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ABSTRAK 
 
 
Sri Rahayu. 1402030117, Pengembangan Pembelajaran Matematika 
Menggunakan Media Komik Untuk Siswa SMP Negeri 2 Stabat T.P 
2017/2018, Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 
Muhammadiyah Sumatera Utara Medan 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan pembelajaran matematika berupa 
RPP, Bahan Ajar, Media Pembelajaran dan Tes Hasil Belajar dengan 
menggunakan media komik pada materi perbandingan untuk siswa SMP Negeri 
2 Stabat kelas VII. Kualitas produk yang dikembangkan dinilai berdasarkan 
aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Prosedur pengembangan 
pembelajaran matematika mengacu pada model pengembangan 4-D, yaitu Define 
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan 
Disseminate (Penyebaran). Karena keterbatasan peneliti, penelitian dilakukan 
hingga tahap develop. Subjek Penelitian ini adalah siswa kelas VII-2 SMP Negeri 
2 Stabat. Instrumen yang digunakan untuk mengukur kualitas pembelajaran 
matematika  yang dikembangkan adalah lembar penilaian RPP, Bahan Ajar 
dan Media Pembelajaran. Kualitas kevalidan pembelajaran matematika dengan 
menggunakan media komik memenuhi kriteria valid berdasarkan skor rata-rata 
RPP yaitu 4,2 dari skor maksimal 5,0 dengan kriteria baik, skor rata-rata bahan 
ajar yaitu 4,2 dari skor maksimal 5,0 dengan kriteria baik dan skor rata-rata 
media pembelajaran yaitu 4,4 dari skor maksimal 5,0 dengan kriteria baik. 
Kualitas kepraktisan pembelajaran matematika memenuhi kriteria praktis 
berdasarkan skor rata-rata angket respon siswa 90,5 % dari maksimal 100% 
dengan kriteria sangat baik.  
 
Kata Kunci. Pengembangan Pembelajaran Matematika, Media Komik 
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ABSTRACT 
 
 

Sri Rahayu. 1402030117, Development of Mathematical Learning Using 
Comic Media For Students of SMP Negeri 2 Stabat T.P 2017/2018, Thesis. 
Faculty of Teacher Training and Education University of Muhammadiyah 
Sumatera Utara Medan. 

 
This study to develop mathematics learning in the form of RPP, Teaching 
Materials, Learning Media and Test Results Learning by using comic media on 
comparative material for students of SMP Negeri 2 Stabat class VII. The quality 
of the developed product is assessed based on aspects of validity, practicality, and 
effectiveness. The development procedure of mathematics learning refers to the 4-
D development model, Define, Design, Development, and Disseminate. Due to 
the limitations of researchers, research is done up to the develop stage. The 
subject of this research is the students of class VII-2 SMP Negeri 2 Stabat. 
Instruments used to measure the quality of learning mathematics developed is the 
assessment sheet of RPP, Teaching Materials and Media Learning. Quality of 
validity of math learning by using comic media fulfill valid criterion based on 
mean score of RPP that is 4,2 from maximum score 5,0 with good criterion, 
average score of instructional material is 4,2 from score maximal 5.0 with good 
criterion and the average score of learning media is 4.4 from a maximum score of 
5.0 with good criteria. Quality of practicality of learning mathematics meet the 
practical criteria based on the average score questionnaire responses 90.5% 
students from a maximum of 100% with very good criteria. 

 
Keywords. Development of Mathematics Learning, Comic Media 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

Dalam proses belajar mengajar guru mempunyai tugas untuk memilih 

model pembelajaran beserta media yang tepat sesuai dengan materi yang di 

sampaikan demi tercapainya tujuan pembelajaran. Salah satu model pembelajaran 

yang dapat mendukung siswa dalam memahami hubungan antar bagian suatu 

materi. 

Disamping itu, pembelajaran yang di laksanakan selama ini kebanyakan 

bersifat konvensional yaitu guru mendominasi kegiatan belajar mengajar di kelas, 

misalnya guru lebih banyak menerapkan metode ceramah agar semua materi atau 

bahan ajar dapat di sampaikan dalam waktu yang relatif singkat. 

Media pembelajaran adalah salah satu komponen penting yang terdapat 

dalam proses pembelajaran.  Pemanfaatan  media  pembelajaran  seharusnya  

merupakan bagian yang mendapat perhatian guru dalam kegiatan pembelajaran. 

Akan tetapi kurang bervariasi  dan  belum  optimalnya  media  pembelajaran  

yang digunakan menyebabkan kurangnya minat siswa untuk belajar. Hal ini 

sangat disayangkan, karena bertolak belakang dengan tujuan media 

pembelajaran, yakni sebagai alat bantu belajar yang berguna untuk 

mengefektifkan proses pembelajaran. 

Tujuan pendidikan pada umumnya adalah menyediakan lingkungan yang 

memungkinkan anak didik untuk mengembangkan bakat dan kemampuannya 

secara optimal, sehingga ia dapat mewujudkan dirinya dan berfungsi sepenuhnya, 
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sesuai dengan kebutuhan pribadinya dan kebutuhan masyarakat. Dalam 

keseluruhan proses pendidikan di sekolah kegiatan belajar merupakan kegiatan 

yang paling pokok. Ini berarti berhasil atau tidaknya pencapaian tujuan 

pendidikan banyak bergantung kepada bagaimana proses belajar yang dialami 

oleh siswa sebagai anak didik. Pandangan seseorang tentang belajar akan 

mempengaruhi tindakannya yang berhubungan dengan belajar dan setiap orang 

mempunyai pandangan yang berbeda tentang  belajar. 

