 

pelmb lelljaran el-comic, (b l) tingkat kellayakan meldia pe lmblellajaran e l-comic, (c) 

hasil pelningkatan kelmampuan pelmelcahan masalah mate lmatika de lngan 

melnggunakan meldia pe lmb lellajaran el-comic. 

(a) Prose ls Delsain Meldia Pelmb lellajaran E L-comic 

 

Pada prosels delsain meldia pelmblellajaran el-comic me lnggunakan modell 

pelmb lellajaran 4D, yang telrdiri dari tahap delfinisi (delfinel), pelrancangan 

(delsign), pelngelmb langan (delvellopmelnt), dan tahap pelnye lb laran 

(delvellopmelnt). Akan teltapi pe lne lliti melmb latasi sampai pada tahap 

pe lnge lmblangan (delvellopmelnt). Alasan melnggunakan modell pelmb lellajaran 

4D karelna mode ll pelmb le llajaran ini yang telrsusun dan sistelmatis selrta yang 
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cocok untuk pelngelmb langan meldia pelmblellajaran. Sudah blanyak pelnelliti 

yang melnggunakan modell pe lnge lmblangan 4D dan tellah b lelrhasil dalam 

melngelmblangkan meldia pelmblellajaran. 

Untuk tahap pelrtama dalam pelngelmblangan meldia pelmble llajaran 

yaitu tahap analisis awal, pada tahap analisis awal dilakukan oblselrvasi dan 

wawancara delngan guru mata pellajaran. Hasil dari oblselrvasi dan wawancara 

dari guru mata pellajaran yaitu guru masih sulit untuk melngelndalikan kondisi 

ruang kellas dan kelgiatan pe lmb lellajaran pe lselrta didik sangat monoton 

selhingga melmbluat pelselrta didik tidak aktif dalam kelgiatan pe lmb lellajaran 

yang seldang ble lrlangsung. Selrta relndahnya kelmampuan pelme lcahan masalah 

matelmatika pe lselrta didik dikarelnakan pelselrta didik kurang aktif sellama 

kelgiatan pe lmblellajaran ble lrlangsung. Yang keldua yaitu tahap analisis konselp, 

pada tahap ini pelnelliti melngidelntifikasi matelri-matelri konse lp pokok selcara 

sistelmatis yang akan melnjadi matelri pelmb le llajaran pelselrta didik. Yang keltiga 

yaitu analisis kurikulim, dari hasil oblselrvasi yang dilakukan pelnelliti pada 

saat pelmb le llajaran pelselrta didik kellas X SMA N 1 Air Putih sudah 

melnggunakan kurikulum me lrdelka. Tahap telrakhir yaitu tahap analisis tujuan 

yang dimana pada analisis ini pelne lliti me lmbluat meldia pelmb lellajaran 

blelrdasarkan KD dan tujuan pelmb lellajaran yang ada didalam kurikulum 

melrdelka yang kelmudian di gunakan keldalam matelri meldia pelmb lellajaran. 

Selb lellum mellakukan pelngelmb langan, pe lnelliti mellakukan 

pelrancangan telrlelblih dahulu, mulai dari melnyusun matelri, de lsain meldia 

pelmblellajaran, melmb luat alur celrita el-comic de lngan selmelnarik mungkin 
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selhingga pe lselrta didik dapat telrtarik untuk me lmb laca me ldia pelmblellajaran el- 

comic. Delsain meldia pe lmblellajaran el-comic me lnggunakan aplikasi canva 

selblagai telmpat melmbluat delsain meldia pelmb lellajaran dan me lnggunakan link 

welbl untuk melngaksels meldia pelmblellajaran. 

Tahap pe lrancangan yang telrdiri 3 tahap yaitu pelnyusunan tels, 

pelmilihan format, dan rancangan awal. Pada tahap pelnyusunan tels, pelnelliti 

melnyusun matelri pelmble llajaran yang akan digunakan dan dike lmb langkan 

melnjadi konse lp isi matelri dalam delsain meldia pelmblellajaran. Yang keldua 

yaitu pelmilihan format yang dimana pada tahap ini pelnelliti mellakukan 

pelrancangan alur celrita, dan melmbluat delsain meldia pelmb lellajaran. Yang 

keltiga yaitu rancangan awal, rancangan awal meldia yang pelnelliti kelmblangan 

telrdiri dari sampul, kata pelngantar, KD dan Tujuan Pelmblellajaran, me ltelri 

pelmblellajaran, alur ce lrita dan latihan soal. 

