PENGEMBANGAN MEDIA KOMAT (KOMIK MATEMATIKA)
BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN
MASALAH SISWA SMP

SKRIPSI

Diajukan Guna Melengkapi Tugas—Tugas Dan Memenuhi Syarat-Syarat Guna
Mencapai Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)
Program Studi Pendidikan Matematika

Oleh :

NADRA PUSPITA
2102030019

UMSU

Unggul | cerdas | Terpercaya

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
MEDAN
2025



MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 1 Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Unggaul | Cerdan | ToPestansy Website: http:/www. fkipumsu.ac.id E-mail: fkip umsu ac.id

BERITA ACARA

Ujian Mempertahankan Skripsi Sarjana Bagi Mahasiswa Program Strata 1
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

)0 S

Panitia Ujian Sarjana Strata-1 Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan dalam Sidangnya yang
diselenggarakan pada hari Kamis, Tanggal 07 Agustus 2025, pada pukul 08.30 WIB sampai
dengan selesai. Setelah mendengar, memperhatikan dan memutuskan bahwa:

Nama : Nadra Puspita

NPM : 2102030019

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengembangan Media KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Problem
Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Siswa SMP

Dengan diterimanya skripsi ini, sudah lulus dari ujian Komprehensif, berhak memakai
gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd).

) Lulus Yudisium \/

Ditetapkan : (
( ) Lulus Bersyarat
( ) Memperbaiki Skripsi
( ) Tidak Lulus
PANITIA PELAKSANA

Sekretaris §

ANGGOTA PENGUII:

1. Dr. Zainal Azis, M.M., M.Si. L.

2. Ferry Hariati, S.Pd,. M.Pd.

3. Dr. Irvan, M.Si. 3.




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

J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

U M s U Website: htp/swww fkip umsu ac.id E-mail: fkip@ umsn o id

U:m“(pd.ﬁlr"""“n

LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI
I, SN

Skripsi ini diajukan oleh mahasiswa di bawah ini:

Nama : Nadra Puspita

NPM : 2102030019

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengembangan Media KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Problem
Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Siswa SMP

sudah layak disidangkan.
Medan, Juli 2025
Disetujui oleh :

Pembimbing

Diketahui oleh :

Ketua Program Studi

Dr. Tua Hal@moan gamhap, M.Pd.




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

JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22,23, 30
Website: http- www X ip umsu ac id E-mail: (kip @ umsu ag id

5, G
BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI

Nama : Nadra Puspita
NPM : 2102030019
Program Studi : Pendidikan Matematika
Judul Skripsi : Pengembangan Media KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Problem
Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Siswa SMP
Tanggal Materi Bimbingan Paraf Keterangan
18 Feébruart 2025 [/7-”' bales  H6 4 ’/}Z
pere 2026 |her oonlen  BrE€ 2 ’7)’
/
23 Aped. 2026 (/u,éov{(.(, &t 2 7
|
s aws [T T0 Y. i
(
9 b 2025 |l iy, bus—— A7
(Lol £/ /
o Juh 2626 oA S "711/«-/@’-’;/« . 7/97
13 ok 2025 |2 lecp S0 SO 7 o o/
e % »
14 yuh 2025 G o1 o
(
\J

Medan, Juli 2025

Ketua Program Studi Dosen Pembimbing
Pendidikan Matematika

Dr.Tua Halomo: arahap, S.Pd., M.Pd



MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
U M S U 1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Unpgpd | Cendas | TOPeTCayy Website: hitp/www. fkip umsu ac.id E-mail: fkip @ umsu ac id

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya yang bertandatangan dibawah ini :

Nama : Nadra Puspita
NPM : 2102030019
Program Studi  : Pendidikan Matematika

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi saya yang berjudul “Pengembangan Media
KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan
Kemampuan Pemecah Masalah Siswa SMP ~, bukan hasil menyadur mutlak dari karya orang
lain.

Bilamana dikemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini maka saya
bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku di Univesitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

Demikian pernyataan ini dengan sesungguhnya dan dengan yang sebenar-benarnya.

Hormat saya
Yang membuat pernyataan,

- B AN
Il METE
r=I  TEMREL

206AMX4437736E8
1

SOPULUM T

Nadra Puspita
NPM. 2102030019



ABSTRAK

Nadra Puspita, 2102030019. Pengembangan Media Komat (Komik
Matematika) Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan
Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP: Fakultas Keguruan Dan Ilmu
Pendidikan Universitas Sumatera Utara, 2025

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran KOMAT
(komik matematika) berbasis problem based leaning yang valid, praktis, dan efektif
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa SMP.
penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan R&D (Research and
Development) dengan metode 4D yang terdiri dari empat tahapan yaitu: Define
(Pendefenisian), Design (Perancangan), Development (Pengembangan),
Disseminate (Penyebaran). Subjek dalam penelitian adalah 30 siswa kelas IX SMP
Negeri 1 Pulau Rakyat, dengan objek penelitian berupa media pembelajaran
KOMAT (Komik Matematika) berbasis Problem Based Learning pada materi
peluang untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Hasil
penelitian ini menunjukan bahwa media komat ( komik matematika) yang
dikembangkan memenuhi kategori sangat valid oleh ahli materi dengan nilai
presentase 95 %, dari ahli media dengan nilai presentase 97 % dengan kategori
sangat valid , dan dari ahli bahasa dengan nilai presentase 93% dengan kategori
sangat valid, serta dari hasil uji coba pada kelas IX melalui pre-test sebelum
menggunakan media KOMAT ( Komik Matemtika) dengn nilai presentase 44%,
kemudian dilakukan uji coba pos-test setelah menggunakan media KOMAT
(Komik Matematika) dengan nilai presentase 88% dengan kategori tuntas. Hasil uji
coba penilaian pada kelas IX melalui angket respon peserta didik dengan nilai
presentase 94 % dengan kategori sangat efektif. Dari hasil penilai ahli materi. Ahli
media, ahli bahasa, hasil pos-test, dan respon peserta didik, maka media
pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) yang dikembangkan valid dan efektif
digunakan sebagai media pembelajaran oleh peserta didik.

Kata kunci: Pengembangan Media, KOMAT ( Komik Matematika), Problem
Based Learning, Pemecahan Masalah, Peluang
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pendidikan merupakan usaha yang direncanakan serta sadar untuk
menciptakan suasana dan proses pembelajaran dimana peserta didik dapat secara
aktif meningkatkan potensi diri mereka. Lingkungan ini harus memungkinkan
siswa memperoleh keagamaan, kemampuan mengauasai diri, karakter, penalaran,
tingkah laku, dan keterampilan yang berguna bagi diri mereka sendiri, masyarakat,
bangsa, dan negara (Pristiwanti dkk., 2022). Matematika merupakan mata pelajaran
yang sangat penting dalam pendidikan untuk mengajarkn siswa dalam memahami,
menalar, dan memecahkan masalah matematika (Musarif et al., 2023). Matematika
adalah sumber semua pengetahuan, dan hampir semua mata pelajaran bergantung
pada konsep matematika, matematika sangat penting dalam bidang pendidikan.
Karena semua hal di dunia tidak dapat terlepas dari ilmu matematika. Matematika
juga dapat membantu siswa menjadi kreatif, kritis, logis, sistematis, dan sistematis
(Pratiwi, 2023). Pembelajaran matematika bukan sekedar melatih kemampuan
berhitung melainkan juga mencakup berbagai aspek lainya (Wiska et al., 2020).
Belajar matematika berartt memahami konsep serta struktur dalam materi serta
penelusuran keterkaitan keduanya, pemahaman yang kuat terhadap materi
matematika oleh peserta didik merupakan hal yang mutlak diperlukan dalam
membangun pola pikir logis dan membuat keputusan, terutama ditengah persaingan
yang semakin ketat (Nasution dkk., 2023). Pembelajaran matematika tidak hanya
berfokus pada pencapain hasil khir, tetapi lebih menekankan pada keseluruhan

aktivitas yang terjadi selama proses belajar mengajar (Maryanti et al., 2020).



Pembelajaran matematika bertujuan untuk mengembangkan segala
kemampuan matematis siswa dalam memperoleh hasil belajar matematika yang
maksimal. Memanfaatkan pembelajaran teknik pemecahan masalah secara
maksimal penting untuk mencapai tujuan pembelajaran ini. Mengingat betapa
pentingnya kemampuan memecahan masalah dalam belajar matematika,
keterampilan ini akan diperkuat dengan strategi untuk memahami keterampilan
tersebut secara menyeluruh untuk mencapai hasil yang diinginkan hasil belajar
matematika, yang merupakan maksud dari pembelajaran matematika, dipengaruhi
oleh kemampuan pemecahan masalah yang baik. Matematika berperan dalam
membantu menyelesaikan masalah dalam pelajaran dan kehidupan sehari-hari.
Meskipun matematika sangat penting untuk membngun kemamapuan pemecahan
masalah, mayoritas siswa gagal memecahkan masalah. Selain itu, ketidakmampuan
siswa untuk memecahkan masalah matematis menyebabkan proses pengajaran
matematika tidak memperoleh tujuan hasil belajar yang diinginkan.

Oleh karena itu, siswa harus memiliki kemampuan guna memecahkan
masalah secara mandiri dan mampu menggabungkan pengetahuan mereka melalui
berbagai aktivitas pembelajaran untuk menjadi individu yang memiliki kemampuan
untuk belajar dan berkembang. Siswa memerlukan keterampilan dan kemampuan
untuk memproses data selama proses belajar siswa harus berpikir kreatif.
penyelesaian masalah adalah bagian penting dari kurikulum matematika. Hal ini
disebabkan siswa akan belajar menerapkan pengetahuan dan keterampilan mereka
dalam menyelesaikan soal yang tidak biasa melalui pemecahan masalah.

Di dalam sebuah pendidikan di sekolah khususnya SMP terdapat sebuah

mata pelajaran yaitu matematika. Matematika adalah mata pelajaran yang terlihat



abstrak. Menurut (Rosyada dkk., 2019) pembelajaran matematika yang ada di SMP
Menguasai peranan sangat besar terhadap kemampuan siswa, diantaranya siswa
memiliki kemampuan berpikir dan memecahkan masalah dikehidupan sehari-hari.
Oleh karena itu, diharapkan bahwa latihan pemecah masalah akan membantu siswa
menjadi lebih kritis, kretif, mempertajam, dan melatih penalaran mereka saat
membuat keputusan tentang cara menyelesaikan masalah matematika secara
langsung. Dalam menyelesikan soal pemecahan matematika, tahap awal yang perlu
dilakukan adalah memahami secara menyeluruh isi dari soal yang diberikan,
membuat model matematika yang sesuai, merancang solusi, dan melaksanakannya.
Setelah memperoleh hasil, penting untuk melakukan pengecekan sebagai bentuk
validasi agar kita lebih yakin dengan hasil yang didapat.

Namun pada kenyataanya, kemampuan pemecah masalah siswa masih
tergolong rendah hal itu terlihat saat wawancara observasi oleh salah sat guru di
SMP Negeri 1 Pulau Rakyat mengatakan bahwa rendahnya kemampuan pemecah
masalah peserta didik dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu, guru masih kurang
berinovasi dalam menggunakan model pembelajaran, guru hanya menggunakan
model ceramah yang membuat siswa merasa bosan dan kurang antusias dalam
pembelajaran serta kurangnya respon dari peserta didik sehingga kemampuan
pemecah masalah dalam pembelajaran tergolong rendah. Salah satu penyebab
rendahnya kemamapuan pemecahan masalah siswa dalam matematika adalah
proses pembelajaran di kelas yang kurang mendorong pengembangan kemampuan
berpikir tingkat tinggi dan kurang berkaitan langsung dengan kehidupan nyata
sehari-hari. Kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematika masih

tergolong rendah, dan tingkat partisipasi mereka dalam proses pembelajaran juga



kurang optimal. Ditinjau dari aspek pemecahan dan alternatif solusi, masalah
matemtika umunya memiliki jawaban yang tepat dan memerlukan pendekatan
penyelesaian yag logis serta umum (Pulungan, 2021). Kemampuan peserta didik
dalam memecahkan masalah akan terlihat selama proses pembelajaran berlangsung.
Untuk mendorong berkembangnya kemampuan tersebut, khususnya dalam hal
pemecahan masalah, guru perlu memilih model pembelajaran yang sesuai dan
efektif. Sebagai guru, mereka harus lebih inovatif dan mampu menemukan cara lain
untuk menyelesaikan masalah belajar anak, terutama dalam pembelajaran yang
dilakukan di sekolah (Rahman, 2018). Menurut irawan & Hakim Penggunaan
bahan ajar dan media pembelajaran merupakan strategi yang efektif untuk
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematika pada siswa (Suci
dkk, 2024).

Mengingat matematika adalah salah satu mata pelajaran yang wajib
dpelajari, matematika diharapkan dapat menjadi pelajaran yang menarik bagi siswa.
Untuk itu, pendekatan pembelajaran yang menyenangkan perlu diterapkan dalam
proses belajar matematika. Namun kenyatannya, sebagian besar siswa menunjukan
minat yang rendah terhadap mata pelajaran matematika karena mereka
menganggapnya sebagai mata pelajaran yang rumit dan tidak menarik. Disamping
itu tidak sedikit guru yang kurang inovasi dalam menggunakan media
pembelajaran. Oleh karena itu penyampaian guru dalam memberi materi sangat
berdampak terhadap proses dan hasil belajar matematika siswa. Terutama materi
peluang kerap menjadi tantangan bagi siswa, terutama karena soal-soalnya
berbentuk cerita yang memerlukan pemahaman mendalam. Tingkat keberhasilan

dalam pembelajaran matematika diukur melalui pemahaman konsep, kecakapan



materi, dan prestasi akademik siswa. Semakin tinggi pemahaman dan kemampuan
siswa terhadap materi, maka prestasi belajar mereka pun akan meningkat. Oleh
sebab itu, guru perlu mencari solusi untuk mengembangkan sumber belajar sebagai
upaya untuk mengatasi berbagai kendala yang dialami siswa dalam kegiatan belajar.

Dengan adanya permasalahan tersebut solusi yang diajukan dalam
penelitian ini adalah peneliti memilih media KOMAT (komik matematika) sebagai
alternatif pembelajaran matematika guna meningkatkan kemampuan pemecah
masalah siswa. Salah satu sumber belajar adalah berbentuk bahan cetak yaitu
komik. Komik merupakan rangkaian gambar yang tersusun berurutn dalam bingkai,
menampilkan tokoh dan alur cerita yang bertujuan unuk meransang imajinasi
pembacanya (Irianti Yolan et al., 2023).

Komik berfungsi sebagi alat pembelajaran dan menyampaikan pesan
dengan bentuk yang menarik (Tassa dkk, 2023). Media pembelajaran (KOMAT)
Komik Matematika adalah media yang informatif dan edukatif karena mudah
digunakan, mudah dipahami, dan menyenangkan. Diharapkan (KOMAT) Komik
Matematika akan menjadikan pelajaran matematika lebih menarik. Selain
digunakan sebagai media komunikasi visual, KOMAT juga berpotensi menjadi alat
bantu pembelajaran matematika yang efektif dan efisien dalam menyampaikan
materi kepada siswa (Aprilla, 2020). Dalam penelitian ini, media Komik
Matematika (KOMAT) dirancang secara jelas dengan penggunaaan warna yang
sesuai ilustrasi, mengusung konsep sederhana, serta menggunakan bahwa dialog
yang disesuaikan enggan gaya bahasa remaja agar mudah dipahami. Pengembangan
komik sebagai media pembelajaran mencakup ilustrasi animasi menarik yang

berfungsi membantu menjelaskan materi peluang. Hal ini dilakukan untuk menarik



minat belajar siswa, meransang rasa ingin tahu, dan menumbuhkan pemahaman
yang lebih dalam terhadap konsep mtematika. Dengan tampilan yang menarik dan
menyenangkan, diharapkan siswa lebih antusias membaca, sehingga matematika
yang biasanya terasa sulit dan membosankan menjadi lebih mudah dan
menyenangkan untuk dipelajari. Dengan memulai pelajaran dengan gambar kartun
sebagai titik awal, siswa dapat lebih memahami materi yang abstrak dan
memerlukan representasi yang nyata. Media komik lebih baik daripada buku
bacaan lainnya karena memiliki elemen cerita yng membwa pesan dan nilai yang
diceritakan secara ringkas dan mudah dipahami. Dengn demikian, hal tersebut
dapat menjadi strategi yang mendukung terciptanya pembelajaran matematika yang
lebih efektif (Hasanah, 2023). Sehingga penggunaan media KOMAT membuat
siswa lebih termotivasi, tertarik dan semanagat dalam mengikuti pelajaran di kelas,
sehingga menciptakan suasaa belajar yang lebih nyaman dan menyenangkan.
Pernyataan ini sejalan dengan yang disampaikan oleh Hasibuan,
menyatakan bahwa siswa yang mengikuti pembelajaran matematika dengan
menggunakan media komik menunjukan pencapaian hasil belajar lebih tinggi
dibandikan dengan siswa yang mendapatkan pembelajaran melalui metode
konvensional (Dalling dkk., 2024). Model pembelajaran yang sesuai dengan Media
Komik ialah model pembelajaran Problem Based Lerning (PBL). Model
pembelajaran problem based learning ( PBL) adalah salah satu pendekatan yang
menawarkan sousi dalam proses belajar dengan meningkatkan pengentahuan dan
kemampuan berpikir sistematis melalui tahap-tahap pemecahan masalah (Fatharani
dkk, 2024). Model pembelajaran berbasis masalah (PBL) mempermudah siswa

dalam mendapatkan dan memahami konsep-konsep yang sulit melalui diskusi



bersama teman-temannya tentang masalah yang diberikan. Dengan berdiskusi
dalam kelompok, siswa dapat berkomunikasi dan berbagi pendapat (Irianti Yolan et
al., 2023).

Model pembelajaran Probleam Based Learning (PBL) menekan pada
pengembangan kemampuan pemecah masalah yang relevan dengan kehidupan
sehari-hari. Proses ini dilkukan secara berulang agar peserta didik dapat
merumuskan elemn-elemen yang diketahui dalam suatu soal dan mampu
menginterpretasikan hasilnya. Dengan demikian, diharapkan peserta didik dapat
meningkatkan kemampuan pemecah masalah mereka sebagai persiapan untuk
menghadapi tantangan dalam kehidupan sehari-hari.

Dengan kontruktivisme, model ini melibatkan perundingan antar siswa
untuk mengontrol arah pembelajaran yang lebih besar. Pada model PBL, peserta
didik memiliki kebebasan untuk berbicara bebas tanpa bimbingan guru. Mereka
mempresentaskan hasil diskusi kelompok dan memberikan argumen terhadap
jawaban kelompok lain. Ini memotvasi siswa untuk terlibat secara aktif dalam kelas
dan berani menyuarakan pendapat mereka kepada guru dan teman-teman mereka.
Selain itu, suasana pembelajaran tampak menyenangkan dan menarik bagi siswa.
(Rasyid & Yusman, 2024).