Kurikulum juga mempengeruhi bagaimana kegiatan proses pembelajaran 

yang berlangsung di dalam kelas. Kurikulum merupakan pondasi dalam dunia 

pendidikan. Karena, kurikulum suatu peran mata pelajaran dan dalam program 

pendidikan yang di berikan oleh suatu lembaga pendidikan. Kurikulum 

dimasudkan untuk mengarah pendidikan menuju arah yang dimaksud dalam 

kegiatan pembelajaran.  

 Pembelajaran matematika yang dianggap membosankan karena terlalu 

exact masih merupakan pelajaran yang menakutkan bagi banyak siswa, karena 

biasanya matematika disajikan dalam bentuk tulisan yang memerlukan ketajaman 

nalar karena banyak hal yang bersifat abstrak. Sehingga nilai yang diperoleh 

pelajaran matematika tidak sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. Hal ini akan 

membuat siswa semakin tidak menyukai pelajaran matematika. Selain itu, pada 

guru mengajarkan materi matematika biasanya kurang menarik, sehingga 

menambah terpuruknya minat dan hasil belajar terhadap pembelajaran 

matematika. Untuk memudahkan siswa dalam mempelajari konsep materi dalam 

pembelajaran tematik terutama pada materi perbandingan, telah banyak di 
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kembangkan berbagai macam media terutama yang lebih bersifat visual maupun 

audio visual. Pengembangan ini berupa mendukung potensi siswa secara umum 

yang secara alami dalam belajar lebih banyak menggunakan indra penglihatan. 

Media yang lebih di dukung untuk di kembangkan adalah media yang mendukung 

pembelajaran yang menyenangkan. Sehingga mata pelajaran yang di pelajari akan 

lebih mudah terekam pada memori siswa. Salah satu bentuk media adalah komik. 

 
B. Identifikasi Masalah 

Permasalahan penelitian yang penulis ajukan ini dapat diidentifikasi 

masalahnya sebagai berikut: 

1. Media yang digunakan sebagai fasilitas terbatas  

2. Bahan pelajaran dan materi ajar yang bersifat abstrak sehingga siswa sulit 

belajar. 

3. Buku teks sebagai bahan ajar yang umumnya digunakan guru dirancang 

hanya lebih fokus pada pemberian pengetahuan. 

 
C. Batasan Maslah 

Batasan masalah dalam penelitian  ini adalah produk pengembangan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik ini hanya terbatas pada 

mata pelajaran matematika, rpp, bahan ajar matematika dan media pembelajaran 

penelitian ini dibatasi pada kelas kecil di SMPN 2 Stabat. 

 
D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka yang 

menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah  bagaimana media komik 

hasil pembelajaran matematika  pada siswa SMP Negeri 2 Stabat? 
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E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengembangan media komik untuk pembelajaran matematika pada siswa 

SMP Negeri 2 Stabat. 

 
F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang di peroleh dari penelitian ini adalah pembelajaran 

matematika, menjadikan siswa lebih bersemangat dan termotivasi dalam 

mengikuti pembelajaran menggunakan media komik untuk lebih mudah di pahami 

oleh siswa dalam bahan ajar yang menggunakan media komik agar siswa berfikir 

dan bekerja aktif dalam proses belajar dan membangkitkan perhatian dan minat 

siswa untuk membaca, sehingga dapat memperluas kosa kata siswa. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 
A.  Hakikat Media Pembelajaran 

1.  Pengertian Media Pembelajaran 

Briggs (dalam Triyanto Eko, dkk : 2013) mengatakan bahwa media 

pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyiapkan isi atau materi pembelajaran 

seperti : buku, film, video dan sebagainya. Sedangkan menurut Associaton (dalam 

Triyanto Eko, dkk : 2013) mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah 

sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang-dengar, termasuk 

teknologi perangkat keras. 

Penerapan proses pembelajaran yang dikehendaki Kurikulum 2013 

berpusat pada siswa dan meminimalkan metode ceramah. Rasa ingin tahu dalam 

diri siswa perlu ditumbuhkan dan proses pembelajaran yang diterapkan harus 

melatih siswa untuk dapat belajar secara mandiri. Tujuan tersebut bisa tercapai 

salah satunya jika minat membaca siswa tinggi. Menurut Tiemensma (dalam 

Ariastutik Endah, dkk : 2016) bahwa membaca adalah komponen terpenting 

diabad 21 agar bisa bertahan diera global saat ini. 

 Teori kontekstual menyatakan bahwa pembelajaran lebih bermakna 

apabila dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Ilustrasi kejadian sehari-hari 

dapat berupa contoh narasi, gambar atau komik. Ilustrasi dalam bentuk narasi 

cenderung monoton sehingga kurang menarik dan menimbulkan kebosanan. 

Dalam penelitian ilustrasi yang dipilih adalah komik karena komik lebih berkesan, 

memberikan pemahaman yang lebih konkrit dan  meningkatkan  minat  baca  
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Sadiman (dalam Ariastutik Endah, dkk : 2016). Apabila  dibandingkan  dengan 

gambar biasa, komik memiliki keunggulan membentuk alur cerita, alur cerita 

inilah yang kemudian memberikan pemahaman pada siswa tetang alur kejadiaan 

yang sedang dibahas dalam materi skala dan perbandingan. 

 
2. Ciri-ciri Umum Media Pembelajaran 

Menurut Oemar Hamalik, ciri-ciri umum media pembelajaran adalah: 

1) Media pembelajaran berupa benda yang dapat diamatai dengan panca indra. 

2) Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, konkrit, dan realistis 

sehingga perbedaan persepsi antar siswa pada suatu informasi dapat 

diperkecil. 

3) Media pembelajaran merupakan alat bantu belajar yang dapat digunakan baik 

didalam maupun diluar kelas. 