Tahap pelngelmb langan, yang dilakukan pelnelliti pada tahap 

pe lnge lmblangan yaitu mellakukan validasi delsain meldia pe lmb lellajaran yang 

telrdiri dari validasi ahli matelri, validasi ahli meldia dan validasi olelh guru. 

Selrta mellakukan uji cob la telrhadap kellompok ke lcil dan uji cobla te lrhadap 

kellompok b lelsar. Pada tahap uji cobla kellompok ke lcil dilakukan dikellas X2 

SMA N 1 Air Putih selblanyak 15 pelse lrta didik yang dipilih selcara acak. Uji 

cob la ini dilakukan delngan cara melmb lelri selcara langsung meldia 

pelmble llajaran el-comic dan lelmb lar pelnilaian ke lpada seltiap pelselrta didik 

untuk diisi olelh pelse lrta didik. 
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(b) Tingkat kellayakan meldia pelmb lellajaran e l-comic 

 

Kellayakan de lsain meldia pelmblellajaran e l-comic ini divalidasi olelh 

doseln Univelrsitas Muhammadiyah Sumatelra Utara dari Fakultas Kelguruan 

dan Ilmu Pelndidikan Prodi Pelndidikan Matelmatika yaitu Ib lu Putri Maisyarah 

Ammy, S.Pd., M.Pd. Validasi ahli matelri pada meldia pe lmblellajaran e l-comic 

dilakukan olelh Unive lrsitas Muhammadiyah Sumatelra Utara dari Fakultas 

Kelguruan dan Ilmu Pelndidikan Prodi Pelndidikan Matelmatika yaitu blapak 

Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd dan iblu Ratih Amb lara Hafny, S.Pd.I 

sellaku gur matelmatika SMA N 1 Air Putih. 

Dari hasil validasi olelh validator se ltiap blidang me lmpelrole lh 

intelrpelrelnsi sangat valid dan layak digunakan, maka dapat disimpulkan 

blahwa delsain meldia pelmb lellajaran el-comic untuk melningkatkan kelmampuan 

pelmelcahan masalah matelmatika layak digunakan. Hal ini dapat dilihat dari 

pelnilaian validator ahli meldia, mate lri dan guru. 

 

 

(c) Hasil pelningkatan kelmampuan pelme lcahan masalah 

matelmatika delngan me lnggunakan meldia pelmblellajaran el- 

comic 

Pelningkatkan melmampuan pelmelcahan masalah matelmatika pelselrta 

didik dapat dilihat delngan cara mellakukan uji cob la pre l-telst kelmampuan 

pelmelcahan masalah selblellum melnggunakan meldia pelmblellajaran el-comic dan 

lelmblar uji cob la post-telst kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika 

pelselrta didik selsudah me lnggunakan meldia pelmb le llajaran el-comic. Hasil dari 
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kelmampuan pelselrta didik selb lellum melnggunakan meldia pe lmblellajaran el- 

comic (pre l-te lst) skor rata-rata hasil blellajar pelselrta didik yaitu selb le lsar 

39,71%, dan seltellah me lnggunakan meldia pelmb le llajaran el-comic (post-telst) 

skor rata-rata yang dipelrolelh dari hasil blellajar pelselrta didik yaitu selb lelsar 

88%. Pelningkatan kelmampuan pelmelcahan masalah matelmatika pelselrta 

didik sangatlah melningkat selblelsar48,29%, delngan hasil prelselntase l yang 

sangat melningkat dapat dikatakan blahwa delsain meldia pelmb lellajaran el-comic 

untuk melningkatkan ke lmampuan pelmelcahan masalah matelmatika siswa 

dikatakan b le lrhasil karelna selmakin melningkatnya kelmampuan pelme lcahan 

masalah matelmatika siswa di SMA N 1 Air Putih. 
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B LAB L V 

PELNUTUPAN 

A. Kelsimpulan 

 

B Lelrdasarkan hasil pelnellitian delsain meldia pelmblellajaran el-comic dapat 

disimpulkan blahwa: 

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. Selte llah validasi olelh ahli meldia, matelri dan guru, delsain meldia 

pe lmb lellajaran el-comic yang dikelmblangkan dikatelgirikan sangat layak 

digunakan. Dibluktikan delngan tab lell pelnilaian olelh masing masing 

validator. 