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji model pembelajaran
matematika dengan model Komik Matematika berbasis PBL. Misalnya model
pembelajaran komik matematika berbasis Problem Based Learning terhadap
motivasi dan hasil belajar matematika (Hasanah, 2023), pengembangan Media
Komik untuk meningkatkan pemecahan masalah (Aprilla, 2020). Penelitian yang

dilakukan (Pratiwi, 2023) menunjukan bahwa pengembangan media pembelajaran



Komik Matematika mampu meningkatkan kemampuan komunis matematis peserta
didik. Meskipun penggunaan media pembelajaran berbasis komik dan pendekatan
PBL telah banyak diteliti dalam konteks pendidikan, penerapannya secara spesifik
dalam pembelajaran matematika masih terbatas. Sebagian besar penelitian yang ada
lebih fokus pada penggunaan komik sebagai alat untuk mengajarkan konsep-konsep
dasar atau sebagai alat untuk memotivasi siswa, sementara penelitian yang
menggabungkan komik dengan pendekatan PBL untuk mengembangkan
kemampuan pemecah masalah siswa dalam matematika masih jarang ditemukan.

Selain itu, meskipun sudah ada beberapa upaya untuk mengembangkan
media pembelajaran berbasis teknologi atau media visual lainnya dalam
matematika, belum ada penelitian yang secara khusus meneliti efektivitas media
komik (KOMAT) berbasis PBL dalam konteks pengembangan keterampilan
kemampuan pemecah masalah siswa. Sebagian besar media pembelajaran yang ada
masih berfokus pada penyajian materi yang bersifat informatif dan instruksional
tanpa melibatkan pemecahan masalah.

Tujuan dari peneltian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa yang masih rendah pada materi peluang. Pembelajaran
matematika yang diterapkan selama ini cenderung berfokus pada penghafalan
rumus, akibatnya peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami
pembelajaran dan berpikir kritis. Dengan demikian diharapkan bahwa KOMAT
media pembelajarn Komik Matematika berbasis Model Problem BasedLearning

pada materi peluang dapat meningkatkan kemampuan pemecah masalah siswa.



Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan

penelitian berjudul “Pengembangan Media Komik Matematika Berbasis PBL

Terhadap Kemampuan Pemecahan masalah Siswa SMP”

1.2.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka menjadi identfikasi masalah

dalam penelitian ini adalah:

1.

1.3.

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran
matematika

Kurangnya kemampuan siswa dalam memahami materi matematika
Kurangnya inovasi guru dalam mengembangkan media pembelajaran

Keterbatasan materi dan media pembelajaran

Batasan masalah

Agar pemasalahan dalam penelitian ini lebih jelas dan terarah, maka peneliti

batasan masalah yang akan diteliti yaitu sebagi berikut:

1.

1.4.

Media pembelajaran yang akan dikembangkan berbentuk komik matematika
menggunakan model Problm Based Lerning

Materi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah materi peluang

Rumusan masalah
Adapun rumsan masalah dalam penelitian ini
Bagaimana kemampuan pemecah masalah siswa dalam memahami konsep
peluang dalam penggunaan media pembelajaran (KOMAT) Komik

Matematika?



1.5.

1.6.

10

Bagaimana kelayakan secara prosedural dari penggunaan media komik
matematika berbasis Problem Based Learning (PBL) untuk meningkatkan

kemampuan pemecah masalah siswa?

Tujuan Penelitian
Adapun tujun yang ingin dicapa dalam penelitian ini adalh sebagi berikut
Untuk mengetahui kemampuan pemecah masalah siswa dalam memahami
konsep peluang dalam penggunaan media pembelajaran KOMAT (Komik
Matematika)
Untuk mengetahui kelayakan secara prosedural dari penggunaan media Komik
Matematika berbasis Problem Based Learning (PBL) terhadap kemampuan

pemecah masalah siswa

Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai

berikut

1.

Produk yang akan dikembangkan adalah komik matematika berbasis Problem
Based Learning terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa

Komik matematika (KOMAT) berbass PBL terhadap kemmpuan pemecah
masalah siswa adalah sebuah metode pembelajaran inovatif yang berfokus
pada pemecahan masalah nyata, di mana siswa ditantang untuk berpikir kritis,
kreatif, dan analitis dalam menghadapi masalah yang dihadirkan dalam bentuk
cerita visual yang menarik.

Penggunaan media komik matematika berbasis PBL ini akan diterapkan di

Sekolah Menengah Pertama.



BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kerangka Teoritis
2.1.1. Pengertian Pengembangan
Dalam istilah yang paling umum, "pengembangan" berarti pertumbuhan,
perubahan secara bertahap (evolusi), dan perubahan secara perlahan. Sementara
"tumbuh" merujuk pada proses yang terus menerus menuju kesempurnaan (Putri,
2024).. Pengembangan merupakan kegiatan untuk mengembangkan suatu produk
yang ada menjadi produk yang dapat dipertanggungjawabkan (Ritonga dkk, 2022).
Penelitin pengembangan merupakan jenis penelitian yang berfokus pada
pembuatan produk yang efektf. Proses ini dimulai dengan analisi kebutuhan, diikuti
oleh pengembangan produk, dan diakhiri dengan uji coba produk. (Mahfud &
Fahrizqi, 2020). Pengembangan adalah tahapan dalam proses pembuatan produk
pembeljaran ang bertujuan untuk mengembangakan, memvalidasi, dan
mewujudkan spesifikasi desain kedalam bentuk fisik yang konkret (Hayati, 2021).
Sedangkan menurut Sukmadinata pengembangan adalah poses yang
dilakukan untuk memperbaiki atau menyempurnakan produk yang sudah ada
(Winarni & Hidayat, 2018). Pengembagan adalah suatu proses pengingkatan
kemampuan teknis, teoritis, dan konseptual yang disesuaikan dengan kebutuhan
melalui pendidikan serta latihan. Pengembangan adalah proses untuk menetapkan
segala sesuatu yang akan dilakukan dalam proses kegiatan belajar dengan cara yang

logis dan sistematis dengan mengamati kemampuan dan potensi peserta didik.

11



12

Dengan demikian, peneliti menyimpulkan bahwa pengembangan adalah
upaya untuk membuat dan mendesain produk, seperti materi, media, dan strategi

pembelaaran yang akan digunakan dalam pemelajaran.

2.1.2 Pengertian Media Pembelajaran

Media pebelajaran adalah alat bantu yang memfasilitasi proses belajar
mengajar sehingga pesan dapat tersampaikan dengan lebih jelas dan tujuan
pembelajaran tercapai seara efektif dn efisien. Media ini juga berfungsi sebagai
perangkat pendidikan yang membantu guru dalam meningkatkan pengetahuan
siswa. Guru dapat memilih berbagai jenis media pembelajaran untuk digunakan
dalam mengajar (Sugiantara dkk., 2024). Media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat mendorong proses belajar dan mendorong pikiran, perasaan, dan
perhatian siswa. Batasan ini sangat luas dan mendalam dan mencakup pemahaman
kita tentang sumber, lingkungan, manusia, dan metode yang digunakan untuk
pembelajaran (Luh & Ekayani, 2017). Menurut Azhar menyatakan bahwa media
merupakan alat bantu dalam proses belajar yang digunakan didalam maupun diluar
kelas. Secara lebih rinci, media pembelajaran ialah elemen sumber belajar atau
saran fisik yang berisi materi instruksional di lingkungan siswa, yang berfungsi
untuk meransang minat belajar siswa (Minanda, 2021). Media pembelajaran adalah
bahan pembelajaran yang di rancang secara terstruktur dan disajikan dengan bahasa
yang mudah dipahami oleh peserta didik, sesuai dengan tingkat usia dan
pengetahuan mereka, sehingga memungkinkan mereka belajar secara mandiri
dengan sedikit bantuan dari pendidik (Mushlihuddin et al.,, 2022). Media
pembelajaran adalah komponen pening yang harus disipakan dalam mendukung

jalannya proses pembelajaran (Doli Nasution et al., 2017)
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Sedangkan Menurut Steffi Adam dan Muhammad Taufik Syastra, media
pembelajaran adalah proses yang dapat membantu guru dalam menyampaikan
materi pelajaran kepada siswa dengan lebih mudah, sehingga memfasilitasi
pencapaian tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. (Hasanah, 2023). Menurut
Gagne dan Briggs media pembelajaran meckup sarana fisik yang digunakan guna
menyampaikan materi ajar kepada peserta didik (Herdiana, 2018).

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan sarana yang
berperan sebagai sumber belajar untuk membatu guru dalam memperluas wawasan
siswa. Terdapat beragam jenis media yang dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai
alat untuk menyampaikan pengentahuan kepada siswa. Pemanfaatan media
pembeljaran yang menarik mampu meningkatkan motivasi belajar siswa selama
prosespembelajaran berjalan. Di lingkungan pendidikan moral, pengelolaan media
pembelajaran memegang peranan penting. Media ini berfungsi sebagai alat bantu
yang mendukung siswa dalam memahami materi. Oleh karena itu, guru perlu
mampu memilih media yang sesuai guna mencapai tujuan pembelajaran di sekolah.
Manfaat media pembeljaran bagi guru yaitu: (1) menawarkan panduan bagi guru
untuk memperoleh tujuan pembelajaran, yang memungkinkan mereka menjelaskan
materi pelajaran dengan cara yang sistematis dan membantu pemaparan materi
yang menarik dapat meningkakan kualias pembelajaran dan membuat siswa
memahami materi dengan mudah. (2) dapat meningkatkan motivasi dn minat
belajar siswa sehingga siswa dapat berpikir dan menganalisis materi pelajaran
dengan baik dalam lingkungan belajar yang menyenangkan dan mudah dipahami

(Herdiana, 2018).
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Fungsi media pembelajaran menurut kemp dan dyton (1) memotivasi minat

atau tindakan, (2) menyajkan informasi, dan (3) member intruksi. Menurut Hamid

Fungsi media dalam pembelajaran adalah untuk meningkatkan stimulasi siswa

dalam kegiatan belajar. Dengan adanya media, siswa menjadi lebih bersemangat

dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, media juga dapat

meningkatkan kemampuan pemahman siswa terhadap materi ajar. (Noviyanti dkk,

2024).

Selain fungsi penggunan media pembelajran dalam proses belajar. Manfaat

media pembelajaran juga dinyatakan dalam proses pembelajaran oleh Sudjana dan

Rifai yaitu:

1)

2)

3)

4)

Mempu meningkatkan motivasi belajar siswa karena proses pembelajarn
menjadi lebih menarik dan mampu memfokuskan perhatian siswa

Dengan materi yang disajikan lebih jelas, siswa lebih mudah memahaminya,
sehingga mereka dapat menguasai pelajaran dan mencapai target pembelajaran
yang diharapkan

Penggunaanmedia pembelajaran memungkinkan metode pengajaran menjadi
lebih bervariasi dan tidak hanya bergantung pada komunikasi verbal. Metode
yang digunakan dapat disesuaikan dengan karakteristik materi yang diajarkan.
Dalam proses belajar, siswa tidak hanya pasif mendengarkan, tetapi juga aktif
terlibat dengan cara mengamati, mecoba langsung, mendemonstrasikan,
hingga memerankan isi materi

Selain manfaat media pembelajaran juga memiliki beberapa jenis yang di

kemukanan oleh isran dan rohani (Puspitasari dkk, 2022)
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1) Media grafis mencakup berbagai bentuk visual seperti gambar, foto, grafik,
bagan, atau diagram, kartun, dan komik. Media ini dikategorikan sebagai medi
dua dimensi karen hanya memiliki ukuran panjang dan lebar

2) Media berbentuk tiga dimensi terdiri atas berbagai model, termasuk model
solid, model penampang, model bertingkat, model fungsional dan mock-up.

3) Model proyeksi seperti slide, film strips, film, penggunaan OHP, dan lain-lain.

4) Media informasi, komputer, internet, dan lain-lain.

Pemilihan model pengenmbangan yang sesuai akan menghasilkan produk
yang relevan. Salah satu indikator keberhasilan prosuk adalah kemampuannya
untuk digunakan secara efektif dan memberikan manfaat bagi penggunaanya.
Dalam penelitina ini digunakan meode pengembangan atau research dan
development (R&D) dengan mengacu pada model 4D versi sugitono Yaitu Define
(Pendefinisian),  Design  (Perancangan) Development (Pengembangan),
Disseminate (Penyebarluasan).

Alasan peneliti memilih model penelitian 4D dikarenakan model
kelebihannya yang tidak memakan waktu lama karena tahapannya relatif tidak
terlalu rumit (Puspitasari et al., 2022). Adapun tahapan pada penelitian model 4D
sebagai berikut:

1. Tahap Pendefinisian (Define): Tahap ini membantu dalam menentukan dan
menjelaskan kebutuhan serta mengumpulkan informasi terkait hal-hal yang
akan dikembangkan dalam produk yang akan dibuat. Tahap ini meliputi
analisis awal-akhir, analisis pembelajar, analisis tugas, analisis konsep, dan

tujuan-tujuan instruksional khusus.
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2. Tahap Perancangan (Design): bertujuan untuk menetapkan desain yang akan
diterapkan dalam produk. Dalam tahap ini dilakukan pemilihan media yang
tepat peyesuaian format, dan penyusunan rancangan awal.

3. Tahap Pengembangan (Develop): Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan
produk. Dalam tahap ini, produk yang telah dibuat harus melewati beberapa
tahap perbaikan dari ahli atau validator dan diuji terhadap konsumen sebagai
pengguna. Tahap uji pengembang dilakukan setelah proses pembuatan produk
selesai dan siap diuji kevalidannya oleh para ahli. Proses pengujian dilakukan
secara bertahap, proses pengujian produk dimulai dari validasi oleh para ahli,
dianjutkan dengan uji coba pada individu, kelompok kecil, dn akhirnya
kelompok besar. Jika hasil validasi ahli menunjukan bahwa produk tidak valid
tau masih kurang, maka proses validasi akan diulang guna memperoleh hasil
yang sesuai harapan.

4. Tahap Penyebaran (Disseminate): bertujuan untuk memperkenalkan produk
kepada masyarakat luas, melampaui area pengembangan produk itu sendiri.
Saat melakukan penyebaran, beberapa aspek yang perlu diperhatikan adalah
analisi penggunaan, strategi dan tema yang akan digunakan, waktu penyebaran,

serta media yang dipilih untuk menyebarkan produk.

2.1.3 Pengertian Komik Matematika (KOMAT)

Komik adalah salah satu pilihan yang digunakan guru sebagai strategi untuk
menggabungkan kegiatan bermain dengan belajar. Komik bisa dijadikan media
pembelajaran karena menarik minat siswa, sebab membaca komik merupakan

aktivitas bermain yang bersifat pasif. Penggunaan komik dalam proses belajar tentu
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membuat siswa lebih tertarik dan dapat membantu meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa. Komik adalah bentuk kartun yang menggambarkan karakter
dan menceritakan sebuah kisah secara berurutan melalui gambar, yang dirancang
untuk menghibur para pembacanya. Menurut Subroto & Qohar komik adalah
rangkaian gambar atau tokoh yang disusun secara berurutan dalam bingkai yang
menyajikan karakter mellaui sebuah cerita untuk meransang imajinasi pembaca
(Shomad & Rahayu, 2022).

Pengertian komik menurut (M. D. Nasution & Hadi, 2025) adalah suatu
cerita bergambar yang tidak sulit dipahami dan menarik. Adanya komik yang
dikombinasikan dengan materi pembelajaran ini diyakini dapat memperluas
inspirasi belajar siswa dan juga dapat lebih meningkatkan Materi ini diyakini dapat
memperluas inspirasi belajar siswa dan juga dapat lebih meningkatkan minat
belajar siswa. Komik menjadi media membaca alternatif bagi sebagian orang,
Komik masih menarik untuk digunakan dan dikoleksi hingga saat ini karena
banyaknya topik yang diterbitkan, cerita yang kompleks, dan masalah sehari-hari
yang diungkapkan dalam media visual.

Komik matematika merupakan media visual yang menggambarkan
matematika dalam bentuk gambar tunggal atau serangkaian gambar, dengan atau
tanpa caption, yang dicetak di buku, majalah, atau koran. Kondisi yang
menunjukkan tanda-tanda kesulitan dalam mencapai suatu tujuan tertentu disebut
kesulitan (Ayuni, 2018). Apriyanti mengatakan Komik Matematika (KOMAT)
ialah suatu alat atau benda yang berbentuk cerita yang divisualisasikan dalam

bentuk kotak atau balon-balon percakapan dan menggunakan simbol-simbol
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tertentu untuk menyampaikan pesan yang berisi permasalahan hitung matematika
(Nasiruddin dkk, 2018).

Komik matematika ini dirancang dengan tampilan yang menarik
menggunakan warnawarna cerah yang disukai anak-anak serta dilengkapi dengan
cerita yang disajikan didalamnya. Menurut (Anisa, 2020) proses penciptakan komik
matematika pada prinsipnya tidak jauh berbeda dengan pencipataan komik-komik
pada umunya. Namun dalam komik matematika cenderung mengandung nilai plus,
artinya selain memua persoalan dan konsep matematika, juga harus mengandung”
sense of humor”. dimana humor yang akan membuat anak senang belajar tanpa
merasa terbebani. Matematika (KOMAT) adalah komik yang mengandung konsep
atau persoalan matematika. Proses pembuatan komik matematika sama dengan
proses pembuatan komik pada umumnya, namun komik matematika cenderung
memiliki manfaat, karena selain memuat pertanyaan dan ide-ide matematika.
dimana humor yang akan membuat anak senang belajar tanpa merasa terbebani.

Maka dapat disimpulkan komik matematika alat atau media yang disajikan
dalam bentuk gambar, animasi atau tokoh-tokoh yang berbentuk seperti kartun yang
memuat konsep matematik untuk menarik perhatian agar peserta didik dapat
memahami persoalan matematika.

Novianti dan Syaichudin (Fitrianingsih et al., 2019) terdapat tujuh
keunggulan media Komik Matematika antara lain:

1. Peran utama buku komik dalam konteks instruksional adalah sebagai alat yang
mampu membanngkitkan ketertarikan siswa.

2.  Membimbing minat baca yang menarik pada peserta didik,
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3. Krakteristik lain dari komik harus diketahui supaya kekuatan media ini bisa
benar-benar diapresiasi

4. Cerita dalam komik menggambarkan situasi yang dekat dengan kehidupan
rakyat

5. Komik mengangkat kisah yang bersifat individu, sehingga pembaca mudah
mengenali diri mereka dalam emosi dan prilaku tokoh utama.