4) Media pembelajaran digunakan untuk mempelancar komunikasi antara guru 

dengan siswa dalam proses pembelajaran. 

 
B. Hakikat Media Komik 

1. Definisi Media Komik 

Menurut Waluyanto (dalam Ambaryani, dkk : 2017)  komik sebagai media 

pembelajaran merupakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran.  Adapun kelebihan dalam komik yaitu dapat memotivasi siswa 

selama proses belajar mengajar, komik terdiri dari gambar-gambar yang 

merupakan media yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, komik 

bersifat permanen, komik dapat membangkitkan minat membaca dan 
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mengarahkan siswa untuk disiplin membaca khususnya mereka yang tidak suka 

membaca, komik adalah bagian dan budaya popular Gene Yang dalam Wurianto 

(dalam Ambaryani, dkk : 2017)   

 
2. Unsur-unsur Komik 

Secara sepintas komik di pandang hanya sebagai media visual yang terdiri 

dari kumpulan gambar dan tulisan yang tersusun menjadi sebuah cerita. Namun 

bagi para komikus , komik memiliki unsur-unsur yang terdiri dari sampul depan, 

sampul belakang dan halaman isi.  

Pada halam sampul depan sebuah komik biasanya terdapat komponen-

komponen sebagai berikut : 

1) Judul cerita atau judul serial 

Judul biasanya diambil dari tema yang diangkat. Ukuran huruf pada judul 

dibuat huruf kapital dengan ukuran besar dan mencolok sehingga menarik 

perhatian dan mudah ditangkap oleh pembaca. 

2) Credits  

Yaitu keterangan tentang pengarang komik tersebut, seperti penulis 

skenario, penggambar dan sebagainya. 

3) Indicia 

Yaitu keterangan tentang penerbit maupun percetakan lengkap dengan 

waktu terbit dan pemenang hak cipta. 

Sementara itu halaman isi komik terdiri dari unsur-unsur berikut: 

1) Cara yang digunakan untuk menggambarkan karakter. 
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2) Ekspresi wajah yang digunakan  untuk menunjukkan perasaan atau 

pernyataan emosi dari berbagai karakter. 

3) Balon kata digunakan untuk menujukkan dialog tokoh, kadangkala kata-kata 

tertentu diberi tekanan dengan dicetak tebal atau dengan bentuk tipografi 

khusus. 

4) Garis gerak yang digunakan untuk menunjukkan gerakan dan kecepatan. 

5) Latar yang dimaksudkan untuk menuntun pembaca pada konteks wacana 

yang sedang diceritakan. 

6) Aksi dalam kartun yang terdapat dalam panel 

7) Panel di bawah atau di atas bingkai. Panel digunakan untuk menjaga 

kontinuitas dan menjelaskan apa yang diharapakan atau apa kelanjutan 

sekuen berikutnya. Jenis-jenis panel dibagi dalam tiga kelompok: pertama, 

beberapa panel dalam satu halaman; kedua, satu panel dalam satu halaman 

penuh tanpa garis bingkai (dapat berupa gambar, bahasa, atau keduanya); 

dan ketiga, satu panel dalam dua halaman (sebuah gambar terpotong 

menjadi dua halaman). 

 
C. Komik Sebagai Media Pembelajaran 

Menurut Sudjana & Rivai (dalam Bara Saputro Hengkang, dkk : 2015) 

peran pokok dari media komik adalah kemampuannya dalam menciptakan 

minat para siswa dalam pembelajaran. Penggunaan komik dalam pembelajaran 

sebaiknya dipadukan dengan metode mengajar, sehingga komik akan dapat 

menjadi media pembelajaran yang efektif. Hal tersebut juga diperkuat oleh 

pendapat Faizah (dalam Bara Saputro Hengkang, dkk : 2015) yang menyatakan 
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bahwa “siswa pada sekolah dasar memiliki ketertarikan yang tinggi terhadap 

gambar visual dan juga terhadap cerita.” Melalui penokohan dalam komik, nilai- 

nilai  karakter dapat  disampaikan  kepada  para siswa. Adanya media komik 

diharapkan akan mempermudah proses belajar mengajar, khususnya dalam 

merealisasi konsep-konsep pelajaran yang bersifat abstrak. Dalam hal inilah 

komik berperan besar dalam menyajikan konsep-konsep abstrak tersebut ke 

dalam contoh yang lebih konkrit dalam kehidupan sehari-hari yang bermuatan 

nilai-nilai karakter. Pembelajaran dengan menggunakan media komik, sudah 

banyak diterapkan oleh beberapa  negara  maju  seperti  Jepang. 

 
D. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

Rencana pelaksanaan pembelajaran dibuat untuk mempermudah dan 

meningkatkan jalannya proses pembelajaran serta hasil belajar siswa. RPP pada 

hakekatnya merupakan perencanaan jangka pendek untuk memperkirakan dan 

memproyeksikan apa yang dilakukan dalam pembelajaran.  

Menurut Elmidasari, dkk (2015) RPP merupakan rencana yang 

menggambarkan prosedur dan pengorganisasian pembelajaran untuk mencapai 

satu kompetensi dasar yang ditetapkan dalam standar isi dan dijabarkan dalam 

silabus. Santoso (dalam Elmidasari, dkk : 2015) menyatakan bahwa peran guru 

masih dominan dari pada siswa. 