3. Meldia pelmblellajaran el-comic melndapatkan tanggapan yang sangat 

b laik dari pe lselrta didik. Pelselrta didik melnjadi aktif dalam 

melnyellelsaikan masalah mate lmatika yang dib lelrikan delngan 

melnggunakan e l-comic. 

Dapat disimpulkan b lahwa de lsain meldia pe lmble llajaran e l-comic untuk 

melningkatkan kelmampuan pelmelcahan masalah mate lmatika mate lri 

fungsi kuadrat siswa kellas X SMA N 1 Air Putih 



80  

 

B. Saran 

 

B Lelrdasarkan hasil pelnellitian dan kelsimpulan dari pelnellitian ini, maka 

saran yang dapat diblelrikan pe lnelliti yaitu : 

1. Guru disarankan untuk melnggunakan meldia pe lmblellajaran el-comic 

pada matelri fungsi kuadart dapat digunakan pada saat prosels 

pe lmb lellajaran agar melnarik pelrhatian pelse lrta didik dalam blellajar dan 

mampu melningkatkan kelmampuan pelme lcahan masalah matelmatika 

pada pelselrta didik se lcara optimal. 

2. B Lagi pelne lliti sellanjutnya diharapkan dapat melngelmblangkan meldia 

pelmb lellajaran e l-comic lelb lih melnarik lagi dan lelb lih melndalamkan 

atau melluaskan matelri pe lmb lellajaran dalam meldia el-comic. 

3. Pelnelliti blelrharap meldia pelmb lellajarn el-comic ini blukan hanya pada 

matelri fungsi kuadrat namun juga pada mate lri mate lmatika 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/Ganjil 

 

Materi Pokok : Fungsi Kuadrat 

 

Alokasi Waktu : 2 x 40 Menit 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

 

1. Meghayati dan mengamalkan ajaran yang dianutnya. 

2.  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. 

3.  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) 

 

• Melakukan pembukaan dengan salam dan berdoa sesuai agama 

dan kepercayaan masing-masing sebelum memulai 

pembelajaran 

• Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 

• Menyampaikan tujuan pembelajaran materi fungsi kuadrat 

2. Kegiatan Inti (60 menit) 

 

• Guru memberikan pemaparan terlebih dahulu tentang materi 

fungsi kuadrat 

• Peserta didik memahami materi fungsi kuadrat, jika belum 

memahami maka bertanya kepada guru 

• Memberikan waktu kepada peserta didik untu membaca isi 

media pembelajaran e-comic 

3. Kegiatan Penutup (10 menit) 

 

• Menyimpulkan kegiatan pembelajaran mengenai materi fungsi 

kuadrat 

F. Penilaian 

 

• Penilaian kompetensi sikap 

• Penilaian kompetensi pengetahuan 

G. Lembar Tes Siswa 



 

Dik: 2𝑥2 − 7𝑥 − 15 = 0 

Dit : nilai dari fungsi kuadrat 

Penyelesaian : 

2𝑥2 − 7𝑥 − 15 = 0 

(𝑥 − 5)(2𝑥 + 3) = 0 

𝑥 − 5 = 0 2𝑥 = −3 

𝑥 = 5 𝑥 = −3/2 

 

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 
 

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

𝑎𝑥2 − 𝑏𝑥 + 𝑐 . hitunglah nilai 2a + 3b + 4c! 



 

 

Dik: 3𝑥2 − 2𝑥 − 8 = 0 

Dik : 𝑦 = 2𝑥2 + 𝑥 − 6 

Dit : titik potong grafik pada sumbu x 

Penyelesaian 

Titik potong terhadap sumbu y di titik (0,6) 

𝑦 = 2𝑥2 + 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) 

 

 

3. Diketahui grafik 𝑦 = 2𝑥2 + 𝑥 − 6. Tentukan titik potong grafik pada 

sumbu x! 