6. Ceritanya ringkas dan menarik perhatian,

7. Komik dirancang agar tamnapk lebih hidup dengan penggunaan warna-warn

utama secara bebas dan menciptakn kesan visual yang menarik.

2.1.4 Pengertian Problem Based Learning (PBL)

Problem Based Learning merupakan serangkaian aktivitas di mana siswa
tidak hanya diminta untuk mendengar, dan menghafal materi pelajaran, tetapi juga
diminta untuk berpikir kritis, berkomunikasi, mencari, dan mengolah data, dan
membuat kesimpulan. Kedua, model PBL mendorong siswa untuk menyelesaikan
masalah. Pembelajaran tidak akan berlangsung tanpa masalah. Problem Based
Learning (PBL) adalah Salah satu model pembelajaran berbasis masalah (PBL)
yang memungkinkan untuk meningkatkan pengetahuan dan cara berfikir melalui
tahapan penyelesaian masalah. Gagne mengatakan bahwa pemecahan masalah
dalam pembelajaran dapat dipahami sebagai proses ketika peserta didik
menggunakan dan menggabung pengetahuan berupa rumus, konsep, serta aturan
yang telah dipelajari, guna menyelesaikan msalah dalam kondisi yang berbeda,
melalui penerapan model pembelajaran. Penerapan model pembelajaran Problem

Based Learning PBL) efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa dalam
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memecahkan maslah. Menurut Nurbaiti Problem Based Lerning adalah suatu
pendekatan pembelajaran yang memulai pembelajaran dengan masalah.
Pendekatan ini dirancang untuk membantu siswa menjadi lebih mandiri, mampu
menyelesaikan masalah, dan memiliki kemampuan untuk berpartisipasi secara
efektif dalam memperoleh informasi baru (Winarni & Hidayat, 2018). Menurut
Juniarso model pembelajaran Problem Based Learning adalah menempatkan
masalah sebagai inti pembelajaran sehingga siswa dapat memecahkan masalah
terkait dan melatih sisa dalam literasi numerasi tinggi dan berpikir kritis (Mu;arif
dkk, 2023)

Model Problem Based Learning tidak hanya menuntut kemampuan dalam
menyelesaikan soal, tetapi juga memberikan penghargaan atau nilai pada setiap
tahapan proses pembelajaran yang dilalui (Fatharani dkk, 2024). Menurut Santyasa
Problem Based Learning (PBL) adalah sebuah strategi yang dirancang untuk
mendukung proses belajar dengan mengikuti tahapan pemecahan masalah, mulai
dari analisis, perencenaan, pelaksanaan solusi hingga penilaian di setiap tahapnya
(Magdalena, 2016). PBL adalah pendekatan pembelajaran yang menggunakan
masalah kehidupan sehari-hari untuk membantu siswa belajar berpikir kritis dan
keterampilan pemecahan masalah. Selain itu, memungkinkan siswa untuk
mendapatkan manfaat dari materi pelajaran (Anwar & Jurotun, 2019). Sedangkan
menurut Arrend menyatakan bahwa “model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) disusun untuk membantu siswa dalam mengambangkan keterampilan
berpikir, menyelesaikan masalah, dan intelektualnya melalui berbagai situasi nyata

atau situasi yang disimulasikan, dan menjadi pelajar yang mandiri dan otonom”
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(Alfadillah dkk., 2024). Dalam pembelajaran berbasis masalah (PBL) untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis tingkat tinggi dan kemampuan pemecah
masalah termasuk bagaimana belajar. Peranan salah satu guru meniptakan situai
masalah dan memberikan pertanyaan-pertanyaan yang mendorong siswa berpikir
kritis dalam berbasis masalah.

Problem Based Learning (PBL) adalah model yang berfungsi sebagai
panduan dalam merancang proses pembelajaran dengan mengemukakan suatu
permasalahan autentik yang terjadi dalam kehidupan nyata yang harus dipecahkan.
Sintaks atau langkah-langkah model Problem Based Learning (PBL) diawali
dengan mengorientasikan masalah, mengorganisasikan untuk meneliti, membantu
dalam penyelidikan, menyajikan hasil kerja, serta menganalisis dan mengevaluasi
proses penyelesaian masalah. Menurut (Irvan & Muslihuddin, 2020) PBL
mendorong siswa mengembangkan ketermpilan berpikir kritis dan memecahkan
masalah, memahami peran orang dewasa, serta menjadi pembelajaran mandiri.
Oleh karena itu, proses mempelajari materi pelajaran harus disertai dengan aktivitas
yang mengarah pada pemecahan masalah. Hal ini sejalan dengan karakteristik
pembelajaran berbasis masalah, dimana siswa dituntut belajar mandiri dan
dikaitkan dengan situasi dunia nyata. Model Pembelajaran Problem Based Learning
umumnya diawali dengan masalah yang diberikan kepada siswa. Setelah itu, siswa
diminta untuk mengeksplore kembali masalah tersebut dengan tujuan untuk
meningkatkan pemahaman dan pengetahuan siswa tentang masalah tersebut,

sehingga mempermudah mereka memecahkan masalah (Khairunisa et al., 2020).
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(PBL) merupakan model pembelajaran yang memberikan siswa masalah dan
mendapatkan pengetahuan baru (A. E. Nasution & Batubara, 2020)
Tahapan-tahapan model pembelajaran berbasis masalah menurut (Rambe et
al., 2022) yaitu: Sintaks Problem Based Learning 1) Orientasi siswa pada masalah;
2) Mengorganisasi siswa untuk belajar; 3) Membimbing penyelidikan individu
maupun kelopok; 4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya dan 5)

Menganalisis dan mengevalusai proses pemecahan masalah.

2.1.5 Pengertian Kemampuan Pemecah Masalah

Kemmapuan pemecahan masalah matematis dapat ditingkatkan melalui
pengasaan keterampilan dalam memahami masalah, memodelkan secara
matematis, menyelsaikannya, serta menafsirkan solusi berdasarkan indikator
pemecahan masalah. Kemmapuan pemecahan masalah matematis adalah upaya
siswa dalam menemukan solusi untuk mencapai suatu tujuan. Kemmpuan ini
menuntut kesiapan, kreativitas, pengetahuan, serta penerapannya dalam kehidupan
sehari-hari. Kemampuan tersebut penting dimiliki siswa karena membantu mereka
memahami keterkaitan antara matematika mata pelajaran lain, dan realitas
kehidupan (Yarmayani, 2016).

Winarti et al., (2017) Mengemukakan bahwa kemampuan memecahkan
masalah sangat penting dalam membantu siswa mengembangkan keterampilan
berpikir dan memperluas pengetauan. Dengan pendekatan ini, siswa membangun
sendiri pemahaman matematisnya, bukan hanya mengingat rumus tanpa tahu
maknanya. Menurut (Ramadhani et al., 2024) pemecahan adalah salah satu
komponen dalam kuriulum matematika yang memungkinkan siswa mengaplikasian

konsep-konsep dan keterampilan matematis dalam pengambilan keputusan.
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Menurut polya (Ramadhani et al., 2024) mengatakan bahwa pemecah masalah
matematis adalah proses mencari cara untuk menyelesaikan masalah untuk
mencapai tujuan pembelajaran matematika yang tidak dapat dicapai dengan cepat.
Menurut (Ramadhani et al., 2024) pemecahan masalah adalah kemampuan penting
yang harus dimiliki peserta didik untuk melatih kemampuan mereka dalam
menghadapi berbagai persoalan yang semakin kompleks, khususnya dalam bidang
matematika. Kemampuan ini merupakan suatu prosedur yang digunakan untuk
menemukan solusi atas permasalahan yang dihadapi. Kemampuan pemecahan
masalah merupakan kemampuan peserta didik untuk menggunakan kegiatan
matematis dalam memecahkan masalah-masalah dalam matematika, ilmu lain, dan
kehidupan sehari-hari (Satriani & Wahyuddin, 2018). Permasalahan-permasalahan
dalam pembeajaran matematika dapat menyebabkan rendahnya kemmapuan dalam
menyelesaikan masalah matematika (Putra et al., 2024).

Hal ini sejalan dengan (Doly Nasution et al., 2023) bahwa kemampuan
pemecah masalah, yaitu keahlian individu untuk menganalisis masalah, menyusun
dan menerapkan alternatif untuk memecahkan masalah. Pemecah masalah adalah
usaha yang dapat dilakukan untuk mendapatkan solusi atau jalan keluar dari suatu
masalah yang dialami. Menurut (Irianti Yolan et al., 2023) mengemukakan bahwa
pemecahan masalah adalah upaya untuk menemukan solusi dari masalah yang tidak
rutin sehingga permasalahan tersebut dapat diselesaikan secara efektif. Menurut
polya (Rosyada et al., 2019) pemecah masalah adalah usaha dalam menjaci jalan
kelaur dalam menghadapi permasalahan untuk mencapai tujuan yang diinginkan.
Menurut polya (Doly Nasution et al., 2023) indikator pemecah masalah ada empat

yaitu:
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Tabel 2.1 Indikator Pemecah Masalah

Pemecah Masalah Penjelasananya
Memahami Masalah ¢ Bisa menjawab apa yang dipahami oleh siswa
¢ Bisa memahami pertanyaan
Merancang pengerjaan | ¢ Merancang solusi yang sudah dilaksanakan
dengan kesamaan permasalahan
Melaksanakan rencana | ¢ Mengimplementasikan ~ rancangan  untuk
menghasilkan jawaban akhir
Melihat hasil akhir e Mengkoreksi jawaban dari awal sampai akhir

2.2 Penelitian Relevan

Adapun penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini adalah
pertama (Marlina et al.,, 2023) “Pengembangan Bahan Pembelajaran Berbasis
Problem Based Learning (PBL) Dengan Media Komik Untuk Meningkatkan
Kemampuan Komunikasi Dan Berpikir Kritis Matematis Siswa SMP”” dengan skor
rata-rata ahli materi 145 dan ahli media 95 dinyatakan “layak”. Berdasarkan hasil
wawancara terhadap siswa dikatakan bahwa media komik nyatakan efektif
digunakan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi dan berpikir kritis
matematis.

Peneliti kedua oleh (Suci et al., 2024) “Pengembangan Media Pembelajaran
Komik Matematika (Komat) Berbasis Kemampuan Koneksi Matematis Peserta
Didik ” dengan skor rata-rata ahli materi 3,35 dan juga ahli media 2,95 dinyatakan
“ layak”. Berdasarkan hasil wawancara kepada siswa dikatakan bahwa media
KOMAT *“efektif” untuk meningkatkan kemampuan Koneksi matematika siswa.

Peneliti ketiga oleh (Hasanah, 2023) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Problem Based Learning
Terhadap Motivasi Dan Hasil Belajar Matematika Siswa SMP “ dengan skor rata-

rata ahli materi 97% dan skor ahli media 94% dinyatakan “valid” berdasarkan hasil
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wawancara dengan siswa media pembelajaran KOMAT dikatakan “efektif” untuk

meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika.

2.3 Kerangka Konseptual

Dalam pembelajaran matematika di SMP, peserta didik diharapkan memiliki
Kemampuan pemecah masalah. Namun faktanya penguasaan peserta didik pada
materi peluang masih kurang dalam menyelesaikan persoalan. Peserta didik masih
mengalami kesulitan paham pada materi, karena pembelajaran yang kurang
menarik dan membosankan, selain itu pembelajaran cenderung berorientasi pada
penghafalan materi dan rumus dan cara mengajar guru yang masih menggunakan
model konvensioanal

Maka dibutuhkan media baru, dimana selama proses pembelajaran peserta
didik dapat berpartisipasi aktif dalam memecahkan masalah dan berpikir kritis.
Pilihan media yang tepat adalah media pembelajaran Komik Matematika (KOMAT)
berbasis model pembelajaran Problem Based Learning (PBL). Karena dapat
menjadikan proses belajar mengajar menjadi lebih menarik yang mampu
menyampaikan informasi secara efektif dan efesien dan meningkatkan daya
imajinasi pembaca.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D. model ini dapat
dijadikan sumber ide dan prosedur pengembangan bahan ajar dalam
mengembangkan media pembelajaran untuk guru guna menyampaikan
pembelajaran dengan baik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih

menyenangkan dan materi lebih mudah dipahami.



Rendahnya kemampuan Kurangnya kemampuan siswa

pemecah masalah siswa dalam dalam memahami materi
pembelajaran matematika matematika
input
v ¢
Kurangnya inovasi guru dalam Keterbatasan materi dan
mengembangkan media media pembelajaran
pembelajaran

Pengembangan media KOMAT berbasis
Problem Based Learning

Pendefenisian (Define) Analisis awal-
akhir, analisis siswa, analisis tugas,
perumusan tujuan pembelajaran

!

Perancangan (Design) menyusun materi
membuat storyboard, membuat ilustrasi

I

Pengembangan (Develop)
pengembangan media KOMAT, validasi
ahli, revisi, uji coba pengembangan

l

Penyebarluasan (Dessiminate)
disebarkan di kelas yang menjadi uji
coba produk

gambar 2. 1 Kerangka Konseptual



BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Pulau Rakyat dan pelaksanaannya

dilakukan pada semester genap 2024/2025

3.2 Subjek dan Objek Penelitian
3.2.1 Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IX SMP Negeri 1 Pulau
Rakyat Tahun Pelajaran 2024/2025. Menggunakan 1 kelas dengan jumlah siswa 30
orang. Peneliti memilih lokasi tersebut karena di sekolah tersebut belum pernah

dilakukan penelitian dengan permasalahan yang sama.

3.2.2 Objek Penelitian
Objek dalam penelitian ini berupa mengembangkan media pembelajaran
KOMAT (Komik Matematika) berbasis Problem Based Learning pada materi

peluang untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

3.3 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan tujuan
mengembangkan media pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis
Problem Based Learning untuk membantu peserta didik dalam menyelesaikan
masalah pada materi peluang. penelitian pengembangan ini dilakukan untuk
menhasilkan sebuah produk yang akan digunakan dalam proses pembelajaran

(Afifah et al., 2024). Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
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pengembangan (R&D). R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk
mengembangkan atau membuat produk baru atau memperbaiki produk yang sudah
ada, tetapi produk tersebut harus dapat dipertanggungjawabkan. Dan produk yang
dihasilkan haruslah sesuai dengan kebutuhan yang ada dilapangan. Dalam
penelitian ini, model penelitian yang digunakan yaitu 4-D yang memiliki 4 tahap
dalam proses pengembangannya yaitu: Define, Design, Develop, dan Dessiminate

(Najma, S., & Irvan, 1., 2022)

3.4 Prosedur Penelitian

Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model 4D yang terdiri
dari 4 yaitu pendefenisian (Define), perancangan (Design), pengembangan
(Develop), dan penyebaran (Disseminate). Tahap pengembangan media
pembelajaran KOMAT (Komik Matematika)
1. Tahap Pendefenisian (Define)

Tidakan yang dilakukan pada tahap ini adalah

a. Analisis Awal

Analisis awal memberi petunjuk untuk melakukan analisis terhadap masalah
pembelajaran dalam mengimplementasikan media komik matematika berbasis
PBL. Pada tahap ini dimunculkan fakta-fakta dan alternatif penyelesaian sehingga
memudahkan untuk menentukan awal dalam pengembangan media komik
matematika yang sesuai untuk diterapkan.
b. Analisis peserta didik

Pada tahapan analisis peserta didik diperoleh informasi bahwa bahan ajar

yang digunakan peserta didik masih belum menarik. Analisis awal pendidik pada
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penelitian adalah adanya pengembangan bahan ajar yang dibutuhkan siiswa dalam
proses pembelajaran.
¢. Analisis Konsep

Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi isi materi dalam media
KOMAT yang harus diajarkan secara menyeluruh, efektif, dan terstruktur. Hasil
dari analisis konsep ini berupa sebuah peta konsep yang akan digunakan untuk
mencapai kompetensi tertentu, dengan cara mengidentifikasi dan menyusun secara
sistematis bagian-bagian utama materi pelajaran.
d. Analisis Tugas

Analisis tugas digunakan untuk mengidentifikasi tugas utama dalam
kegiatan pembelajaran yang diajarkan. Tujuan analisis tugas ini adalah untuk
menyelesaikan tugas yang dilakukan siswa selama pembelajaran, yang mencakup
analisis konsep. Pencapaian kompetensi (IPK) untuk materi peluang akan diberikan
kepada peserta didik selama penelitian
Berikut tugas pada sub materi peluang
1. Menentukan populasi dan sampel
2. Menentukan peluang suatu kejadian
3. menyelesaikan tugas yang terkait tentang peluang suatu kejadian
4. Menentukan frekuensi harapan , menyelesaikan tugas terkait frekuensi harapan
e. Analisis tujuan pembelajaran

Pada tahap ini merujuk pada hasil analisis konsep dan analisis tugas, peneliti
melakukan perumusan tujuan pembelajaran berdasarkan hasil analisis tujuan, maka
tujuan pembelajaran ialah sebagai berikut :
1. Peserta didik mampu menyelesaikan masalah matematika yang berkaitan

dengan kehidupan sehari-hari pada materi peluang
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2. Peserta didik mampu menyelesaikan tugas-tugas materi peluang
f. Analisis tujuan pembelajaran

Tujuan pembelajaran didasarkan pada hasil analisis konsep dan tugas yang
dilakukan untuk mengetahui perilaku objek penelitian. Guna mengetahui
pembahasan apa saja yang akan ditampilkan dalam bahan ajar modul, peneliti
merumuskan tujuan pembelajaran, menentukan kisi-kisi soal, dan menentukan

seberapa besar tujuan tersebut tercapai.

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran
KOMAT (komik matematika) untuk dapat digunakan dalam pembelajaran
matematika. Tahap rancangan meliputi
a. Menyusun desain produk
b. Menyusun materi peluang yang akan dimasukan kedalam media KOMAT
¢. Membuat storyboard

d. Membuat animasi gambar yang sesuai dengan materi peluang dan evaluasi soal

3. Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan merupakan proses untuk menghasilkan produk yang
telah dilakukan. Tahap pengembangan ini untuk menilai kelayakan rancangan
produk yang telah dikembangkan. Pada kegiatan ini akan divalidasi oleh validator
yang akan memberikan penilaian terhadap media KOMAT.

Tahapan yang akan dilakukan yaitu:
a. Mengembangkan media KOMAT yang akan digunakan untuk merealisasikan

tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya.



31

b. Validasi kepada validator untuk mengevaluasi kelayakan materi peluang dalam

komik matematika. Sebelum uji coba dan hasil validitas dilakukan, validasi

ahli hanyalah langkah pertama untuk menentukan apakah media KOMAT

layak digunakan dalam penelitian ini.