Mohamad Muspawi (2014) Setiap guru pada satuan pendidikan 

berkewajiban menyusun RPP secara lengkap dan sistematis agar pembelajaran 

berlangsung secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi 

peserta didik untuk berpatisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi 
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prakarsa, krativitas dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat dan 

perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. Komponen-komponen penting 

yang terdapat dalam rencana pembelajaran meliputi standar kompetensi (SK), 

kompetensi dasar (KD), hasil belajar, indikator pencapaian hasil belajar, strategi 

pembelajaran, sumber pembelajaran, alat dan bahan, langkah-langkah kegiatan 

pembelajaran, dan evaluasi. Adapun langkah-langkah pengembangan RPP adalah: 

(1) mengisi kolom identitas; (2) menentukan alokasi waktu; (3) menentukan 

SK/KD serta indikator; (3) merumuskan tujuan sesuai SK/KD dan indikator; (4) 

mengidentifikasi materi standar; (5) menentukan pendekatan, model dan metode 

pembelajaran; (6) menentukan langkah-langkah pembelajaran; (7) menentukan 

sumber belajar; (8) menyusun kriteria penilaian. 

Penyusunan RPP memperhatikan hubungan antara tujuan pembelajaran, 

materi pelajaran, kegiatan pembelajaran, alat dan sumber belajar dan kriteria 

penilaian karena komponen tersebut saling berkaitan. Proses pembelajaran terdiri 

dari kegiatan pendahuluan yaitu menyampaikan tujuan dan memotivasi siswa, 

kegiatan inti dengan langkah-langkah menyajikan informasi, mengorganisasikan 

dalam kelompok-kelompok belajar, membimbing kelompok bekerja dan belajar, 

memberikan evaluasi, memberikan penghargaan dan kegiatan penutup. 

Berdasarkan uraian di atas, disimpulkan bahwa RPP adalah rencana 

pembelajaran yang terdiri dari bagian pendahuluan, kegiatan inti, dan penutup, 

yang mana dalam penelitian ini berdasarkan pada langkah-langkah pendekatan 

realistik dan RPP juga menyajikan informasi penting yaitu kompetensi dasar, 

tujuan pembelajaran, indikator pencapaian hasil belajar, dan materi prasyarat. 
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E. Bahan ajar 

Daryanto & Dwicahyono (dalam Panggabean : 2015) bahwa bahan ajar 

adalah seperangkat materi yang disusun secara sistematis baik tertulis maupun 

tidak sehingga tercipta lingkungan/suasana yang memungkinkan siswa untuk 

belajar. 

Widodo dan Jasmadi ( dalam Ika Lestari : 2013) menyatakan bahwa bahan 

ajar adalah seperangkat sarana atau alat pembelajaran yang berisikan materi 

pembelajaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang didesain 

secara sistematis dan menarik dalam rangka tujuan yang diharapkan, yaitu 

mencapai kompetensi dan subkompetensi dengan sefala kompleksitasnya. Bahan 

yang dimaksud bisa berupa bahan tertulis maupun tak tertulis. Pandangan dari 

ahli lainnya mengatakan bahwa bahan ajar adalah seperangkat materi yang 

disusun secara sistematis, baik tertulis maupun tidak tertulis sehingga lingkungan 

atau suasana yang memungkinkan peserta didik untuk belajar. Pendapat lain 

menyatakan bahwa bahan ajar adalah informasi, alat, dan teks yang diperlukan 

guru untuk perencanaan dan penelaahan implementasi pembelajaran.  

Dari sumber dalam website dikmenjur.net, diperoleh pengertian yang lebih 

aplikatif bahwa bahan ajar atau materi ajar merupakan seperangkat materi atau 

substansi pembelajaran (teaching material) yang disusun secara sistematis, yang 

menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran. Dari beberapa pandangan mengenai pengertian bahan 

ajar tersebut, dapat kita pahami bahwa bahan ajar merupakan segala bahan (baik 

informasi, alat, maupun teks) yang disusun secara sistematis  yang menampilkan 
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sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai peserta didik dan digunakan 

dalam proses pembelajaran dengan tujuan perencanaan dan penelaahan 

implementasi pembelajaran. 

 
F. Validitas 

 Untuk mencapai validitas pembelajaran maka dilakukan validasi. Validitas 

dalam suatu penelitian pengembangan meliputi validitas isi dan validitas konstruk. 

Akker (dalam Rochmad : 2012) menyatakan “validity refers to the extent that the 

design of the intervention is based on state-of-the art knowledge (‘content 

validity’) and that the various components of the intervention are consistenly 

linked to each other (‘contruct validity’)”. Pernyataan tersebut menyatakan bahwa 

validitas mengacu pada sejauh mana desain dari perangkat didasarkan pada 

keadaan terbaru dari teknologi, seni atau ilmu (‘validitas isi’) dan berbagai variasi 

komponen secara konsisten berkaitan satu sama lain (‘validitas konstruk’).  

 Berdasarkan uraian di atas, indikator yang digunakan untuk menyatakan 

kevalidan pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini adalah : 

a. Validitas isi (Content Validity) 

Validitas isi menunjukkan bahwa perangkat yang dikembangkan didasarkan 

pada kurikulum atau pada rasional teoritik yang kuat.  

b. Validitas konstruk (Construct Validity) 

Validitas konstruk menunjukkan konsistensi internal antar komponen-

komponen perangkat. Berikut ini adalah komponen-komponen indikator dari 

aspek validasi yang dikemukakan oleh Omeara (Akker, 1999: 10) kriteria validasi 

secara umum yaitu: 
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1.   Format 

 Format meliputi: (1) seluruh bagian dapat didefinisikan dengan jelas; (2) 

halaman dan latihan diberi nomor; (3) menarik perhatian dan bagus dipandang; 

(4) ada kesinambungan antara teks dan ilustrasi; (5) menggunakan huruf dan 

ukuran yang tepat; (6) memiliki tata letak yang baik; dan (7) memiliki ukuran 

yang tepat untuk ukuran fisik siswa. 