 

4. Tentukan nilai akar lainnya dari persamaan 3𝑥2 − 2𝑥 − 8 = 0, jika salah 

satu nilai akarnya adalah 2. 

Dik : 𝑓(𝑥) = 3𝑥2 − 6𝑥 + 8 

 
Dit : 2a + 3b + 4c 

Penyelesaian : 

𝑓(𝑥) = 2(3)2 + 3(−6) + 4(8) 

 
𝑓(𝑥) = 2(9) − 18 + 32 

 
𝑓(𝑥) = 18 − 18 + 32 

 
𝑓(𝑥) = 32 



 

  
Jadi titik baliknya adalah (− 

2 
; 

−11 
) 

  
𝑦 = 

−44 
=

−11 

  

 

𝑦 = 
(−4) −4.3.5 

= 
16−60 

 

 

𝑦 = 
−𝑏 −4.𝑎.𝑐 

 
𝑦 = − 

𝐷
 

 
𝑥 = − 

2
 

 
𝑥 = − 

−4
 

 
𝑥 = − 

𝑏
 

Penyelesaian 

Dit : titik balik 

𝑎 = 3 ; 𝑏 = −4 ∶ 𝑐 = 5 Dik : 𝑓(𝑥) = 3𝑥2 − 4𝑥 + 5 

 

 

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

Dit : jika X = 2 

Penyelesaian 

3(2)2 − 2(2) − 8 = 0 

 
12 − 4 − 8 = 0 

 
0 = 0 



 

 

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: 

 

6. Diketahui fungsi kuadrat f(x)= Diketahui fungsi kuadrat f(x)= 2𝑥2 − 7𝑥 − 

5 serta titik A(2,−11), B(−1,0), dan C(−4,55). Titik yang dilalui grafik 

fungsi f(x) adalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

dan (0,−4), maka nilai dari f(7) 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 



 

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

Dit : nilai maksimum 

Penyelesaian 

Sumbu simetri 𝑥 = 
−𝑏

 
 

3 = 
−6 

 

6𝑎 = 6 

𝑎 = 
−6 

= 1 
 

 

 

 

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

nilai maksimum fungsi tersebut adalah 

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

 

-4 = a(0-1)(0 - 4) 

 

4a = -4 a = -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 



 

 

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

 

 

 

Sehingga, fungsi kuadratnya menjadi: 

 

 

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

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

= 8 jadi nilai maksimum adalah 8 

 
= 

32 

 
= 

36−4 

−4(−1) 

 

= 
6 −4(−1)(−1) 

 

  

 

 
Nilai maksimum 𝑦 = 



 

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

Nilai maksimum : 

. Sehingga sumbu simetrinya : menjadi 

sehingga fungsinya Koordinat titik balik maksimum terjadi saat 

Fungsi menyinggung sumbu X maka : 

, maka Diketahui 

 

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

koordinat titik balik maksimumnya adalah 



 

Dik : 𝑓(𝑥) = 4𝑥2 + 3𝑥 + 8 

 
Dit : a + 4b + 3c 

Penyelesaian 

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

 

= 4 + 12 +24 

 

= 40 

Dik : f(x) = 𝑥2 − 4𝑥 + 2 

Dit : f(-3) 

Penyelesaian 

 

LEMBAR SOAL POST-TEST 

 
NAMA : 

 

MATA PELAJARAN : MATEMATIKA 

WAKTU : 20 MENIT 

KELAS X 

 

MATERI : FUNGSI KUADRAT 

 

JENIS SOAL : ESSAY 

 

1. 𝑓(𝑥) = 4𝑥2 + 3𝑥 + 8. Hitunglah nilai a + 4b + 3c 

 

 

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



 

𝑦 = −25 , Jadi nilai minimumny adalah -25 

 
𝑦 = 

−100 

 
𝑦 = 

−100 

 
Nilai minimum 𝑦 = 

−𝐷
 

𝐷 = 100 

𝐷 = 36 + 64 

𝐷 = (−62) − 4.1(−16) 