4. Tahap Penyebaran (Dissiminate)

Tahap terakhir dalam pengembangan KOMAT ini adalah penyebarluasan.

Tahap penyebarluasan dilakukan untuk mempromosikan dan melakukan uji oba

produk hasil pengembangan agar diterima oleh individu, kelompok dan sistem.

Define .. . Analisis Peserta
. Analisis Awal | ] Analisi konsep N Didik
(pendefenisian)
Analisi Tujuan [ |
Pembelajaran
A
Design Menyusun . Membuat
L Menyusun materi | storvboard
( perencanaan) . Y
Desain Produk
Membuat
animasi gambar
L 4
Developmen o . .
Validasi ahli Revisi produk )] Uji coba
(pengembangan)
Desiminate
( penyebaran)

Gambar 3. 1 Bagan Desain Tahapan Pengembangan 4D
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3.4 Instrumen Penelitian

Menurut Suharsimi Arikunto, instrumen pengumpulan data merupakan alat
bantu yang digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data agar
kegiatan tersebut menjadi sistematis dan di permudah olehnya (Nasution, 2016).

Instrumen adalah alat yang akan digunakan oleh validator untuk
mengevaluasi validitas media pembelajaran KOMAT (komik matematika).
Validator akan menggunakan lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli
materi, lembar validasi ahli bahasa, dan tes. Validator berkompeten untuk menilai
kevalidan Media pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) dan memberikan
masukan serta saran guna untuk menyempurnakan kevalidan yang telah disusun.
1. Lembar validasi

Lembar validasi penelitian digunakan untuk mengumpulkan data dengan
menilai produk yang dikembangkan dari berbagai aspek, seperti proses, prosedur,
kegiatan, sistem, perlengkapan atau mekanisme yang digunakan selama
pengembangan produk. Berikut adalah lembar validasi penelitian yang akan
digunakan:
a. Lembar validasi untuk mengukur kevalidan media pembelajaran

Lembar validasi media pembelajaran berupa angket yang terdiri dari 4
alternatif jawaban yaitu 1, 2, 3, 4 yang berturut-turut menyatakan tidak baik, kurang
baik, baik, sangat baik. Lembar validasi ini diberikan kepada ahli bertujuan untuk
menilai media pembelajaran sehingga para ahli akan memberi penilaian berupa

masukan atau saran untuk revisi media sehingga tingkat kevalidan dapat diketahui.
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Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Angket Validasi Media

No Butir Penilaian SKOR
1]2[3]4
Aspek tampilan
1 Tampilan media KOMAT menarik untuk dipelajari 112314
2 Desain pada media KOMAT disajikan dengan baik 112314
3 Ketepatan pemilihan warna dan gambar pada media 112314

Aspek kelayakan kegiatan
1 Media KOMAT yang dikembangkan memberikan pengalaman | 1 | 2 | 3 | 4
langsung kepada peserta didik yang dapat mengembangkan
stimulusnya dalam kemampuan berpikir Kkritis

2 Kegiatan dalam media KOMAT membuat peserta didik | 1 | 2 | 3 | 4
menerapkan pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari yang
berkaitan dengan materi pembelajaran

3 Kegiatan dalam media KOMAT membuat peserta didik | 1 | 2 | 3 | 4
membangun kerjasama antar peserta didik dalam kelompok
kerja yang menghasilkan keaktifan, kekritisan dalam berpikir

antar peserta didik
Aspek Penggunaan Media
1 Media dapat digunakan dengan mudah 1121314
2 Media KOMAT sebagai media yang menarik untuk belajar | 1 | 2 | 3 | 4
siswa

3 Media KOMAT dapat digunakan utuk menyampaikan materi | 1 | 2 | 3 | 4
dengan mudah
Jumlah

Rata-rata skor

b. Lembar Validasi Untuk Mengukur Kevalidan Materi Pembelajaran
Lembar Penilaian Materi adalah angket yang diberikan kepada para ahli
dengan tujuan untuk menilai penyampaian materi di dalam media pembelajaran.
Instrumennya mencakup aspek kualitas dan pembelajaran, dan para ahli akan
memberikan penilaian berupa masukan dan rekomendasi untuk revisi materi untuk

menentukan validitasnya.



Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Validasi Materi
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Butir penilaian

Skor

Tampilan media KOMAT menarik untuk dipelajari

Tulisan dan gambar terlihat jelas dan menarik

Urutan pembelajaran jelas dan sistematis

QSR SR

Langkang-langkah pembelajaran pada media KOMAT berbasis
Problem Based Learning dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis peserta didik dalam kegiatan belajar

— | [ [ | —

[\S R \SRE\SRE O R] S
W[ W |W (W (W

N N E IR

Pertanyaan-pertanyaan pada media KOMAT terstruktur dengan
baik sehingga menuntun siswa untuk menemukan
permasalahan

Materi pada media KOMAT memudahkan siswa dalam
memahami materi peluang

Media KOMAT berbasis Problem Based Learning dapat
dijadikan sebagai pedoman guru dalam kegiatan belajar
mengajar

8

Media KOMAT dapat membantu peserta didik dalam
menemukan permasalahan pada materi peluang

Jumlah
Rata-rata skor

C.

Lembar Validasi Untuk Mengukur Kevalidan Bahasa

Lembar penilaian bahasan adalah angket yang diberikan kepada para ahli

dengan tujuan untuk menilai penyampaian bahasa di dalam media pembelajaran.

Lembar validasi bahasa digunakan untuk mengetahui kelayakan bahasa pada media

yang dikembangkan.
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N Butir Penilaian Skor

0 21314

1 | Uraian materi pada media KOMAT menggunakn bahasa yang 2134
jelas dan mudah dipahami

2 | Kesesuaian kalima dan bahasa yang digunakan dalam media 2134
KOMAT tidak melanggar turan kaidah bahasa indonesia

3 | Kemampuan KOMAT dalam penggunaan kalimat dan bahasa 2134
untuk mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, kreatif,
inovatif

4 | Kalimat dan bahasa yang digunakan mudah untuk dikonsumsi 2134
atau dipahami oleh peserta didik

5 | Kesederhnaan setiap susunan kalimat dan bahasa dlam media 21314
KOMAT

6 | Bahasa yang digunakan mendorong rasa ingin tahu siswa 2134
untuk mempelajari materi

Jumlah

Respon

2. Tes

Dalam peneitian ini akan diberikan pre test dan post test, Pre-test dilakukan

agar dapat mengetahui apakah siswa sudah memahami materi yang diajarkan. Post-

test dilakukan setelah materi atau media pembelajaran diberikan, dan bertujuan

untuk mengetahui apakah kemampuan siswa meningkat berdasarkan nilai rata-rata

setelah pelajaran.

Tes digunakan untuk mengetahui tingkat kemampuan berpikir kritis siswa

dalam materi peluang. Tes yang akan diberikan adalah tes yang telah disesuaikan

dengan rencana pelaksanaan pembelajaran dan media pembelajaran, untuk

mencapai tujuan yang diinginkan. Tes tersebut berbentuk tertulis yang berupa

uraian berjumlah 5 soal.
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3. Angket Respon Peserta Didik

Lembar angket respons siswa dirancang untuk mengukur respons siswa dan
motivasi mereka untuk belajar menggunakan media pembelajaran Komik
Matematika yang dikembangkan dalam proses pembelajaran. Selain itu, lembar
angket ini juga menunjukkan seberapa praktis media pembelajaran Komik
Matematika dalam proses pembelajaran.

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik

No Penyataan Pilihan Respon
1 |2 |3 |4

1 Media Komik Matematika yang dibuat memiliki tampilan yang
menarik

2 | Media Komik Matematika yang dibuat mudah digunakan

3 | Pemilihan animasi dan bahasa pada komik matematika mudah
dipahami

4 | Inovasi baru dalam pengembangan Media Komik Matematika
ini membuat kegiatan belajar lebih menyenangkan

5 | Media Komik Matematika yang dikembangkan membuat saya
dapat berdiskusi dengan kelompok untuk mengemukakan
pendapat

6 | Kegiatan dalam Media Komik Matematika memberikan
pengalaman langsung kepada saya

7 | Media komik matematika yang dibuat dapat membuat saya
menerapkan pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari yang
berkaitan dengan materi SPLDV

8 | Penggunaan model pembelajaran yang dipilih membuat saya
menjadi aktif dalam pembelajaran

9 | Saya merasa lebih aktif dan termotivasi dalam belajar
menggunakan media komik matematika

10 | Saya merasa lebih mudah dalam menjawab soal setelah
menggunakan media komik matematika

3.5 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitin, yaitu:
1. Validasi

Data yang dikumpulkan adalah data tentang kevalidan materi dan media
pembelajaran KOMAT (Komik Matematika), berupa pernyataan validator

mengenai aspek-aspek yang terdapat pada materi dan media pembelajaran KOMAT
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yang dikembangkan. Teknik yang dilakukan adalah memberikan media
pembelajaran KOMAT beserta lembar validasi kepada validator untuk kemudian
diberikan penilaian. Validasi akan dilakukan oleh ahli media dan ahli materi.

2. Angket Respon Siswa

Data yang diperoleh berupa respons siswa terhadap penggunaan media
KOMAT (Komik Matematika) dalam pembelajaran. Teknik yang digunakan adalah
dengan memberikan lembar angket kepada siswa setelah pembelajaran selesai.

3. Tes

Data yang diperoleh berupa nilai dari masing-masing siswa setelah
diterapkannya media KOMAT berbasis Problem Based Learning. Teknik yang
dilakukan adalah dengan menjawab soal mengenai materi peluang. Tes tersebut

berbentuk tertulis yang terdiri dari 5 butir soal uraian.

3.6 Teknik Anlisis Data
Teknik analisis data digunakan untuk menghasilkan pembelajaran
berkualitas tinggi yang memenuhi standar validitas, praktisi, dan efektivitas.
Berikut adalah langkah-langkah penilaian validasi media.
1. Analisis data validasi media KOMAT (Komik Matematika)
a. Memberikan skor jawaban dengan indikator yang berdasarkan skala likert
b. Menentukan jumlah skor tertinggi
c. Menentukan jumlah skor masing-masing validator dengan menjumah
semua skor yang diperoleh dari masing-masing indikator
d. Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlah skor dari masing-

masing validator
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e. Penentuan nilai validitas dengan cara berikut

jumlah skor yang diperoleh
jumlah skor tertinggi

X 100%

Nilai validitas =

Tabel 3.5 Pedoman Kriteris Kevalidan Media

Interval skor Kriteria
90% - 100% Sangat valid
80% - 89% Valid
65% - 79% Cukup valid
55% - 64% Kurang valid

< 54% Sangat tidak valid

2. Analisis Data Respon Siswa Terhadap Media KOMAT (Komik Matematika)

Angket respons siswa digunakan untuk mengukur ketertarikan, kepuasan,

dan kemudahan memahami elemen seperti materi/isi pelajaran, format materi ajar,
gambar dan kegiatan yang ada di KOMAT, suasana belajar, metode pembelajaran,

dan pendekatan pembelajaran yang digunakan. Aspek yang dinilai dalam penilaian

data respon siswa adalah sebagai berikut.

Tabel 3.6 Kriteria Persentase Dan Kriteria Respon Siswa

Rentang persentase Kriteria
>80% Sangat baik
60% - 80% Baik
56% - 65% Kurang baik
<56% Tidak baik

Skor yang telah diperoleh seanjutnya dihitung dengan rumus sebagai

berikut:
=L %100%
NXIXR
Keterangan :
K = Kelayakan Bahan Ajar
F = Jumlah Jawaban Responden
N = Skor Tertinggi
I = Jumlah Item
R = Jumlah Resonden



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan media pembelajaran KOMAT (komik
matematika) dilaksanakan di SMP Negeri 1 Pulau Rakyat pada siswa kelas IX
bertujuan untuk mengatahui kelayakan media pembelajaran KOMAT (komik
matematika) dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Dari
penelitin in1 maka diperoleh hasil sebagai berikut: (1) pengembangan media
pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis Problem Based Learning, (2)
penilaian validasi oleh validator, (3) hasil pretest dan postest oleh peserta didik, (4)
hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran KOMAT (komik
Matematika) yang telah dibuat untuk menunjukkan keefektifan dari suatu
pembelajaran.

Pada penelitian ini, Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika)
dikembangkan dengan pendekatan pembelajaran berbasis masalah, di mana Media
Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) memberikan kesempatan kepada
siswa dalam untuk melakukan proses penemuan terbibing yang berkaian dengan
sub materi peluang. Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) ini
dikemas dengan menarik menggunakan berbagai warna dan gambar yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari. Bahasanya yang mudah dipahami juga membuat
peserta didik tertarik untuk membaca dan mempelajarinya.

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah model 4D

yang terdiri dari 4 tahap, yaitu tahap Define (pendefenisian), Design (perancangan),

39
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Develop (pengembangan), Disseminate (penyebaran). Berdasarkan penelitian
pengembangan yang dilakukan, diperoleh hasil penelitian sebagai berikut:
1. Tahap Pendefenisian (Define)

Pada tahap ini, peneliti melakukan oservasi terhadap salah satu guru di
sekolah SMP Negeri 1 Pulau Rakyat mengenai permasalahan yang dihadapi peserta
didik pada saat proses belajar mengajar. Salah satu permasalahan yang ada adalah
proses pembelajaran yang dilakukan dalam pembelajaran matematika
membosankan karena kurangnya media pembelajaran yang digunakan oleh guru
sehingga peserta didik kurang memahami pembelajaran. Untuk menyelesaikan
masalah ini maka Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang baru.

a. Analisis Awal

Kebutuhan media pembelajaran merupakan hal yang mendasar dalam
proses Pembelajaran di kelas guna mengatasi permasalahan yang terjadi dalam
pembelajaran matematika. Seperti pada materi pembelajaran peluang, masih
diperlukan media pembelajaran yang mampu mendukung kegiatan belajar mandiri
dan melatih siswa untuk menyelesaikan masalah matematika pada kehidupan
sehari-hari yang menuntut siswa untuk berfikir secara aktif dalam pembelajaran
mereka.

b. Analisi Peserta Didik

Pada tahap ini, diperoleh informasi bahwa bahan ajar yang digunakan siswa
masih kurang menarik. Di sisi lain, analisis awal pendidik pada penelitian ini
menunjukkan bahwa sekolah membutuhkan modul baru sebagai referensi tambahan

untuk kegiatan pembelajaran dan membantu siswa memperoleh pengetahuan baru.



41

c. Analisi Konsep

Analisis konsep berkaitan dengan analisis materi yang dipelajari, yaitu
dengan membuat peta konsep untuk mempermudah siswa memahami materi
pelajaran. Tujuan analisis konsep adalah untuk menentukan ide-ide utama yang
akan diajarkan secara mendalam, efektif, dan terstruktur. Analisis konsep ini
bertujuan untuk mengidentifikasi bagian-bagian utama yang akan dipelajari oleh

siswa pada materi peluang. Hasil nalisi membentuk pet konsep sebagai berikut:

[ Konsep peluang ]

[ Populasi dan sampel ]4_,[ Konsep peluang ]4_,[ Frekuensi harapan ]

A4

Memberikan Memberikan Memberikan
permasalahan sehari- permasalahan sehari- permasalahan sehari-
hari berkitan dengan hari berkitan dengan hari berkitan dengan
populasi dan sampel peluang frekuensi harapan

Menyelesaikan Menyelesaikan Menyelesaikan
permasalahan sehari- permasalahan sehari- permasalahan sehari-

hari hari hari

Gambar 4. 1 Hasil Analisis Konsep Materi Peluang
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d. Analisi Tugas

Analisis tugas dilakukan untuk mengetahui bagaimana siswa menyelesaikan
tugas selama pembelajaran. Analisis tugas mencakup cerita yang menggunakan
media komik. Selain itu, analisis tugas khusus untuk materi peluang berfokus pada
kemampuan inti dan kemampuan dasar.
e. Analisis Tujuan Pembelajaran

Analisis tujuan pembelajaran bertujuan untuk mengidentifikasi indikator
pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran apa yang akan ingin dimuat dalam

media.

2. Tahap Design (Perancangan)

Tahap design atau perancangan dilakukan untuk membuat desain media
KOMAT (komik matematika) berdasarkan analisis yang telah dilakukan. Langkah-
langkah pada tahap ini:

a. Menyusun Desain Produk

Penyusunan desain produk akan dirancang sesuai dengan materi dan
pendekatan pembelajaran ang dipilij oleh peneliti, yaitu media Komik Matematika
(KOMAT) berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi peluang. Media
yang akan dirancang berupa cover, daftar isi, kompetensi dasar, tujuan
pembelajaran, materi peluang berbasis masalah, ilutrai gambar sesui dengan materi
Peluang, biodata penulis.

b. Menyusun Materi

Materi yang terdapat di dalam KOMAT ini adalah materi Peluang yang

sesuai dengan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran yang tela dipaparkan di

analisi kurikulum.
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¢. Membuat Storyboard
Storyboard adalah sketsa desain gambar yang digunakan untuk
menggambarkan alur cerita. Pada saat ini, peneliti sedang membuat storyboard

yang sesuai dengan pokok bahasan peluang, yang mencakup masalah sehari-hari.

3. Tahap Develop (Pengembangan)

Pada tahap ini akan merealisasikan desain yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya. Adapun langkah-langkah pengembangan yang dilakukan adalah
sebagai berikut:

3.1 Media Komik Matematika
a. Cover Komik

Pada halaman awal ini akan ditampilkan cover komat berbasis Problem
Based Learning pada materi peluang. Halaman ini menjadi tampilan awal yang
akan membuat siswa menyukai matematika dengan tampilan yang menarik dan

mengajak siswa untuk memahami materi yang terdapat pada komik matematika

KOMIK
MATEMATIKA

2 pélﬁuag "

Gambar 4. 2 Tampilan Cover KOMAT
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b. Daftar isi
Daftar isi dibuat untuk mempermudah pembaca agar media KOMAT dapat

memiliki struktur yang jelas.

Gambar 4. 3 Tampilan Daftar Isi

¢. Kompetensi dasar

Kompetensi dasar memuat penjelasan pembagian kompetensi inti yang
dideskripsikan dalam bentuk kata kerja operasional yang akan dicapai siswa pada
materi peluang dengan menggunakan KOMAT
d. Tujuan pembelajaran

Tujuan pembelajaran berisi sikap yang harus dimiliki siswa sebagai hasil
dari pembelajaran materi peluang menggunakan KOMAT yang dinyatakan dalam

bentuk tingkah laku yang dapat diamati dan diukur.
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Gambar 4. 4 Tampilan Kompetensi Dasar Dan Tujuan Pembelajaran

e. Bagian isi materi
Materi yang akan dijelaskan dalam KOMAT adalah materi peluang berbasis

masalah yang sesuai dengan kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran.