2. Bahasa 

Bahasa meliputi: (1) menggunakan model penulisan yang tepat; (2) tepat 

untuk tahap perkembangan siswa; (3) menarik untuk dibaca; (4) teknis 

pendefinisian jelas; (5) menggunakan struktur kosa kata yang sederhana dan jelas; 

(6) menggunakan struktur tata bahasa yang sederhana dan jelas; (7) memberikan 

penjelasan secara langsung; dan (8) menarik minat berkreasi. 

3. Ilustrasi 

Ilustrasi meliputi: (1) dapat mendukung pemahaman konsep; (2) 

berhubungan langsung dengan konsep yang dipikirkan; (3) dapat memberi 

rangsangan secara visual; (4) memiliki arti yang sangat jelas; (5) mudah 

memahami; (6) dapat difotocopy; (7) cocok untuk konteks lokal; dan (8) ada 

kesinambungan untuk anak laki-laki dan perempuan. 

4.  Konsep (isi) 

 Konsep (isi) meliputi: (1) akurat (benar); (2) dikelompokkan menurut 

bagian-bagian yang logis; (3) topik-topik sesuai dengan GBPP; (4) mencakup 

semua informasi yang diperlukan; (5) dikaitkan dengan materi/konsep sebelum 

dan dalam satu rangkaian; (6) menggunakan sumber-sumber yang tersedia dan 
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sudah diperoleh siswa; (7) memotivasi siswa untuk belajar; (8) menumbuhkan 

berpikir sistematik pada siswa; (9) menggunakan contoh-contoh yang sesuai 

dengan keadaan setempat; dan (10) menghindari stereo tipre (gender, etnik, religi, 

dan kelas sosial). 

5. Tujuan pembelajaran 

 Tujuan pembelajaran meliputi: (1) sesuai dengan GBPP; (2) sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa; (3) dapat dicapai (dilaksanakan atau 

didemonstrasikan) siswa; (4) dikaitkan dengan tujuan pembelajaran pada topik 

sebelumnya; dan (5) seimbang antara keterampilan dan pengetahuan. 

6. Kepraktisan  

 Praktis dalam arti bahasa berarti mudah digunakan dalam praktik. Dalam 

penelitian pengembangan, Akker (dalam Rochmad : 2012) menyatakan 

“practically refers to the extent that user (or other experts) consider the 

intervention as appealing and usable in normal conditions”. Artinya bahwa 

kepraktisan mengacu pada tingkat bahwa pengguna (atau para ahli) 

mempertimbangkan intervensi dapat digunakan dan disukai dalam kondisi 

normal. Menurut Nieveen (dalam Rochmad : 2012) menyatakan “Expected : The 

intervention is expected to be usable in the settings for which it has been designed 

and developed. Actual : The intervention is usable in the settings for which it has 

been designed and developed”. Hal tersebut menjelaskan bahwa aspek 

kepraktisan dipenuhi jika (1) ahli dan praktisi menyatakan bahwa perangkat yang 

dikembangkan dapat diterapkan, dan (2) kenyataan menunjukkan bahwa apa yang 

dikembangkan tersebut dapat diterapkan.   
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G. Kerangka Berfikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2.1.  Kerangka Berfikir 

 
Komik dapat memotivasi siswa selama proses belajar mengajar, komik 

terdiri dari gambar-gambar yang merupakan media yang dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran, komik bersifat permanen, komik dapat membangkitkan 

minat membaca Penggunaan komik dalam pembelajaran sebaiknya dipadukan 

dengan metode mengajar, sehingga komik akan dapat menjadi media 

pembelajaran yang efektif. Media komik dan bahan ajar berbasis komik adalah 

media gambar-gambar yang merupakan media yang dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran, komik bersifat permanen, komik dapat membangkitkan minat 

Tujuan Pendidikan 

Peningkatan Hasil Belajar 

Kurikulum K-13 

Media yang digunakan sebagai pasilitas terbatas  

Bahan pembelajaran dan materi ajar yang bersifat abstrak sehingga 
sisiwa sulit belajar. 

Buku teks digunakan sebagai bahan ajar yang umum digunakan guru 
dirancang hanya lebih fokus pada pemberian pengetahuan.  

Pengembangan pembelajaran dengan media komik sisa SMP Negeri 2 
Stabat T.P 2017-2018  
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membaca dan mengarahkan siswa untuk disiplin. Apabila  dibandingkan  dengan 

gambar biasa, komik memiliki keunggulan membentuk alur cerita, alur cerita 

inilah yang kemudian memberikan pemahaman pada siswa tetang alur kejadiaan 

yang sedang dibahas dalam materi skala dan perbandingan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 
A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 2 Stabat. Penelitian 

dilaksanakan dengan mengikuti jadwal pelajaran VII. 

 
B. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas kecil (5-10 siswa) SMP 

Negeri 2 Stabat, Tahun ajaran 2017/2018.  

 
C. Jenis Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian yang ditetapkan, 

maka penelitian ini dikategorikan ke dalam jenis penelitian pengembangan 

(development research). Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D 

Thiagarajan, dkk (dalam Rochmad : 2012) dengan mengembangkan perangkat 

pembelajaran. Perangkat pembelajaran yang dikembangkan adalah rencana 

pelaksanaan pembelajaran (RPP), bahan ajar dan media pembelajaran. 

 
D. Design Pengembangan  

Penelitian ini dibagi dalam dua tahap, tahap pertama adalah 

pengembangan pembelajaran. Pengembangan pembelajaran yang meliputi (i) 

validitas RPP dan validasi bahan ajar. 