𝐷 = 𝑏2 − 4𝑎𝑐 

 
Nilai minimum 𝑦 = 

−𝐷
 

Penyelesaian 

Dit : nilai minimum 

Dik : f(x) = 𝑥2 − 6𝑥 − 16 

 

 

 

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

f(-3) = 𝑥2 − 4𝑥 + 2 

 
= (−3)2 − 4(−3) + 2 

 
= 9 + 12 + 2 

 
= 23 



 

Dik : 𝑦 = 2𝑥2 + 4𝑥 − 6 

Dit : sumbu simetris 

Penyelesaian 

𝑋𝑝 = 
−𝑏

 
 

𝑋𝑝 = 
−4 

= 
−4 

  

𝑋𝑝 = −1 

 

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

 

 

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

 



 

 

Dik : f(x) = x² – 4x 

Dit : f(2) 

Penyelesaian : 

f(2) = x² – 4x 

f(2) = 2² – 4(2) 

= 4 – 8 

 

= -4 

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 

 

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

 

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

 

titik (0, -9) adalah 
 



 

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

Penyelesaian 

𝑥2 + 𝑏𝑥 + 4 = 3𝑥 + 4 

 
𝑥2 + (𝑏 − 3)𝑥 = 0 

 
Syarat menyinggung D = 0 

 

(𝑏 − 3)2 − 4.1.0 = 0 

 
𝑏 = 3 

 

 

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

 

Nilai b yang memenuhi adalah 

 

 

9. Grafik fungsi kuadrat y=a𝑥2+6x+(a+4) melalui titik (0,5). Nilai balik 

minimumnya adalah 

Sehingga 𝑦 = 1(𝑥 − 3)(𝑥 + 3) 

 
𝑦 = 1(𝑥2 + 3𝑥 − 3𝑥 − 9) 

 

𝑦 = 𝑥2 − 9 

Dik : y=a𝑥2+6x+(a+4) 

Dit : nilai balik minimum 

Penyelesaian 

𝑦 = 𝑎(𝑥 − 𝑥𝑝)2 + 𝑦𝑝 



 

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

jadi, persamaan kurvanya = 

 

 

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

nilai 3 untuk x=2 adalah 
 

Jadi titik balik minimumnua adalah (3,-4) 

𝑦𝑠 = −4 

Subsitusi y,x = 3 

2(1)  𝑥 = 
−6

= 3 

Titik balik 

𝑦 = 𝑥2 − 6𝑥 + 5 

𝑦 = 𝑥2 − 6𝑥 + 𝑦 − 4 

𝑦 = 1(𝑥 − 3)2 + (−4) 

𝑎 = 1 

9 = 9𝑎 

5 = 𝑎(−3)2 − 4 

5 = 𝑎(−3)2 + (−4) 

(𝑥, 𝑦) = (0,5)𝑑𝑎𝑛 (𝑥𝑝, 𝑥𝑦) = (3,4) 

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 

a = 1 

sehingga persamaan kurvanya menjadi: 

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 : Sebelum Menggunakan Media ( Pre-Test ) dan Sesudah 

Menggunakan Media ( Post-test ) 

 

No Siswa 
Prel Telst Post Telst 

Jawab lan BLelnar Skor Jawab lan BLelnar 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 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

B. Hasil Validasi Ahli Materi 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

C. Hasil VAlidasi Oleh Guru 

 



 

 

 



 

 

Lampiran 4 : Lembar Angket Respon Siswa 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

Lampiran 5 : Lembar Hasil Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

 

Sebelum menggunakan media ( pre-test ) 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

Sesudah menggunakan media ( post-test ) 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

Lampiran 6 : Dokumentasi 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 7 : K1, K2, dan K3 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

Lampiran 8 : Surat Izin Riset 

 



 

 

Lampiran 9 : Surat Balasan Sekolah 

 



 

 



 

 



 

 

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
https://drive.google.com/file/d/17nfk133c9ZCrboCyZeNSNwBSjXelatgT/view?usp=drivesdk
https://flipbookpdf.net/web/site/e47692b71f4f17738b9ebb3649ecf0af01c01d95202408.pdf.html
https://flipbookpdf.net/web/site/e47692b71f4f17738b9ebb3649ecf0af01c01d95202408.pdf.html
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