Gambar 4. 5 Bagian Isi Materi
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f. Soal Evaluasi
KOMAT memiliki beberapa permasalahan yang harus diselesaikan oleh
peserta didik. Berikut adalah salah satu permasalahan yang harus diselesaikan oleh

peserta didik :

Gambar 4. 6 Soal Evaluasi

3.2 Validasi Ahli

Produk yang telah selesai dirancang dapat di validasi, dan direvisi oleh
validator materi, validator media dan validator bahasa. Tahap validasi menentukan
kualitas media komik matematika ini untuk digunakan dalam pembelajaran apakah
layak atau tidak digunakan dalam proses belajar mengajar. Validasi media komik
matematika ini dilakukan oleh dua dosen pendidikan matematika UMSU, 1 guru
ahli bahasa dan 1 guru matematika SMP Negeri 1 Pulau Rakyat. Validasi ahli
difokuskan pada tampilan format, komponen pembelajaran berbasis pendekatan, isi
materi KOMAT, kebahasaan isi pada KOMAT, dan soal uji yang diberikan kepada
peserta didik, sehingga diperoleh hasil validasi ahli, komentar dan saran untuk
perbaikan materi, revisi, dan penyempurnaan media pembelajaran KOMAT.

Adapun validator yang dipilih dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
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Tabel 4. 1 Identitas Validator

No Nama Validator Keterangan Validator
1 |Dr. Lilik Hidayat P., M.Pd |Dosen Pendidikan| Validator Media
Matematika UMSU

2 |Indra Maryanti, S.Pd, M.Si |Dosen Matematika Umsu Validator Materi

3 |Fathimah Megawati S.Pd  |Guru Bahasa Indonesia SMP| Validator Bahasa
Negeri 1 Pulau Rakyat

4 | Apri Miliani M., S.Pd Guru  Matematika  Smp| Validator 4
Negeri 1 Pulau Rakyat

3.2.1 Validasi Ahli Materi

Hasil validai ahli terhadap materi yang terdapat pada KOMAT dapat dilihat

pada tabel 4.2
Tabel 4. 2 Hasil Validasi Materi
Validator

No Aspek yang dinilai Skor Skor
dosen ahli| guru

1 |Tampilan media KOMAT menarik untuk dipelajari 4 4

2 |Tulisan dan gambar terlihat jelas dan menarik 4 4

3 |Urutan pembelajaran jelas dan sistematis 4 4

4 |Langkang-langkah pembelajaran pada media KOMAT 3 3

berbasis Problem Based Learning dapat meningkatkan
kemampuan pemecah masalah peserta didik dalam
kegiatan belajar

5 |Pertanyaan-pertanyaan pada media KOMAT 4 4
terstruktur dengan baik sehingga menuntun siswa
untuk menemukan permasalahan

6 |Materi pada media KOMAT memudahkan siswa 4 4
dalam memahami materi peluang
7 |Media KOMAT berbasis Problem Based Learning 4 4
dapat dijadikan sebagai pedoman guru dalam kegiatan
belajar mengajar
8 |Media KOMAT dapat membantu peserta didik dalam 3 4
menemukan permasalahan pada materi peluang
Jumlah 30 31
Rata-rata skor 3,8
Persentase 95%
Kategori Sangat Valid
Keterangan: 1 = kurang baik 3 =baik

2 = cukup baik 4 = sangat baik
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Berdasarkan tabel diatas validator materi memperoleh skor 30 dengan rata-
rata 3,75, sedangkan skor guru sebagai validator ke-4 memperoleh skor 31 dengan
rata-rata 3,87. Rata-rat dari kedua validator adalah 3,81 yang termasuk dalam
kategori “sangat valid” sehingga media KOMAT dinyatakan sangat layak untuk
diuji coba.

Penilaian validator diperoleh komentar dan saran untuk perbaikan/merevisi

dan menyempurnakan Materi pada KOMAT, dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4. 3 Revisi Materi Dari Validator

Validator | Komentar/ Sebelum revisi Sesudah revisi
saran

Validator | Tambahkan Memulai dengan materi | KOMAT dibuat

1 permasalahan tidak diawali dengan pada | dengan  berawalan
dalam permasalahan pemasalahan sesuai
kehidupan ~ dengan PBL

pagi hari, diruang kelas’

sehari-hari

Validator | Sesuaikan Permasalahan pada materi | Materi sudah sesuai
2 dengan materi | hanya sedikit dengan
pembelajaran permasalahan

dan kehidupan
sehari-hari




3.2.2 Validasi Ahli Media
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Hasil validasi ahli terhadap media KOMAT dapat dilihat pada tabel.

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Media KOMAT

No Aspek yang dinilai SKOR
Dosen | Guru
Ahli
Aspek tampilan
1 Tampilan media KOMAT menarik untuk dipelajari 4 4
2 Desain pada media KOMAT disajikan dengan baik 4 4
3 Ketepatan pemilihan warna dan gambar pada media 3 4
Aspek kelayakan kegiatan
1 Media KOMAT yang dikembangkan memberikan pengalaman 4 3
langsung kepada peserta didik yang dapat mengembangkan
stimulusnya dalam kemampuan pemecah masalah
2 Kegiatan dalam media KOMAT membuat peserta didik 4 4
menerapkan pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari yang
berkaitan dengan materi pembelajaran
3 Kegiatan dalam media KOMAT membuat peserta didik 4 4
membangun kerjasama antar peserta didik dalam kelompok
kerja yang menghasilkan keaktifan, kekritisan dalam berpikir
antar peserta didik
Aspek Penggunaan Media
1 Media dapat digunakan dengan mudah 4 4
2 Media KOMAT sebagai media yang menarik untuk belajar 4 4
siswa
3 Media KOMAT dapat digunakan utuk menyampaikan materi 4 4
dengan mudah
Jumlah 35 35
Rata -rata skor 3.8
Persentasi 97%
kategori Sangat valid

Keterangan: 1 =kurang baik 3 = baik

2 =cukup baik 4 = sangat baik

Berdasarkan tabel diatas validator media memperoleh skor 35 dengan rata-

rata 3,88, sedangkan skor guru sebagai validator ke-4 memperoleh skor 35 dengan

rata-rata 3,88. Rata-rat dari kedua validator adalah 3,88 yang termasuk dalam

kategori “sangat valid” sehingga media KOMAT dinyatakan sangat layak untuk

diuji coba.
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Penilaian validator diperoleh komentar dan saran untuk perbaikan/merevisi

dan menyempurnakan Materi pada KOMAT, dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4. 5 Revisi Media Komat Dari Validator

minat baca siswa

dan tidak menarik

Validator | Komentar/saran Sebelum revisi Sesudah revisi
Validator | Perbaiki tulisan | Tulisan pada | Tulisan sudah
1 pada  percakapan | percakapan komik masi | disesuaikan

dalam KOMAT agar | belum jelas dan

dapat dibaca dengan | membingung kan

jelas
Validator | Perbaiki warna agar | Warna kurang masuk | Warna sudah
2 menumbuhkan dengan latar belakang | disesuaikan dengan

latar belakang dan
kontras
gambar

pada

3.2.3 Validasi Ahli Bahasa

Hasil validasi ahli terhadap bahasa KOMAT dapat dilihat pada tabel.
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Tabel 4. 6 Hasil Validasi Bahasa

Validator
No Butir Penilaian Guru ahli
Guru
bahasa
1 |Uraian materi pada media KOMAT menggunakan bahasa yang 4 4
jelas dan mudah dipahami
2 |Kesesuaian kalimat dan bahasa yang digunakan dalam media 4 3
KOMAT tidak melanggar aturan kaidah bahasa indonesia
3 |Kemampuan KOMAT dalam penggunaan kalimat dan bahasa 3 4
untuk mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, kreatif,
inovatif
4 |Kalimat dan bahasa yang digunakan mudah untuk dikonsumsi 4 4
atau dipahami oleh peserta didik
5 |Kesederhanaan setiap susunan kalimat dan bahasa dalam 4 3
media KOMAT
6 |Bahasa yang digunakan mendorong rasa ingin tahu siswa 4 4
untuk mempelajari materi
Jumlah 23 22
Rata-rata skor 3,7
Persentase 93%
Kategori Sangat Valid
Keterangan: 1 = kurang baik 3 =baik
2 = cukup baik 4 = sangat baik

Berdasarkan tabel diatas validator ke-3 memperoleh skor 23 dengan rata-
rata 3,83, sedangkan skor guru sebagai validator ke-4 memperoleh skor 22 dengan
rata-rata 3,66. Rata-rat dari kedua validator adalah 3,74 yang termasuk dalam
kategori “sangat valid” sehingga media KOMAT dinyatakan sangat layak untuk
diuji coba.

Penilaian validator diperoleh komentar dan saran untuk perbaikan/merevisi

dan menyempurnakan Materi pada KOMAT, dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 4. 7 Revisi Bahasa Dari Validator

Validator Komentar/saran Sebelum revisi Setelah revisi
Validator 1 |Sesuaikan percakapan|Penggunaan huruf|Percakapan sudah
dengan bahasa EYD |kapital dan tanda baca|sesuai dengan EYD
kurang tepat dan bahasa sudah
dimengerti oleh
siswa
Validator 2 |Perbaiki percakapn|Percapakan masi | Percakapan
sesuakan dengan|kurang menggunakan| KOMAT sudah
kehidupan sehari-hari|bahasa sehari-hari | sesuai dengan
dan sesuai EYD yang sesuai EYD bahasa sehari-hari
dan sesuai EYD

4. Tahap Dessiminate (Penyebaran)

Tahap ini berupa tahap keempat dalam model pengembangan 4-D yaitu
tahap penyebaran. Setelah produk berupa media KOMAT divalidasi oleh validator
maka tahap selanjutnya adalah tahap penyebaran didalam kelas. Tahap disseminate
(penyebaran) adalah tahap terakhir dalam proses pengembangan media
pembelajaran. Pada tahapan ini, media KOMAT yang telah melalui proses
pengembangan akan didistribusikan kepada peserta didik untuk digunakan dalam
pembelajaran pada siswa SMP Negeri 1 Pulau Rakyat pada kelas 9-1 dengan jumlah
siswa 30 orang dan dilaksankan 1 kali pertemuan dengan waktu 2 x 45 menit.
Sebelum memulai proses pembelajaran menggunakan media KOMAT, peserta
didik diberi tes pre-test untuk mengetahui hasil belajar mereka sebelum
menggunakan media KOMAT.

Setelah pre-test diberikan dan dikerjaikan oleh peserta didik, guru mata
pelajaran matematika melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media

KOMAT yang berbasis pada model pembelajaran Problem Based Learning. Tahap
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ini dilakukan peneliti dengan cara penyebaran secara terbatas dikarenakan

keterbatasan-keterbaatasan yang dimiliki peneliti

4.1 Orientasi Peserta Didik Pada Masalah

Pada tahap ini peneliti mengelompokan siswa secara acak menjadi 6
kelompok, masing-masing beranggotakan 5 orang peserta didik. KOMAT
dibagikan ke setiap kelompok sebagai media pembelajaran. Guna memulai kegiatan
dengan memberikan motivasi dan menjelaskan tujuan pembelajaran yang tertulis
dalam KOMAT. Setelah itu, siswa diberikan waktu selama 20 menit untuk
mmepelajari materi. Usai waktu yang diberikan guru menyajikan masalah dlam

KOMAT untuk dielesaikan oleh siswa secara kolaboratif dalam kelompok.

Gambar 4. 7 Pembagian Kelompok Dan Orientasi Peserta Didik Pada Masalah

4.2 Mengorganisasi siswa untuk belajar
Setelah siswa diorientasikan pada masalah, langkah ini melibatkan
pembentukan kelompok belajar, penetapan subtopik, tugas dan jadwal, serta

memastikn semua siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran
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4.3 Membimbing Pengalaman Individu/Kelompok
Peneliti memantau keterlibatan peserta didik dalam menyelesaikan masalah
yang terdapat pada KOMAT dalam berdiskusi, dan membimbing pembuatan

laporan jawaban, sehingga jawaban setiap kelompok siap untuk dipresentasikan.

-~
o

Gambar 4 . 8 MembimBing Pengalaman Indvidu Kelompok
4.4 Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

Peneliti dan guru matematika memantau siswa berdiskusi dan membuat

laporan jawaban agar jawaban dari setiap kelompok siap dipresentasikan.

Gambar 4. 9 Mengembangkan Dan Menyajikan Hasil Karya
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4.5 Menganalisis Dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah.

Peneliti membimbing proses presentasi jawaban dari permasalahan yang
telah diselesaikan oleh perwakilan anggot kelompok, serta memotivasi setiap
kelompok untuk memberikan komentar kepada kelompok lainya. Setelah itu
peneliti bersama sisw menarik kesimpulan terhadap materi dalam KOMAT.

Setelah kegiatan pembelajaran berbasis masalah (PBL) dengan komat
berakhir, peneliti melakukan post-test kepada peserta didik guna mengetahui
tingkat pemahaman siswa terhadap maeri peluang serta mengevaluasi peningkatan

hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan KOMAT.
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Berikut adalah hasil jawaban soal pre test dan post test peserta didik:

Tabel 4. 8 Hasil Jawaban Pre Test

. Skor Nomor Soal | Jumlah o .

No Nama Siswa 112131415 Skor Kriteria

1 | Aldo Ardiansyah 515151010 35 Tidak Tuntas
2 | Anugrah Aulia 10 [10]20] 5 |0 45 Tidak Tuntas
3 Arif Nawaf Maulana 515120010 30 Tidak Tuntas
4 | Arya Hafiz Maulana 101071200 |0 70 Tuntas

5 | As’ad Rico Tritama 10 1010 O | O 30 Tidak Tuntas
6 | Chika Meldina 10 1020300 70 Tuntas

7 | Diah Ayu Trianingsih 511012010 |0 35 Tidak Tuntas
8 | Ein Rezqy Fadila 10 [10] 0 |10]0 30 Tidak Tuntas
9 | Farhan Agustin Aqil 10/ 0] 0[25]0 35 Tidak Tuntas
10 | Imran Ramadhan 105151010 20 Tidak Tuntas
11 | Ira Alfiana 10|10 5|0 |0 25 Tidak Tuntas
12 | Jeksen Alviansyah 10 0 {20 5 |5 40 Tidak Tuntas
13 | Luthfy Ibrahim 10 5120010 35 Tidak Tuntas
14 | M. Afif Graha Putra 10 1020 0 | O 40 Tidak Tuntas
15 | M. Fauzi Syaputra 10 1020 0 [0 40 Tidak Tuntas
16 | Mauliza Putri 0 |51]20] 510 30 Tidak Tuntas

Hermansyah

17 | M. Habibi Hadi 1011020 0 | O 40 Tidak Tuntas
18 | Nacita Aisyadina 10 [10][20]30]0 70 Tuntas

19 | Nazlia Aulia Maharani 10 0|20 0 |O 35 Tidak Tuntas
20 | Nicky Prisillia Dewi 101020 0 [0 40 Tidak Tuntas
21 | Nikita Farah Asyifa 511010 |15]5 75 Tuntas

22 | Oktavia Lumban Gaol 1011020 0 | O 40 Tidak Tuntas
23 | Puteri Khaliza 10 1020300 70 Tuntas

24 | Radit Agustina Juniawan | 5 | 5 [20[10 |0 40 Tidak Tuntas
25 | Rara Aidil Fitri 10 110(20(30|0 70 Tuntas

26 | Revi Ramadahan Adi 1011020 5|0 45 Tidak Tuntas
27 | Siti Zahra 515120[10]0 40 Tidak Tuntas
28 | Susan Taulina Hutasoita 0 |10]20(30/|0 70 Tuntas

29 | Syifa Dwi Hanifah 10 [10[20] 0 |0 40 Tidak Tuntas
30 | Thalita Tsani 10 1020 5 |0 35 Tidak Tuntas

Total skor 1320
Persentase ketuntasan 44%
kategori Tidak tuntas

Dari tabel 4.8 terlibat bahwa nilai hasil belajar siswa sebelum pemanfaatan

media KOMAT masih rendah dan belum memenuhi ketuntasan minimal (KKM)

untuk materi peluang dalam kurikulum merdeka yaitu 70
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Tabel 4. 9 Hasil Jawaban Post Test

. Skor Nomor Soal |Jumlah o .

No Nama Siswa 11213 415! Skor Kriteria
1 |Aldo Ardiansyah 10 (10 (20 (3020 90 Tuntas
2 |Anugrah Aulia 10 1020 |20 |25 85 Tuntas
3 |Arif Nawaf Maulana 10| 10|20 {3030 100 Tuntas
4 |Arya Hafiz Maulana 10/10(15]20 |30 85 Tuntas
5 |As’ad Rico Tritama 1010103030 | 100 Tuntas
6 |Chika Meldina 1010203030 | 100 Tuntas
7 |Diah Ayu Trianingsih 0 10]20]30]30 80 Tuntas
8 |Ein Rezqy Fadila 10[10(20(30]30| 100 Tuntas
9 |Farhan Agustin Aqil 10[10(20(30]30| 100 Tuntas
10 |Imran Ramadhan 1010]20|30]30 100 Tuntas
11 |Ira Alfiana 1010]20|30130 100 Tuntas
12 |Jeksen Alviansyah 10 10 ]20 (20|20 80 Tuntas
13 |Luthfy Ibrahim 10102030 |25 95 Tuntas
14 |M. Afif Graha Putra 10| 10|20 |30 |25 95 Tuntas
15 [M. Fauzi Syaputra 10 10(20(30]30| 100 Tuntas
16 |Mauliza Putri Hermansyah 101020 ]25]20 85 Tuntas
17 |M. Habibi Hadi 10[10(20| 0 |30 70 Tuntas
18 [Nacita Aisyadina 10102030 /30| 100 Tuntas
19 |Nazlia Aulia Maharani 10(10(20|30| O 70 Tuntas
20 |Nicky Prisillia Dewi 10[10]20(30] O 70 Tuntas
21 |Nikita Farah Asyifa 10[10(20(30]30| 100 Tuntas
22 |Oktavia Lumban Gaol 10(10]20|30 |30 100 Tuntas
23 |Puteri Khaliza 1010|2030 |15 85 Tuntas
24 |Radit Agustina Juniawan 10/10[20 |20 |25 85 Tuntas
25 |Rara Aidil Fitri 1010|2030 |25 95 Tuntas
26 |Revi Ramadahan Adi 101020 (20|20 80 Tuntas
27 |Siti Zahra 10102030 0 70 Tuntas
28 |Susan Taulina Hutasoita 10|/10{20(30] 0 70 Tuntas
29 |Syifa Dwi Hanifah 10102030 O 70 Tuntas
30 | Thalita Tsani 101020 (25|15 80 Tuntas

Total skor 2640
Persentase ketuntasan 88%
kategori Tuntas

Dari tabel 4.9 terlibat bahwa nilai hasil belajar siswa sebelum pemanfaatan
media KOMAT masih rendah dan belum memenuhi ketuntasan minimal (KKM)

untuk materi peluang dalam kurikulum merdeka yaitu 70
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Berdasarkan analisis hasil belajar siswa yng tercantum dalam tabel 4.8 dan
tabel 4.9 dapat disimpulkan bahwa penerapan media KOMAT berbasis model
Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran materi peluang efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik.