Model pengembangan  pembelajaran yang dilakukan adalah dengan 

menggunakan Model Thiagarajan, dkk (dalam Rochmad : 2012) yaitu Model 4-D 

yang terdiri dari empat tahap yaitu tahap define (pendefinisian), design 

(perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate (penyebaran) (Trianto, 
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2011). Model pengembangan pada penelitian ini secara skematis digambarkan 

pada gambar 3.1.  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 : Bagan pengembangan perangkat pembelajaran model 4-D 

Keterangan: 

  : Proses Kegiatan          :Alur utama 

  : Hasil Kegiatan          : Kegiatan Akhir   
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Tahap-tahap pengembangan pembelajaran yang dikembangkan tersebut 

dirincikan sebagai berikut : 

1. Tahap Pendefinisian (define) 

Tujuan tahap pendefinisian adalah menetapkan dan mendefinisikan 

kebutuhan-kebutuhan pelajaran yang dilakukan dengan menganalisis tujuan dan 

batasan materi yang dikembangkan pembelajarannya. Dalam tahap ini dilakukan 

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

tujuan pembelajaran. 

a. Analisis awal akhir 

Kegiatan analisis awal akhir terhadap proses pembelajaran yang dilakukan 

bertujuan untuk menetapkan masalah dasar yang diperlukan dalam pengembangan 

perangkat pembelajaran. Berdasarkan masalah ini disusunlah alternatif 

pembelajaran yang relevan.  

b. Analisis siswa 

Pada tahap ini ditelaah karakteristik siswa sesuai dengan rancangan dan 

pengembangan pembelajaran. Karakteristik siswa yang ditelaah meliputi 

perkembangan pengetahuan, kemampuan kognitif dan kemampuan akademik. 

c. Analisis Konsep 

Fase ini ditujukan untuk mengidentifikasi, merinci dan menyusun secara 

sistematis konsep-konsep yang dipelajari siswa pada materi sistem persamaan 

linear tiga variabel kemudian menyusunnya ke dalam bentuk hirarki dan merinci 

konsep-konsep individu ke dalam hal yang kritis dan relevan. Analisis konsep 

berkaitan dengan analisis siswa memahami materi pelajaran perbandingan.  

d. Analisis tugas 

Analisis tugas dilakukan untuk mengidentifikasi tahapan-tahapan 

penyelesaian tugas yang dilakukan siswa ketika saat pembelajaran berlangsung. 
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Analisis tugas mengacu pada soal cerita dengan media komik, disamping itu 

rincian analisis tugas untuk materi perbandingan merujuk pada kompetensi inti 

dan kompetensi dasar. 

e. Perumusan tujuan pembelajaran 

Perumusan tujuan pembelajaran berguna untuk merangkum hasil dari 

pembelajaran dengan media komik tugas untuk menentukan perilaku objek 

penelitian. Kumpulan objek tersebut menjadi dasar untuk menyusun tes dan 

merupakan acuan  untuk merancang pembelajaran yang digunakan oleh peneliti. 

Perumusan tujuan pembelajaran tersebut merupakan acuan dalam merancang 

pembelajaran berbasis model 4D. Indikator/tujuan pembelajaran disesuaikan 

dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar sesuai dengan kurikulum 2013.  

2. Tahap Perancangan (design) 

Tujuan tahap perancangan (design) adalah merancang pembelajaran, 

sehingga diperoleh prototype (contoh perangkat pembelajaran) untuk materi 

perbandingan dengan media komik. Tahap ini dimulai setelah ditetapkan 

pembelajaran khusus. Fase-fase yang dilakukan pada tahap ini meliputi 

penyusunan tes, pemilihan media, pemilihan format dan desain awal 

pembelajaran. 

a. Penyusunan Tes 

Dasar dari penyusunan tes adalah analisis tugas dan konsep yang 

dijabarkan dalam spesifikasi tujuan pembelajaran. Tes ini merupakan suatu alat 

yang digunakan untuk mengukur  terjadinya perubahan tingkah laku pada diri 

siswa setelah melakukan pembelajaran. Tes yang dimaksud adalah tes soal cerita 

dengan media komik pada materi perbandingan.  
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b. Pemilihan media 

Pemilihan media disesuaikan dengan hasil analisis tugas pembelajaran 

dengan media komik siswa SMP Negeri 2 Stabat, karena media berguna untuk  

membantu siswa  dalam  pencapaian kompetensi dasar. 

c. Pemilihan format 

Pemilihan format dalam pengembangan perangkat pembelajaran ini 

ditujukan untuk mendesain perangkat pembelajaran, pemilihan strategi, 

pendekatan, metode  pembelajaran, dan sumber belajar. Pemilihan format atau 

bentuk penyajian pembelajaran disesuaikan dengan media pembelajaran yang 

diterapkan. 

d. Perancangan Awal  

Kegiatan yang dilakukan pada langkah ini adalah penulisan rancangan 

awal perangkat pembelajaran perbandingan dengan media komik yang meliputi 

rencana pelaksanaan pembelajaran dan instrumen penelitian. Rancangan awal ini 

disebut sebagai Draft 1. 

3. Tahap Pengembangan (develop) 

Tujuan tahap pengembangan adalah untuk menghasilkan pembelajaran 

final yang baik. Pada draft 1 media pembelajaran dan instrumen penelitian 

divalidasi kepada para ahli, selanjutnya instrumen tes. Kemudian dilakukan uji 

coba lapangan, yang bertujuan untuk memperoleh masukan langsung terhadap 

perangkat pembelajaran yang telah disusun sehingga menghasilkan pembelajaran 

final. 

4. Tahap Penyebaran (disseminate) 

Tahap disseminate (penyebaran) dalam penelitian ini dilakukan secara 

terbatas. Hal ini karena keterbatasan dana, waktu, juga tenaga peneliti. Setelah 
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diperoleh perangkat final maka perangkat final tersebut tidak disebarkan.  Berikut 

alur penelitian yang dilaksanakan di lapangan ditunjukkan pada Gambar 3.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2. Prosedur Penelitian Pengembangan Pembelajaran Dengan Media Komik 
 
 
 
 

Menyusun RPP dan bahan ajar Memilih Media (MediaViual) 

Draft Awal (Draft-I) yakni RPP dan Bahan Ajar 

DESIGN Memilih format RPP dan bahan ajar yang sesuai 

Evaluasi dan Revisi (Draft II) 

Analisis Hasil Validasi dan 
Vali

 

Tidak 

BAHAN AJAR FINAL 

Evaluasi dan Revisi 

Efekti

Tidak efektif dan tidak 

 

Tes  

 

Uji coba I siswa kelas kecil 

 

Tes  
 

efektif 

DEVELOP 

Uji coba tes diluar sampel 

 

Validasi oleh validator RPP dan Bahan Ajar 

 

Revisi 

Analisis Materi Pokok 

 

Spesifikasi Indikator dan Tujuan 

Analisis Tugas DEFINE 

Observasi Masalah di Lapangan 

Analisis Karakteristik Siswa SMPN 2 Stabat 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah dengan cara apa dan bagaimana data 

yang diperlukan dapat dikumpulkan sehingga hasil akhir penelitian mampu 

menyajikan informasi yang valid atau relevan. 

Suharsimi Arikunto (2017) berpendapat bahwa “ metode penelitian adalah 

berbagai cara yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data penelitiannya”. 

Cara yang dimaksud adalah wawancara, observasi, kuesioner dan studi 

dokumentasi. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Metode Dokumentasi 

Suharsini Arikunto (2017) metode dokumentasi adalah materi data yang 

berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, 

legger, agenda dan sebagainya. Dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini 

berupa dokumentasi foto untuk memperoleh gambaran visual tentang 

pembelajaran yang dilakukan. 

Penggunaan dokumentasi melalui pertimbangan bahwa suatu penelitian 

memerlukan bukti  nyata agar penelitian ini menjadi suatu penelitian yang akurat. 

Dokumentasi dilakukan di kelas VII-2 SMP Negeri 2 Stabat. 

2. Angket Respon Siswa 

Sugiyono (2017) angket merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan tertulis responden 

untuk dijawab. Kepraktisan media yang berbasis komik yang ditinjau dari 

kelayakan isi, penyajian  materi,  kelayakan  bahasa,  dan  kegrafikaan.  dengan 



24 
 

empat alternatif jawaban yaitu sangat baik (SB), baik (B), kurang  (K), dan 

sangat kurang (SK). Angket tersebut telah dinyatakan  valid  dan  layak  untuk  

digunakan.  Oleh  karena itu  angket tersebut digunakan peneliti untuk menilai 

aspek kepraktisan pembelajaran dengan memberikan modifikasi terhadap butir 

pernyataan. Angket respon siswa yang digunakan dapat dilihat pada lampiran. 

Data respon yang diperoleh melalui angket dianalsis berdasarkan 

persentase. Persentase respon siswa dihitung dengan menggunakan rumus 

(Trianto, 2009). 

                       =       ℎ                          100% 

Respon siswa dikatakan positif apabila 80% atau lebih siwa merespon 

dalam kategori senang, baru, berminat,jelas atau tertarik, untuk setiap aspek yang 

direspon. 

 
F. Instrumen  

Untuk mengukur kevalidan, kepraktisan dan keefektifan pembelajaran 

menggunkan media komik yang dikembangkan, maka disusun dan dikembangkan 

instrumen penelitian. Instrumen yang dikembangkan dalam uji coba ini adalah 

RPP, bahan ajar, media pembelajaran dan angket respon siswa. 

Adapun validator dari instrumen ini adalah Sri Wahyuni, M.Pd dari asal 

instansi dosen FKIP UMSU, Erlambang dari asal instansi guru SMP N.2 Stabat, 

Santi Kartika Sari, S.Pd dari asal instansi guru SMP N.2 Stabat, Ramli Sinaga dari 

asal instansi guru SMP N.2 Stabat, dan Juliana dari asal instansi guru SMP N.2 

Stabat. 
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1. Lembar Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

Instrumen yang digunakan adalah lembar observasi yang bertujuan untuk 

melihat apakah RPP yang dirancang sudah memenuhi standar terkait dengan 

format, isi dan bahasa yang digunakan. Lembar ini juga bertujuan untuk melihat 

apakah komponen RPP sudah mengikuti langkah-langkah pendekatan matematika 

realistik. Lembar ini terdiri dari lima skala penilaian yaitu 1 berarti tidak baik, 2 

berarti kurang baik, 3 berarti cukup baik, 4 berarti baik dan 5 berarti sangat baik.  

Berdasarkan hasil validasi yang ditetapkan lima orang ahli/pakar di bidang 

pendidikan matematika selanjutnya digunakan untuk memutuskan apakah RPP 

yang dikembangkan perlu direvisi atau tidak. Jika sudah valid maka selanjutnya 

RPP dapat digunakan pada tahap ujicoba untuk melihat apakah RPP yang 

dikembangkan berbasis pendekatan matematika realistik efektif dilaksanakan. 

Tabel 3.1.  
Deskripsi Rata-rata Skor Validasi RPP 

Nilai Akhir Kategori 
1,0 – 1,5 Sangat Kurang Baik 
1,6 – 2,5 Tidak Baik 
2,6 – 3,5 Kurang Baik 
3,6 – 4,5 Baik 
4,6 – 5 Sangat Baik 

 
Jika hasil penilaian validator diperoleh rata-rata skor dengan kategori 

minimal “cukup baik” maka perangkat pembelajaran dikatakan valid. 