Tabel 4. 10 Hasil Rekapitulasi Penilaian Respon Peserta Didik

. Pernyataan Jumlah
No Nama Siswa
1{2]|3|4|5|6|7|8]9]|10| Skor
1 |Aldo Ardiansyah 314141414(3[4(3]3]3 35
2 | Anugrah Aulia 3[(4[4[4]4)14]13[4]4]4 38
3 |Arif Nawaf Maulana 3141441443344 37
4 | Arya Hafiz Maulana 41414141313 ]14[4]4]4 38
5 |As’ad Rico Tritama 4141444144143 4 39
6 |[Chika Meldina 413(3(3|14|4]|4(4]4]4 37
7 [Diah Ayu Trianingsih 4(41313]3]4[4[3[4] 4 36
8 |Ein Rezqy Fadila 41414[(3]13]13]14[4]3([3 35
9 |Farhan Agustin Aqil 4141433144144 4 38
10 [Imran Ramadhan 4144414144144 4 40
11 |Ira Alfiana 41414414414 (4)4]|4 40
12 |Jeksen Alviansyah 4 (414141413 [3[3[3] 4 36
13 [Luthfy Ibrahim 3131334441414 4 36
14 |M. Afif Graha Putra 41414413414 (4)4]|4 39
15 |M. Fauzi Syaputra 4141441313444 4 38
16 [Mauliza Putri Hermansyah | 4 |4[4|4|4|3[3]|4]4/[ 4 38
17 |M. Habibi Hadi 4141441413344 4 38
18 |Nacita Aisyadina 4141414141313 [4]4]4 38
19 |Nazlia Aulia Maharani 31414141413 (4(4(4] 4 38
20 [Nicky Prisillia Dewi 414144141313 [4]4(3 37
21 |Nikita Farah Asyifa 4141441413434 4 38
22 [Oktavia Lumban Gaol 3141441433433 35
23 |Puteri Khaliza 4141444134143 4 38
24 |Radit Agustina Juniawan 414144141313 [4]4(3 37
25 [Rara Aidil Fitri 4131444144144 3 38
26 [Revi Ramadahan Adi 414(4(4]14]3]13[4]4]|4 38
27 |[Siti Zahra 4144414414434 39
28 |Susan Taulina Hutasoita 314(414(4(4(4]1414] 4 39
29 |Syifa Dwi Hanifah 41414(4(414|3]|4(4] 4 39
30 |Thalita Tsani 4144414414444 40
Total skor 1132




Persentase ketuntasan
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94%

kategori

Tuntas

Skor yang telah diperoleh selanjutnya di hitung dengan rumus, sebagai

berikut.
_F
" NXIXR
Keterangan :
K = Kelayakan Bahan Ajar
F = Jumlah Jawaban Responden
N = Skor Tertinggi
I = Jumlah Item
R = Jumlah Resonden
_F
=wxixgr < 100%
1132 0
K= x10x30 X 100%
_ 1132 0
K=o %100%

K=0,94 x100%

K=94%

X 100%

Tabel 4. 11 Kriteria Rentang Persentase Dan Kriteria Respon Siswa

Rentang persentase Kriteria
>80% Sangat baik
60% - 80% Baik
56% - 65% Kurang baik
<56% Tidak baik

Berdasarkan hasil penelitian respon peserta didik terhadap media KOMAT

berbasis problem based learning (PBL) yang tercantum dalam tabel 4.10

menunjukan total skor 1132. Setelah dianalisis menggunakan rumus yang relevan,

diperoleh persentase le;ayakan sebesar 94%. Berdasarkan tabel 4.11 mengenai

rentang persentase, nilai tersebut masuk dalam kategori” sangat baik”. Maka, dapat
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disimpulkan bahwa pnggunaan media KOMAT berbasis PBL mada materi peluang

berkontribusi dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik.

4.1 Pembahasan

Berdasarkan uraian hasil penelitian yang telh disampaikan pada hasil
penelitian, diperoleh desain pengembangan Komik Matematika (KOMAT) berbasis
Problem Based Learnin yang dikembanhkan melalui model 4D yang mencakup
tahap pendefenisian ( define), perancangan (design), pengembangan ( develop), dan
penyebaran ( dissemnate) (Mujahadah et al., 2021).

Tahap pendefenisian (define) bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan
yang muncul selama proses pembelajaran. Tahapan ini mencakup analisis awal,
analisi peserta didk, nalisis konsep, dan analisis tujuan pembelajaran. Analisis awal
berperan dalam mengidentifiksi permaslahan umum yang terjadi dalam kegiatan
pembelajaran matematika, analisis peserta didik menunjukan bahwa bahan ajar
yang tersedia masih kurang menarik, sehingga diperlukan modul baru yang inovatif
guna mambantu kegiatan beljar serta membantu peserta didik dalam meningkatkan
pengetahuan mereka. Analisis konsep digunakan untuk mengidentifikasi dan
mengelompokan konsep-konsep dasar yang menjadi inti dalam pengajaran materi
peluang. sedangkan analisis tujuan pembelajaran bertujuan untuk merumuskan
capaian pembelajaran yang harus dicapai siswa selama proses pembelajaran selaras
dengan KI dan KD yang digunakan (Mujahadah et al., 2021) . Kesimpulan yang
dapat diambil pada tahap iniadalah pemilihan media pembelajaran yang dapat

memberikan pemahaman konsep kepada siswa, khususnya pada materi peluang.
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Pada tahap Design (perancangan) kegiatan yang dilakukan meliputi
penyusunan desain produk dengan membuat storyboard dan gambar gambar yang
relevan dengan materi peluang yang akan digunakan dalam menyusun media
KOMAT (Mujahadah et al., 2021). Dalam tahap penyusunan desain, peneliti
merancang berbagai elemen KOMAT mulai dari bagian awal seperti cover, kata
pengantar, dan daftar isi, hingga isi utama yang meliputi kompetensi dasar, tujuan
pembelajaran, materi peluang berbasis masalah lengkap dengan ilustrasi, soal-soal
permasalahan untuk siswa sera bagian akhir berupa biodata penulis.

Tahap ketiga dalam penelitian ini adalah tahap development
(pengembangan), peneliti melaksanakan implementasi desain produk yang telah
dirancang pada tahap sebelumnya kemudian dilanjutkan dengan validasi dan revisi.
Pada tahap ini peneliti juga menyusun mteri peluang dan mengembangkan media
KOMAT berdasarkan model Problem Based Learning. Pada tahap ini disimpulkan
bahw media KOMAT telaah berhasil dikembangkan dan kemudian divalidasi oleh
ahli guna menilai tingkat kelayakan atau kevalidan serta mengidentifikasi
kekurangan yang masih terdapat dalam medi tersebut (Khasanah et al., 2021).
Media KOMAT dengan kriteria tidak valid tersebut kemudian diperbaiki sesuai
saran yang diberikan untuk menghasilkan kriteria produk yang layak/valid
digunakan.

Berdasarkan analisis penilaian terhadap media Komik Matematika
(KOMAT) divalidasi oleh validator yang terdiri dari satu dosen ahli materi dan satu
guru matematika menunjukan skor rata-rata sebesar 3,8 dengan kategori “sangat

valid”. Selain itu penilaian dari satu dosen ahli media dan satu guru mtematika juga
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menghsilkan skor rata-rata 3,8 dengan kategori “sangat valid”. Sementara hasil
penilaian oleh satu guru ahli bahasa dan satu guru matematika memperoleh skor
rata-rata 3,7 yang juga termasuk dalam kategori ““ sangat valid”

Hasil wvalidasi menujukan bhwa media komik matematika yang
dikembangkan telah sesuai dengan prinsip-prinsip pengembangan media yang
sesuai berdasarkan penilaian dari berbagai aspek. Para validator memberikan saran
perbaikan guna penyempurnaan materi dn media KOMAT. Rata-rata hasil validasi
menunjukan bahwa media ini sangat valid, dengan kelayakan media sebesar 97%,
kelayakan materi 95%, dan kelayakan bahasa 93%, masing-masing masuk dalam
kategori “sangat valid” dan “layak”

Berdasarkan uraian tersebut, Dapat disimpulkan bahwa media KOMAT
berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi Peluang dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa. Selain layak diterapkan dalam
pembelajaran matematika, penulis juga mengamati bahwa Media Komik
Matematika berbasis Peoblem Based Learning tidak hanya menanamkan karakter
siswa, tetapi juga menghadirkan pembelajaran yang bermakna. Komik matematika

membantu meningkatkn respon positif dan minat dalam belajar matematika.



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan pada BAB 1V diperoleh

beberapa kesimpulan yang menjadi jawaban atas pertanyaan-pertanyaan dalam

rumusan masalah. Kesimpulan tersebut disajikan sebagai berikut:

1.

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa Media
Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis Problem Based Learning
pada materi peluang. Dimana pada penelitian ini menggunakan prosedur
penelitian dan pengembangan model 4-D yaitu tahap Define (Defenisi), tahap
Design (Perancangan), tahap Development (Pengembangan), tahap
Disseminate (Penyebaran). Hasil modul yang dikembangkan merupakan
kriteria valid dan layak digunakan berdasarkan penilaian ahli materi, media,
dan bahasa.

Selama uji coba lapangan, pre-test dilakukan sebelum penggunaan media
KOMAT mengahasilkan peresentase 44% dengan kategori tidak tuntas. Setelah
menggunakan media KOMAT, hasil pos-test meningkatkan signifikan menjadi
88% dan dinyatakan tuntas. Dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran
dengan menggunakan media KOMAT (Komik Matematika) berbasis Model
Problem Based Learning (PBL) pada materi Peluang dapat meningkatkan
kemampuan pemecah masalah matematika siswa.

Hasil pengembangan dan pembahasan menujukan bahwa media KOMAT

berbasis Problem Based Learning dinyatakan valid dalam meningkatkan

64
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kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi peluang. Validasi dari ahli
materi memperoleh skor 95%, ahli media 97%, dan ahli bahas 93% seluruhnya
masuk dalam kategori sangat valid dan digunakan tanpa revisi.

Hasil uji coba dikelas IX SMP Negeri 1 Pulau Rakyat menunjukan bahwa siswa
memberikan respon dan motivasi belajar sangat tinggi, dengan rata-rata
persentase 94% yang tergolong sngat baik dan sangat efektif. Hal Ini
membuktikan bahwa pembelajaran dengan media KOMAT berbasis Problem
Based Learning pda materi peluang dapat membantu siswa meningkatkan

kemampuan mereka dalam memecahkan masalah.

5.2 Saran

Berdasarkanpengembangan yang telah dilakukan olehpeneliti, maka

peneliti menyarankan hal-hal sebagai berikut:

1.

Dengan adanya media pembelajaran Komik Matematika berbasis Problem
Based Learning diharapkan peserta didik lebih antusias dan semangat dalam
proses pembelajaran KOMAT

Dalam penelitian ini uji coba pengembangan dan penyebaran hanya dilakukan
di satu kelas pada satu sekolah. Agar hasil penggunaan media KOMAT lebih
refresentatif dan maksimal, disarankan uji coba dilakukan di berbagai kelas
atau sekolah berbeda.

Penelitian pengembangan selanjutnya diharapkan mampu mengahsilkan medi
KOMAT yang lebih variatif dan menarik guna memotivasi peserta didik agar

lebih tertrik belajar matematika secara menyenangkan.
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SOAL PRE-TEST

. Andi akan mengadakan penelitian tentang tinggi badan siswa kelas 9 SMP se-
Kota Medan. Tentukan populasi dan sampel dari permasalahan berikut?

. Di SMP Negeri 2 medan akan dilakukan penelitian untuk mengetahui tingkat
ketertiban siswa dengan mengambil data dari kelas VII. Populasi dan sampel
dari permasalahan tersebut adalah?

. Dua buah dadu dilambungkan bersamaan. Peluang muncul mata dadu
berjumlah 9 adalah?

. 2 buah koin dilempar sebanyak 400 kali. Frekuensi harapan muncul angka dan
gambar adalah ?

. Rara mengambil bola dari sebuah kotak dengan warna berbeda yaitu merah g
hijau 7, kuning 8 diacak sebanyak 120 kali. Frekuensi harapan terambilnya

bola kuning adalah



ALTERNATIF JAWABAN DAN PEDOMAN PENSKORAN PRE-TEST

Kunci Jawaban

skor

Populasi : seluruh siswa SMP kelas 9 sekota medan
Sampel : sebagian siswa kelas 9 dari seluruh SMP

sekota medan secara acak

10

Populasi : seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 2 medan
Sampel : sebagian siswa kelas VII SMP Negeri 2

medan secara acak

10

Dik : n(A) = (3,6),(4,5),(5.4),(6.3)
N(S) =36

:%zgz 5

20

Dik =n(A) =2 (A,G),(G,A)
n(S) =4 (A,A)(A,G),(G,G),(G,A)
N =400

Dit =Fh=p(A)x N

jawab

a2 = 1
A=7=73

1
Fh= E X 400 =200 kali

30

Dik : n(A)=8
n(S) =Merah :9
Hijau :7
Kuning : 8
=24
N =120
Dit : Fh=p(A)x N

Jawab
P(A) = 8 =
A =227 3

1
Fh= 5 X 120 =40 kali

30

75



76

SOAL POST-TEST

. Tata melakukan penelitian untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa
SMP kelas 7 pada materi bilangan. Tentukan populasi dan sampel dari
permasalahan tersebut?

. Reza melakukan penclitian tentang pengaruh gaya belajar terhadap hasil
belajar matematika siswa pada materi pecahan di kelas VII SMP N 1
semarang. Tentukan populasi dan sampel dari permasalahan tersebut?

. Dari setumpuk kartu bridge yng terdiri 52 kartu, dimbil sebuah kartu secra
acak. Peluang munculnya kartu wajik adalah?

. Pad percobaan pelemparan 3 buah uang logam sekaligus sebanyak 240 kali.
Tentukan frekuensi harapan munculnya dua gambar dan satu angka?

. Suatu mesin permainan melempar bola bemnomor 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
sebanyak 70 kali. Frekuensi harapan muncul bola dengan nomor bilangan
prima adalah?



ALTERNATIF JAWABAN DAN PEDOMAN PENSKORAN POS-TEST

77

No Kunci Jawaban skor
1| Populasi : seluruh siswa SMP kelas 7 10
Sampel : sebagian siswa kelas 7 dari seluruh siswa SMP
secara acak
2 | Populasi : seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 1 10
Semarang
Sampel : sebagian siswa kelas VII SMP Negeri 1
Semarang secara acak
3 IDik :n(A)=13 20
n(S) =52
jawab
n(A) 13 1
P(A)= n(s) 52 4
4 | Dik =n(A) =3 (A,G,G),(G,G,A),(G,A,G) 30
n(S) =8
N =240
Dit =Fh=p(A)x N
jawab
_3
P(A)= =
Fh=2x 240 = 90 kali
5 30

Dik : n(A)=>5 (1,2,3,5,7)
n(S) = 10 (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)

N

Dit : Fh =

Jawab

5
PA) = — =

10

=70
p(A)x N

2

1
Fh= Ex 70 =35 kali
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INSTRUMEN PENILAIAN SOAL

Judul : Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) Berbasis

Problem Based Leaming Untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecah Masalah Siswa

Mata Pelajaran/Materi  : Matematika/ Peluang

Sasaran : Peserta Didik
Penulis : Nadra Puspita
Validator

AP MiLian MARGCLANG « S P(‘\

Petunjuk Pengisian Angket

1. Lembar angket diisi oleh peserta didik
2. Angket ini untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran
3. Berikan tanda lingkaran pada kolom penilaian sesuai dengan aspek dan skala yang
diberikan
4. Berilah penilaian(V) 1,2,3,4, dan 5 untuk masing-masing indikator dengan kriteria
berikut:
5 = Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 =Tidak Baik
5. Komentar dan saran dari bapak / ibu mohon diisi pada lembar yang telah di sediakan
6. atas ketersedian bapakibu dalam mengisi lembar vlidasi, saya ucapkan terimakasih




A. Daftar Pertanyaan

79

No Butir penilaian Skor nilai
1 |2 13415
1 | Kesesuaian butir soal dengan indikator pemahaman materi yang telah s
dijelaskan
2 | Kesesuaian butir soal dengan materi yang digunakan [
3 | Kejelasan maksud soal mudah dipahami —
4 | Kalimat pada butir soal mudah dipahami dan tidak menimbulkan .
penafsiran ganda

B. Komentar Dan Saran

C. Kesimpulan

Insrumen ini dinyatakan :

Q) Layak untuk diuji coba tanpa revisi
2. Layak untuk diuji coba dengan revisi
3. Tidak layak uji coba

Medan, februari 2025
validator

ut/

APeY MILAMY MaRGoLANG , §0c|



Judul

Mata Pelajaran/Materi
Sasaran
Penulis

Validator

Petunjuk Pengisian Angket

A.
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INSTRUMEN PENILAIAN SOAL

: Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) Berbasis

Problem Based Leaming untuk Meningkatkan Kemampuan
pemecah masalah Siswa

: Matematika/ Peluang

: Peserta Didik

: Nadra Puspita

: De.bibik Wopavat. 7, M-Pdl -

diberikan

berikut:

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup Baik

1 = Tidak Baik
sediankan

terimakasih

Petunjuk Pengisian Angket
I. Lembar angket diisi oleh peserta didik
2. Angket ini untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran
3. Berikan tanda lingkaran pada kolom penilaian sesuai dengan aspek dan skala yang

4. Berilah penilaian(V) 1,2,3,4, dan 5 untuk masing-masing indikator dengan kriteria

2 = Kurang Baik
5. Komentar dan saran dari bapak / ibu mohon diruis pada lembar yang telah di

6. 6 atas ketersedian bapakibu dalam mengisi lembar vlidasi, saya ucapkan

Daftar Pertanyaan

No

Butir penilaian Skor nilai
1 ]2 ]3 {415

dijelaskan

Kesesuaian butir soal dengan indikator pemahaman materi yang telah W

Kesesuaian butir soal dengan materi yang digunakan

Kejelasan maksud soal mudah dipahami

AVAN

&N

penafsiran ganda

Kalimat pada butir soal mudah dipahami dan tidak menimbulkan /
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B. Komentar Dan Saran

_Dhpt O pargunakon  untuk  poelttan 2lonjutua

C. Kesimpulan
Insrymen ini dinyatakan :
Layak untuk diuji coba tanpa revisi
2. Layak untuk diuji cob dengan revisi
3. Tidak layak uji oba

Medan, februari 2025

validator

—

”

-

Dr. il HIDAVAT. 0,M.0d.



82

INSTRUMEN PENILAIAN SOAL

Judul : Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) Berbasis
Problem Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan
pemecah masalah Siswa

Mata Pelajaran/Materi  : Matematika/ Peluang

Sasaran : Peserta Didik

Penulis : Nadra Puspita

Validator :lndra Maryank S.Pd M. Si

Petunjuk Pengisian Angket

Petunjuk Pengisian Angket

A.

1. Lembar angket diisi oleh peserta didik

2. Angket ini untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran
3. Berikan tanda lingkaran pada kolom penilaian sesuai dengan aspek dan skala yang

diberikan

4. Berilah penilaian(V) 1,2,3,4, dan 5 untuk masing-masing indikator dengan kriteria

berikut:

5 = Sangat Baik
4 = Baik

3 = Cukup Baik
2 =Kurang Baik
1 = Tidak Baik

5. Komentar dan saran dari bapak / ibu mohon diruis pada lembar yang telah di

sediankan

6. 6 atas ketersedian bapakibu dalam mengisi lembar vlidasi, saya ucapkan

terimakasih

Daftar Pertanyaan

Butir penilaian

Skor nilai

2

3

4

Kesesuaian butir soal dengan indikator pemahaman materi yang telah
dijelaskan

Kesesuaian butir soal dengan materi yang digunakan

Kejelasan maksud soal mudah dipahami

Wi

Kalimat pada butir soal mudah dipahami dan tidak menimbulkan

|
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B. Komentar Dan Saran ’ ;
Tombah cost dwkus  ferpasty MoVo.

C. Kesimpulan
Insrumen ini dinyatakan :
I. Layak untuk diuji coba tanpa revisi
2. Layak untuk diuji cob dengan revisi
3. Tidak layak uji oba

Medan, februari 2025

validator

wA

(nm mA'l'jaM" S-%,M.g



INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN

(KOMIK MATEMATIKA)
OLEH DOSEN AHLI
A.IDENTITAS
Judul : Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) Berbasis

84

Problem Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan

pemecah masalah Siswa

Mata Pelajaran/Materi  : Matematika/ Peluang

Sasaran : Peserta Didik
Penulis : Nadra Puspita
Validator

B. Tujuan

Tujuan penggunaan intrumen ini adalah untuk mengukur kelayakan Media Pembelajaran
KOMAT (Komik Matematika) berbasis Problem Based Learning untuk Meningkatkan
Kemampuan pemecah masalah Siswa

Petunjuk Pengisian Angket

i.
S

3.

N W

. Berilah penilaian 1,2,3,4, dan 5 untuk masing-masing indikator dengan kriteria

. Komentar dan saran dari bapa/ ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan
. atas ketersedian bapak/ibu dalam mengisi lembar validasi, saya ucapkan

Lembar validasi diisi oleh dosen ahli

Validasi ini untuk mengetahui tanggapan bapak/ibu sebagai dosen ahli terhadap
instrumen tes

Berikan tanda lingkaran pada kolom penilaian sesuai dengan aspek dan skala yang
diberikan

berikut:

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup Baik

2 = Kurang Baik
1 = Tidak Baik

terimakasih




C. Daftar Pertanyaan

85

No

Butir Penilaian

SKOR

12 |3 |4

Aspek tampilan

Tampilan media KOMAT menarik untuk
dipelajari

Desain pada media KOMAT disajikan dengan
baik

Ketepatan pemilihan wama dan gambar pada
media

Aspek kelayakan kegiatan

Media KOMAT yang dikembangkan memberikan
pengalaman langsung kepada peserta didik yang
dapat mengembangkan stimulusnya dalam
kemampuan pemecah masalah

Kegiatan dalam media KOMAT membuat peserta
didik menerapkan pembelajaran dalam kehidupan
sehari-hari yang berkaitan dengan materi
pembelajaran

Kegiatan dalam media KOMAT membuat peserta
didik membangun kerjasama antar peserta didik
dalam kelompok kerja yang menghasilkan
keaktifan, kekritisan dalam berpikir antar peserta
didik

Aspek Penggunaan Media

Media dapat digunakan dengan mudah

2

Media KOMAT sebagai media yang menarik
untuk belajar siswa

NN

3

Media KOMAT dapat digunakan utuk
menyampaikan materi dengan mudah

Jumlah

Rata-rata skor

2. Tidak valid

Medan, 2025
Validator

Dr.Lilic HiDAVAT -0, M.0d.



86

INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN

(KOMIK MATEMATIKA)
OLEH GURU
A.IDENTITAS
Judul : Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) Berbasis

Problem Based Learming Untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecah Masalah Siswa

Mata Pelajaran/Materi  : Matematika/ Peluang

Sasaran . Peserta Didik

Penulis : Nadra Puspita

Validator FAPRY LA™Y DARE Golan G, 2 d
B. Tujuan

Tujuan penggunaan intrumen ini adalah untuk mengukur kelayakan Media Pembelajaran
KOMAT (Komik Matematika) berbasis Problem Based Leaming untuk Meningkatkan
Kemampuan pemecah masalah Siswa

Petunjuk Pengisian Angket

1. Lembar validasi diisi oleh guru

2. Validasi ini untuk mengetahui tanggapan bapak/ terhadap instrumen tes

3. Berikan tanda lingkaran pada kolom penilaian sesuai dengan aspek dan skala yang
diberikan

4. Berilah penilaian 1,2,3,4, dan 5 untuk masing-masing indikator dengan kriteria
berikut:
5 = Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Tidak Baik

5. Komentar dan saran dari bapa/ ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan
atas ketersedian bapak/ibu dalam mengisi lembar validasi, saya ucapkan
terimakasih




C. Daftar Pertanyaan

No

Butir Penilaian

[2 [3 [4

Aspek tampilan

Tampilan media KOMAT menarik untuk
dipelajari

Desain pada media KOMAT disajikan dengan
baik

Ketepatan pemilihan wama dan gambar pada
media

Aspek kelayakan kegiatan

Media KOMAT yang dikembangkan memberikan
pengalaman langsung kepada peserta didik yang
dapat mengembangkan stimulusnya dalam
kemampuan pemecah masalah

Kegiatan dalam media KOMAT membuat peserta
didik menerapkan pembelajaran dalam kehidupan
schari-hari yang berkaitan dengan materi
pembelajaran

Kegiatan dalam media KOMAT membuat peserta
didik membangun kerjasama antar peserta didik
dalam kelompok kerja yang menghasilkan
keaktifan, kekritisan dalam berpikir antar peserta
didik

Aspek Penggunaan Media

Media dapat digunakan dengan mudah

2

Media KOMAT sebagai media yang menarik
untuk belajar siswa

3

Media KOMAT dapat digunakan utuk
menyampaikan materi dengan mudah

Jumlah

Rata-rata skor

D. Komentar Dan Saran... cocccciceecninniassncnncannes Sesinaviave SiivesesisvisIRsRsRIRIaRERY e

------- DL L T T )

E. KESIMPULAN

(1.) valid

2. Tidak valid

L T Y Sesssnninen

Medan, 2025
alidator

w

A2y MULAN) MArGUaNG, S.0d



A. IDENTITAS
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INSTRUMEN PENILAIAN MATERI

OLEH DOSEN AHLI

Judul : Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) Berbasis
Problem Based Leamning untuk Meningkatkan Kemampuan
pemecah masalah Siswa

Mata Pelajaran/Materi  : Matematika/ Peluang

Sasaran : Peserta Didik

Penulis : Nadra Puspita

Validator

B. TUJUAN

Tujuan penggunaan intrumen ini adalah untuk mengukur kelayakan materi yang ada
didalam Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis Problem Based
Learning untuk Meningkatkan Kemampuan pemecah masalah Siswa

Petunjuk Pengisian Angket

1. Lembar validasi diisi oleh guru ahli
2. Validasi ini untuk mengetahui tanggapan bapak/ibu sebagai dosen ahli terhadap

instrumen tes

3. Berikan tanda lingkaran pada kolom penilaian sesuai dengan aspek dan skala yang

diberikan

4, Berilah penilaian 1,2,3,4, dan 5 untuk masing-masing indikator dengan kriteria

berikut:

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup Baik

2 = Kurang Baik
1 = Tidak Baik

. Komentar dan saran dari bapa/ ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan
. atas ketersedian bapak/ibu dalam mengisi lembar validasi, saya ucapkan

terimakasih




C. DAFTAR PERTANYAAN

89

No Butir penilaian Skor
12 13 J
| Tampilan media KOMAT menarik untuk dipelajari 1 2 3 4
2 Tulisan dan gambar terlihat jelas dan menarik | 2 3 4
3 Urutan pembelajaran jelas dan sistematis 1 2 3 4)
4 | Langkang-langkah pembelajaran pada media KOMAT | | | 2 @ 4
berbasis Problem Based Learning dapat meningkatkan
kemampuan pemecah masalah peserta didik dalam kegiatan
belajar
5 | Pertanyaan-pertanyaan pada media KOMAT terstruktur | 1 2 [ 3| @
dengan baik sehingga menuntun siswa untuk menemukan
permasalahan
6 | Materi pada media KOMAT memudahkan siswa dalam | 1 ( 2 | 3 @
memahami materi peluang
7 | Media KOMAT berbasis Problem Based Learning dapat| 1 | 2 | 3 [@)
dijadikan sebagai pedoman guru dalam kegiatan belajar
mengajar 2
8 | Media KOMAT dapat membantu peserta didik dalam | 1 | 2 [(3/| 4
menemukan permasalahan pada materi peluang
Jumlah
Rata-rata skor
D. Komentar Dan Saran .......... Ssaissvagea ShevserasisRenRsRIsY
M

PR L 2N

E. KESIMPULAN

1. Valid

2. Tidak valid

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

Medan, 2025
Validator

Q}W e
\ndm WW,%@.M@:



INSTRUMEN PENILAIAN MATERI
OLEH GURU

A. IDENTITAS

Judul : Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) Berbasis

Problem Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan

Pemecah Masalah Siswa

Mata Pelajaran/Materi  : Matematika/ Peluang

Sasaran : Peserta Didik

Penulis : Nadra Puspita

Validator CAPRY MILIANIY TMARGELANG | € 0d
B. TUJUAN

Tujuan penggunaan intrumen ini adalah untuk mengukur kelayakan materi yang ada didalam
Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis Problem Based Leamning untuk

Meningkatkan Kemampuan pemecah masalah Siswa

Petunjuk Pengisian Angket

1.
25
3.

Lembar validasi diisi oleh guru ahli

Validasi ini untuk mengetahui tanggapan bapak/ibu terhadap instrumen tes
Berikan tanda lingkaran pada kolom penilaian sesuai dengan aspek dan skala yang
diberikan

. Berilah penilaian 1,2,3,4, dan 5 untuk masing-masing indikator dengan kriteria

berikut:

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup Baik

2 = Kurang Baik
1 = Tidak Baik

. Komentar dan saran dari bapa/ ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan
. atas ketersedian bapak/ibu dalam mengisi lembar validasi, saya ucapkan

terimakasih

90
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C. DAFTAR PERTANYAAN
No 1 Butir penilaian Skor
1213 [@

1 | Tampilan media KOMAT menarik untuk dipelajari 1|12 ]|3[@)

2 | Tulisan dan gambar terlihat jelas dan menarik 1 [ 23 ]|@

3 | Urutan pembelajaran jelas dan sistematis 1 |23 |@)

4 |Langkang-langkah pembelajaran pada media KOMAT | 1 | 2 G| 4
berbasis Problem Based Learning dapat meningkatkan
kemampuan pemecah masalah peserta didik dalam kegiatan
belajar

5 | Pertanyaan-pertanyaan pada media KOMAT terstruktur | 1 [ 2 | 3 @
dengan baik sehingga menuntun siswa untuk menemukan
permasalahan

6 | Materi pada media KOMAT memudahkan siswa dalam | 1 | 2 | 3
memahami materi peluang

7 | Media KOMAT berbasis Problem Based Learning dapat | 1 | 2 | 3 [(4
dijadikan sebagai pedoman guru dalam kegiatan belajar
mengajar

8 |Media KOMAT dapat membantu peserta didik dalam| 1 [ 2 [ 3 [(4
menemukan permasalahan pada materi peluang

Jumlah

Rata-rata skor

D. Komentar Dan Saran ......ooeeenneeneesansnnennes vesssessessasasessans sosisase ssssivsicsinsesseenetos

E. KESIMPULAN

1.

Valid

2. Tidak valid

2025

Medan,
idator
lw

APy QAILIASY MareoLaNe, Sipd
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INSTRUMEN PENILATAN BAHASA

OLEH AHLI BAHASA

A.Identitas

Judul : Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) Berbasis
Problem Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan
pemecah masalah Siswa

Mata Pelajaran/Materi  : Matematika/ Peluang

Sasaran : Peserta Didik

Penulis : Nadra Puspita

Validator

B.Tujuan

Tujuan penggunaan intrumen ini adalah untuk mengukur kelayakan Bahasa yang ada
didalam Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis Problem Based
Learning untuk Meningkatkan Kemampuan pemecah masalah Siswa

Petunjuk Pengisian Angket

1. Lembar validasi diisi oleh dosen ahli
2. Validasi ini untuk mengetahui tanggapan bapak/ibu sebagai dosen ahli terhadap

instrumen tes

3. Berikan tanda lingkaran pada kolom penilaian sesuai dengan aspek dan skala yang

diberikan

4. Berilah penilaian 1,2,3,4, dan 5 untuk masing-masing indikator dengan kriteria

berikut:

5 = Sangat Baik
4 = Baik

3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Tidak Baik

. Komentar dan saran dari bapa/ ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan
. atas ketersedian bapak/ibu dalam mengisi lembar validasi, saya ucapkan

terimakasih
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C.DAFTAR PERTANYAAN
No Butir Penilaian skor
1 2 13 14
1 Uraian materi pada media KOMAT menggunakn bahasa yang | | 2 |3 |4
jelas dan mudah dipahami

2 Kesesuaian kalimat dan bahasa yang digunakan dalam media | 1 2 |3 |@
KOMAT tidak melanggar aturan kaidah bahasa indonesia

3 | Kemampuan KOMAT dalam penggunaan kalimat dan bahasa | 1 | 2 |3 | 4
untuk mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, kreatif,
inovatif

4 | Kalimat dan bahasa yang digunakan mudah untuk dikonsumsi | | z |3
atau dipahami oleh peserta didik

KOMAT

@
5 | Kesederhanaan setiap susunan kalimat dan bahasa dlam media | | 2 |3 @
@

6 | Bahasa yang digunakan mendorong rasa ingin tahu siswa untuk | | 2 |3
mempelajari materi

Jumlah

Respon

D. Komentar Dan SAFRN c..avciiisicssssassicinssississssssvidssiussscsssssssinovssssssasassasannanss

E. Kesimpulan
3. Valid .
4. Tidak valid

Medan, 2025

Validator
L —

Fatima Nejawak\ S.pd
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

v Contan | TPEmayy Website: hitp:/www hip umsu a¢ id E-mail: (hipa umsu ac.id
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Kepada Yth: Bapak Ketua & Sekretaris
Program Studi Pendidikan Matematika

FKIP UMSU

Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat yang bertanda tangan di bawabh ini:

Nama Mahasiswa  : Nadra Puspita

NPM
Prog. Studi

: 2102030019
: Pendidikan Matematika

Form: K-1

Kredit Kumulatif : 120 SKS IPK=3,72

Persetujuan
Ket./Sekret.
Prog. Studi

Judul yang Diajukan

Pengembangan Media Komik Matematika (KOMAT) B
Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Kama
Berpikir Kritis Siswa SMP

Disahkan

v

Pengaruh Metode Tutor Sebaya Terhadap Minat
Matematika Siswa

Pengaruh Model Team Game Tournaments Berbantuan Media
Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa

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

Keterangan:

Medan 20 Desember 2024
Hormat Pemohon,

Nadra Puspita

Dibuat rangkap 3 :- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua/Sekretaris Program Studi
- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan



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

J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
Unggyd Conds! ePary Website: hitp:www.kip umsu.ac id E-mail: fkip ¢ umsuac.id

Form K-2

Kepada : Yth. Bapak Ketua/Sekretaris
Program Studi Pendidikan Matematika
FKIP UMSU

Assalamu'alaikum Wr, Wb
' Dengan hormat, yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama Mahasiswa Nadra Puspita
NPM : 2102030019
Prog. Studi : Pendidikan Matematika

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

Pengembangan Media Komik Matematika (KOMAT) Berbasis Problem Based Learning
Untuk Meningkatkan Kamampuan Berpikir Kritis Siswa SMP

Sekaligus saya mengusulkan/ menunjuk Bapak/ Ibu:
. Dr. Irvan, M.Si

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

emikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhirnya atas
rhatian dan kesediaan Bapak/ Ibu saya ucapkan terima kasih.

Medan, 2()Desember 2024
Hormat Pemohon,

Nadra Pyspita

Keterangan

Dibuatrangkap3: - Untuk Dekan / Fakultas
- Untuk Ketua / Sekretaris Prog. Studi
- Untuk Mahasiswa yang Bersangkutan

95



96

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 4049/11.3/UMSU-02/F/2024
Lamp R
Hal : Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan Perpanjangan proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi
mahasiswa yang tersebut di bawah ini :.

Nama : Nadra Puspita

NPM : 2102030019

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penelitian : Pengembangan Media Komik Matematika ( KOMAT) Berbasis

Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Kritis Siswa SMP.

Pembimbing : Dr. Irvan, M.Si.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi

dengan ketentuan sebagai berikut :
1.Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2 Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
selesai pada waktu yang telah ditentukan.
3.Masa kadaluwarsa tanggal 20 Desember 2025

Medan _ 19 Jumadil Akhir 1446 H
20 Desember 2024 M

Dibuat rangkap 5 (lima) :

1.Fakultas (Dekan)

2.Ketua Program Studi

3.Pembimbing Materi dan Teknis

4.Pembimbing Riset

5.Mahasiswa yang bersangkutan :
WAJIBMENGIKUTISEMINAR
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kapten Muchtar Basri, BA No.3 Medan Telp. (061) 661905 Ext, 22, 23, 30
Website: http:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Kepada: Yth. Bapak Ketua/Sekretaris
Program Studi Pendidikan Matematika
FKIP UMSU

Perihal : Permohonan Perubahan Judul Skripsi
Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Lengkap : Nadra Puspita
N.P.M : 2102030019
Program Studi : Pendidikan Matematika

Mengajukan permohonan perubahan judul Skripsi, sebagai mana tercantum di bawah
ini:

Pengembangan Media KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Problem Based
Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMP

Menjadi:

Pengembangan Media KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Problem Based
Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP

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

Medan, 18 Feburari 2025
Ketua Program Studi
Pendidikan Matematika Hormat.‘Pemohon

Dol A

Nadra Puspita

Diketahui Oleh :

Dosen Pembahas

Dr. Irvan)\S.Pd., M.Si.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL Kapten Mukhtar Basri No, 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: hitp:/www.fkip.umsu.ag.id F-mail: KipZiumsuac.id

LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini :

Nama Lengkap : Nadra Puspita

N.P.M : 2102030019

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengembangan Media KOMAT (Komik Matematika) Berbasis
Problem Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Siswa SMP.

Pada hari Jumat, tanggal 31 Januari, tahun 2025 sudah layak menjadi proposal skripsi.

Medan, Januari 2025

Disetujui oleh :

Dosen Pembahas, Dosen Pembimbing

aryati, S.Pd., M.Pd. Dr. Irvah, M.Si.

Diketahui oleh
Ketua Program Studi

Dr. Tua H3lomoan Harahap, M.Pd.
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PENDIDIKAN

UMSU 1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Unpind (,..‘ml""'"'n
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BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Nama : Nadra Puspita

NPM : 2102030019

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengembangan Media KOMAT (Komik Matematika) Berbasis
Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kritis Siswa SMP Negeri | Pulau Rakyat.

Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Tanda Tangan
20/2 2084 |Aeok mucli o e X YA

2 2204 e ‘\»:rg&:._ﬂguo

B/ prt[Seovesklen Vil Lopm oo
/1 2ua_|Zovk \MW I,‘_J«\s —
9/1 2024 W lelres At 4

18 /1 2024 |\pexVoenbr. =

16 /1 2024 4SS M 2

2) /1 2024 L \euli)p o~ - &‘$v\-

\ lon W\

a3 /) Aozg

=L ‘°~‘§\Q\_&~ ) 1D IR

Diketahui /Disetujui
Ketua Prodi Pendidikan Matematika

Dr. Tua Hal

moan Harahap, S.Pd., M.Pd.

Medan,

Januari 2025

Dosen Pegybimbing
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A MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
JUNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
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BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Jumat Tanggal 31 Januari 2025 diselenggarakan seminar prodi Pendidikan
Matematika menerangkan bahwa :

Nama Lengkap : Nadra Puspita

N.P.M : 2102030019

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi : Pengembangan Media KOMAT (Komik Matematika) Berbasis
Problem Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Siswa SMP.

Masukan dan saran dari dosen pembahas/pembimbing
No Uraian/Saran Perbaikan
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Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.
Medan, Januari 2025
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Ketua Program Studi Dosen Pembahas

Dr. Tua Halompan Harahap, M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
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Nomor : 577 11.3/UMSU-02/F/2025 Medan, 26 Sa’ban 1446 H
Lamp 3w 25 Pcbruari 2025 M
Hal : lzin Riset

Kepada Yth,

Kepala SMP Negeri 1 Pulau Rakyat,
di-

Tempat

Assalamua’laikum warahmatullahi wabarakatuh.

Wa ba’du, semoga kita semua sehat wal’afiat dalam melaksanakan kegiatan-aktifitas sehari-hari,
schubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan penelitian/riset untuk
pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana Pendidikan, maka kami mohon
kepada Bapak/Ibu Memberikan izin kepada mahasiswa untuk melakukan penelitian/riset di
tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa kami terscbut sebagai berikut:

Nama : Nadra Puspita

NPM : 2102030019

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penelitian : Pengembangan Mcdia KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Problem
Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan masalah
Siswa SMP

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik dari
Bapak kami ucapkan terima kasih.

Akhimya selamat sejahteralah kita semuanya, Amin.

Wassalamua’laikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

&
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RAMBATE RATA MAYA

TNIKAS ASANAN £
N AN,

PEMERINTAH KABUPATEN ASAHAN
DINAS PENDIDIKAN

UPTD SMP NEGERI 1 PULAU RAKYAT

JL. RAYA LINTAS SUMATERA MEDAN - R.PRAPAT KM. 205 KECAMATAN PULAU RAKYAT
NPSN. 10259268 - NSS. 201070607033

B smpnsatupulaurakyata gmail com KODEPOS 21273
P——— e ———

Pulau Rakyat, 10 Maret 2025
Nomor  :400.3.5.3/024/SMP/2025

Perihal : Balasan Permohonan Izin
Penelitian/Riset

Kepada Yth,
Dekan Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
di
Tempat

Dengan hormat,

Sehubungan dengan surat saudara nomor : 577/11.3/UMSU-02/F/2025 tanggal 25 Pebruari 2025 perihal
Izin Penelitian/Riset dengan data sebagai berikut :

Nama Mahasiswa : Nadra Puspita

NPM 12102030019

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penclitian : Pengembangan Media KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Problem
Based Leaming wuntuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah Siswa SMP.

Maka perlu kami sampaikan beberapa hal sebagai berikut :

1. Bahwa kami tidak keberatan dan dapat mengizinkan pelaksanaan penelitian
di UPTD SMP Negeri 1 Pulau Rakyat.

2. Izin melakukan penelitian diberikan semata-mata untuk keperluan akademik.

tersebut

3. Waktu penclitian dilakukan menyesuaikan dengan jadwal yang telah ditentukan.

Demikian hal ini kami sampaikan, agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
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ala, hari ini kita
ada pelajaran

pertama, kan?

matematika di jam

amu benar, Rara.

Materi hari ini
populasi dan

eluang, kan, Ra?

Duh...
Aku lupa lagi, padahal
dah dikasih tahu! Giman
dong, La? Aku belum
belajar sama sekali!

adi malam aku sudah

sempat belajar sedikit,
tapi nanti aku mau minta
penjelasan lagi ke lbu

iya, hari ini
kita ada pemilihan
ketua kelas,

bukan?

lya, Ra. Tapi,
menurutmu, siapa saja
yang dapat mendaftar
sebagai ketua kelas
alam pemilihan iniZ
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Selurub siswa di kelas
kita dapat mendaftar,
-] tetapi hanya beberapa
orang yang akan dipilih

J

LAl
b

.
.Y,

(e

untuk menjadi kandidat.

amu tahu nggak, Ra?

Yang kita bahas saat ini
termasuk materi

tentang populasi, lho!"

bagaimana
bisa Ra?

eluruh siswa yang dapaty\

mendaftar sebagai ketua
kelas disebut populasi,
sedangkan beberapa kandidat
yang akan dipilih disebut
sampel.”

Jadi itu termasuk
contoh populasi
dan sampel ya?

ya, kamu bener, Ra

Ternyata hal-hal di

sekitar kita bisa jadi
contoh pelajaran
Matematika, lho!

kamu benar sekali
Ra, untuk lebih jelas
lagi pas masuk kita
tanya saja pada ibu
uru

Contohnya nih, kantin lagi jua
soto. Siapa aja yang bisa beli?
Populasinya semua orang di
kantin, dan sampelnya itu orang-
orang yang ingin beli sotonya.

Bener, nggak, La?

112



113

Pagi Hari , Di Ruang Kelas

S _ ol

selamat pagi anak-anak,

hari ini kita akan belajar
tentang peluang. Tapi
sebelum itu ibu ingin

bertanya mengenai populasi

untuk memulai

ibu punya
sebuah masalah
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Hmm, bisa jadi kita
harus bertanya
epada semua orang d
pasar itu buk?

Bayangkan kalian berkerja
sebagai peneliti di sebuah pasar
yang besar. Tugas kalian adalah
mengetahui berapa banyak orang
yang lebih suka membeli buah-
buahan dibandingkan dengan

¢Yuran. Bagaimana caranya

Itu ide bagus Rara, tapi
pasar itu besar, pasti
akan sulit dan memakan
waktu. Ada cara yang
lebih efisien lagi lo

Bagaimana
caranya bu?

Dengan konsep populasi da
sampel: populasi itu semua
orang di pasar, jadi kita
tidak perlu tanya semuanya.
Cukup ambil sampel, yaitu
sebagian orang saja.

unggu, jadi sampel it

cuma sebagian dari
populasi ya, Bu? Tapi...
gimana cara milihnya

supaya hasilnya akurat?




Itu pertanyaan yang bagus!
Untuk mendapatkan sampel
yang baik, kita harus memilihnya
secara acak dengan metode
yang bisa mewakili semua
kelompok dalam populasi.

Jadi kalau misal saya Q
memilih orang yang ada di —

dekat kios buah apakah it
bisa mewakili seluruh
populasi buk?

adi dengan memili
sampel yang tepat kita
akan mengetahui apa
yang disukai orang tanpa
perlu bertanya ke semua

sampel, tapi belum tentu
akurat. Bisa saja mereka lebih

suka buah. Jadi, lebih baik
ambil sampel dari orang-orang
yang lebih umum, misainya di
pasar.

\

.~

Itu benar
Rara
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Jadi misal ada sebuah soal
“Beberapa orang di Desa
imahi akan membeli kebun,
populasi dan sampelnya
adalah?

Populasi nya adalah
seluruh warga Desa
Cimahi buk dan sampeinya
sebagian orang dari yang
N\ akan ditanya buk.

Benar Acha!
yang lain jawab

\

Populasinya adalah
seluruh kelas IX
sedangkan untuk

sampelnya adalah siswa,

kelas unggulan )

Di sekolah sedang
diadakan lomba cerdas
cermat Matematika
untuk kelas unggulan
tingkat XI.

oba sebutkan
populasi dan
sampelnya?

Berarti dari permasalahan
tadi, populasi itu seluruh

orang atau objek, sedangkan
sampel adalah sebagian kecil
yang mewakili populasi ya,

Bu!

Wah, ternyata kalian
sudah paham tentang

populasi dan sampel,

116



arena kalian sudah paham
sekarang kita lanjut ke
materi peluang. Tapi sebelum
itu, lbu akan memberikan
kalian sebuah masalah, yal

Ada yang tahu, ap
nama benda yang
sedang lbu pegang

ini?

Itu dadu
kan buk

memiliki
berapa sisi?

Kamu benar, Lala!
Dadu memang
memiliki 6 sisi.
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arena kalian sudah tahu
apa itu dadu, sekarang lbu
akan mulai permainan dadu.
Bayangkan jika dadu ini
dilempar, berapa peluang
munculnya angka 4?

Saya tahu, Bu! Dadu puny?
6 sisi dan salah satunya
angka Y. Jadi, peluang
munculnya angka Y adalah
| dari 6, atau 16.

ok

Saya buk, tapi saya
bingung, kenapa kartu
bisa ada kaitanya
dengan matematika?

sebuah masalah, siapa
yang suka bermain

Oh iya, Kartu remi
terdiri dari 52 kartu,
dengan masing-masing

ada 13 yaitu kartu hati,

Jika ada 52 kartu dan

kartu hati berjumlah 13,

maka peluang mendapatkan

kartu hati adalah I3 dari

52, atau disederhanakan

menjadi WY, kan Bu?
1,

ari kita pikirkan bersama! Di
tanganmu ada satu set kartu,
yaitu 52 kartu. Jika kamu
mengambil satu kartu secara

acak, berapa peluang
endapatkan kartu hati?

Tepat sekali
raka
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Dari permasalahan
tadi, apa yang bisa
kalian simpulkan
tentang konsep

Saya, Bu! Dari permasalahan
tadi bisa disimpulkan bahwa
peluang adalah seberapa besar
kemungkinan suatu peristiwa
akan terjadi dalam sebuah
percobaan.

Baiklah, sekarang Ib

akan menjelaskan
konsep peluang

menggunakan rumu

oke buk

|

Peluang adalah seberapa
kemungkinan suatu percobaan
akan terjadi dan rumusnya

Dagaimana
dengan contoh

menggunakan
rumus buk?

eterangan:
P(A)= Peluang kejadia A
N(A)= peluang anggota A
IN(S)= Banyaknya anggota
sampel
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bu melempar sebuah koin!

Karna ada dua
sisi angka dan
gambar berarti

Ada dua kemungkinan:
gambar dan angka. Nah,
berapa peluang

sekali acha

Selain dadu, koin juga
bisa jadi contoh. Misal,
lbu punya sebuah koin.
Kira-kira, berapa
kemungkinan muncul
ambar

oin kan punya dua sisi)

yaitu angka dan gambar.
Jadi, kemungkinan

muncul gambar adalah

Koin 1 Koin 2 Ruang Sampel

A —— AA

Supaya kalian lebih
paham konsep
peluang ibu akan beri
soal lagi

— ARG

A — GA

GG

Dari data yang ada, berar
ada 2 kemungkinan: muncul
angka atau gambar. Jadi,
peluang munculnya gambar
adalah 24, dan jika
disederhanakan menjadi

Jika ibu melempar
buah koin bersamaan,

kemungkinan muncul

angka dan gambar
adalah?
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amu pintar, Raka!
Kamu
menyelesaikannya
dengan menggunakan
diagram pohg

Di dalam peluang, kita
mengenal istilah ruang
sampel dan titik sampel.
Yuk, lbu jelaskan
sekarang!

>,

- Dari pengertian Dari pengertian ruang

sampel untuk dua koin,

ada Y kemungkinan, Bu
—seperti yang tadi

“ndibuat oleh Abi!

2 koin adalah?
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Kamu benar Acha,
Jjadi jika ibu melempar
2 buah dadu, berapa
ruang sampel nya?

Jika | dadu memiliki 6
ruang sampel maka 2
dadu memiliki 36
ruang sampe kan buk

Tepat sekali Rara,
wah sepertinya
kalian sudah paham
konsep peluang yal

ekarang, kita lanju
ke pembahasan
tentang frekuensi

Apa itu
frekuensi
harapan buk

harapan.

Ada yang perna
denger frekeunsi
harapan?
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bu punya sebuah masalah,
ayo kita selesaikan bersama!
Misalnya, Ibu punya sebuah
dadu. Berapa peluang
munculnya angka 27

Peluang muncul
angka 2 pada sebua
dadu adalah 16, Bu!

Nah, benar, Lala! Kalal
kita melempar dadu
sebanyak 30 kali, berapa
frekuensi harapan
¢ munculnya angka 27

Jika peluangnya V6 dan kit
| dadu sebanyak 3
kali, maka frekuensi
harapannya adalah 30 dikalj
V6. Itu berarti 5 kali, Bul.

Tepat sekali, Raka!
Baiklah, sekarang
Ibu akan jelaskan
lebih detail.
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rekuensi harapan

adalah banyaknya
kemungkinan kejadian
yang daharapkan dari

Dari contoh masalak
tadi, ada yang bisa
menjelaskan apa itu
frekuensi harapan?

Rumus frekuensi harapan

Sekarang, Ibu akan

memberikan contoh

lain agar kalian bisa
lebih paham lagi.

Fh (A) = P(A)x N
.

Fh(A) = Frekuensi Harapan

P(A) = Peluang suatu kejadian

N = Banyak Percobaan

Mohon diperhatikan ya
anak-anak

124



15

ari soal tadi, kita bis
menyelesaikannya
dengan rumus
frekuensi harapan.

Fh (A) = P(A)x N

WM\. ternyata
mudah ya, By,
__engerjakannya!

Pertama kita cari peluangnya
dulu, Bu. Dari 8 kemungkinan,
cuma | yang semua sisi angka.
Jadi peluangnya 8. Nah, kalau
dilempar 80 kali, tinggal 8 x 80,
hasilnya 10 kali, Bu!

ika Ibu memiliki tiga bual
uang logam dan dilempar
secara bersamaan sebanyak
80 kali, berapa frekuensi
harapan muncul ketiga sisi

125



16

awabanmu benar, Lala!
Sekarang lbu akan
memberikan contoh lagi
supaya kalian semakin
paham.

n(. -

BM=7 BB=4 BP=3
soal ini? N= Iy

Jawab :

Bola biru =y

P(A)= 4/

Jawaban
kamu tepat
sekali rara

Baiklah, apakah anak-
anak Ibu sudah paham
dengan materi kita
hari ini?
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Alhamdulillah kalau begitu!
Nah, anak-anak, dengan
melihat kehidupan sehari-
hari di sekitar kita, belajar
matematika jadi lebih

Benar, Bu! Dengan
mengaplikasikan matematika
dalam kehidupan sehari-hari,
belajar matematika jadi lebih
mudah dan menyenangkan!

emoga pelajaran hari in
bisa kalian pahami dan
bermanfaat untuk kalian
karena materi ini berkaitan
dengan kehidupan sehari-
hari kita anak-anak

Kita akhiri pembelajaran
hari ini, ya. Sampai ketemu
besok, anak-anak! Jangan
lupa kerjakan latihan yang
Ibu berikan tadi!
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ihat, mereka sedang bermain

dadu, Rara. Bayangkan jika
sebuah dadu dilempar ke
atas, menurutmu, berapa

kemungkinan muncuinya
angka Y, Ra??

Seperti yang lbu Guru
jelaskan tadi di sekolah,
kemungkinan muncuinya
angka Y dari sebuah dadu
“*\ adalah 1/6, La. Benar, kan
/- aku?

Lihat, anak-anak di sana juga
bermain kelereng. Bagaimana kalau
ada dua jenis kelereng, hitam dan
putih, masing-masing berjumlah 3?
Jika diambil secara acak sebanyak
60 kali, berapa frekuensi kelereng
putih yang terambil, La?

Ternyata benar, ya)
Matematika itu sangat
dekat dengan
kehidupan sehari-hari

kital

Jumiah seluruh kelereng ada
6, masing-masing 3 buah.
Maka, peluang terambil
kelereng putih adalah 3/6.
Lalu dikalikan 60, maka
Jjawabannya 30 kali!
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BIODATA

PENULIS

penulis bernama Nadra Puspita, lahir di bangun sari,
pada tanggal 09 Aprril 2003. Alamat penulis saat ini
di Dusun Il Perkebunan Aek Nagaga, Kecamatan
Rahuning, Kabupaten Asahan. Saat ini penulis sedang
menempuh pendidikan S1 Program Pendidika
Matematika di Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara.

“MATEMATIKA ADLAH PINTU GERBANG DAN KUNCI ILMU
PENGETAHUAN. mATEMATIKA MERUPKAN ILMU YANG
MENYENGAKAN DAN BERMAAF UNTUK KEHIDUPAN.
PENULIS BERHARAP DENGN BUKU KOMIK MATEMATIKA
INI BISA MEMBANTU PESERTA DIDIK UNTUK DAPAT
MEMAHAMI MATERI PELUANG”
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"Setiap halaman yang
kamu baca, setiap soal
yang kamu selesaikan,
adalah langkah kecil

menuju impian besar!"

l@l nadrapuspita