2. Lembar Validasi Bahan Ajar 

Instrumen yang digunakan adalah lembar observasi yang bertujuan untuk 

melihat apakah bahan ajar yang dirancang sudah memenuhi standar terkait dengan 

format, isi dan bahasa yang digunakan. Lembar ini juga bertujuan untuk melihat 
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apakah komponen bahan ajar sudah mengikuti prinsip dan langkah-langkah 

berbasis media komik. Lembar ini terdiri dari lima skala penilaian yaitu 1 berarti 

tidak baik, 2 berarti kurang baik, 3 berarti cukup baik, 4 berarti baik dan 5 berarti 

sangat baik.  

Berdasarkan hasil validasi yang ditetapkan lima orang ahli/pakar di bidang 

pendidikan matematika selanjutnya digunakan untuk memutuskan apakah bahan 

ajar yang dikembangkan perlu direvisi atau tidak. Jika sudah valid maka 

selanjutnya bahan ajar dapat digunakan pada tahap uji coba untuk melihat respon 

siswa terhadap bahan ajar dan untuk melihat apakah bahan ajar yang 

dikembangkan berbasis media komik. 

Tabel 3.2.   
Deskripsi Rata-rata Skor Validasi Bahan Ajar 

Nilai Akhir Kategori 
1,0 – 1,5 Sangat Kurang Baik 
1,6 – 2,5 Tidak Baik 
2,6 – 3,5 Kurang Baik 
3,6 – 4,5 Baik 
4,6 – 5 Sangat Baik 

 
Jika hasil penilaian validator diperoleh rata-rata skor dengan kategori 

minimal “cukup baik” maka perangkat pembelajaran dikatakan baik.  

3. Lembar Validasi Media Pembelajaran 

Instrumen yang digunakan adalah lembar observasi yang bertujuan untuk 

melihat apakah media pembelajaran yang dirancang sudah memenuhi standar 

terkait dengan format, isi dan bahasa yang digunakan. Lembar ini juga bertujuan 

untuk melihat apakah komponen media pembelajaran sudah mengikuti prinsip dan 

langkah-langkah berbasis media komik. Lembar ini terdiri dari lima skala 
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penilaian yaitu 1 berarti tidak baik, 2 berarti kurang baik, 3 berarti cukup baik, 4 

berarti baik dan 5 berarti sangat baik. Berdasarkan hasil validasi yang ditetapkan 

lima orang ahli/pakar di bidang pendidikan matematika selanjutnya digunakan 

untuk memutuskan apakah media pembelajaran yang dikembangkan perlu direvisi 

atau tidak. Jika sudah valid maka selanjutnya bahan ajar dapat digunakan pada 

tahap uji coba untuk melihat respon siswa terhadap media pembelajaran dan untuk 

melihat apakah media pembelajaran yang dikembangkan berbasis media komik. 

Tabel  3.3. 
Deskripsi Rata-rata Skor Validasi Media Pembelajaran 

Nilai Akhir Kategori 
1,0 – 1,5 Sangat Kurang Baik 
1,6 – 2,5 Tidak Baik 
2,6 – 3,5 Kurang Baik 
3,6 – 4,5 Baik 
4,6 – 5 Sangat Baik 

 
Jika hasil penilaian validator diperoleh rata-rata skor dengan kategori 

minimal “cukup baik” maka perangkat pembelajaran dikatakan baik.  

 
G. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 

deskriptif. Data yang diperoleh dianalisis dan diarahkan untuk menjawab 

pertanyaan apakah pembelajaran dengan media komik untuk meningkatkan minat 

dan hasil belajar yang dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan dan keefektifan 

atau tidak.  

Teknik analisis data kualitatif dilakukan bersamaan dengan proses 

pengumpulan data. Teknik analisis yang dilakukan dengan menggunakan teknik 

analisis data yang dikemukakan oleh Miles dan Huberman (dalam Herman 
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Budiono : 2013) mencakup tiga kegiatan bersamaan, yaitu reduksi data, penyajian 

data dan kesimpulan (verifikasi). 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.3 Analisis Data Miles dan Hubermen 

1. Koneksi Data 

Pengumpulan data merupakan bagian integral dari kegiatan analisis data. 

Kegiatan pengumpulan data pada penelitian ini adalah dengan menggunkan 

wawancara dan studi dokumentasi. 

2. Reduksi Data 

Reduksi data merupakan proses pemilihan, pemusatan perhatian, 

pengabstraksian dan pentransformasian data kasar dari lapangan. Proses ini 

berlangsung selama penelitian ini dilakukan, dari awal sampai akhir penelitian. 

Fungsinya  untuk  menajamkan,  menggolongkan,  mengarahkan,  

membuang yang tidak perlu, dan mengorganisasi sehingga interpretasi bisa 

ditarik. 

3. Display Data 

Adalah sekumpulan informasi tersusun yang memberi kemungkinan 

untuk menarik kesimpulan dan pengambilan tindakan. Bentuk penyajiannya 

Koneksi Data Display Data 

Reduksi Data 

Pemaparan 
Kesimpulan 
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antara lain berupa teks naratif, matriks, grafik, jaringan dan bagan. Tujuannya 

adalah untuk memudahkan membaca dan menarik kesimpulan. Dalam proses ini, 

data diklasifikasikan berdasarkan tema-tema inti. 

4. Menarik Kesimpulan atau Verifikasi 

Penarikan kesimpulan hanyalah sebagian dari satu kegiatan dari 

konfigurasi   yang   utuh.   Kesimpulan-kesimpulan   juga   diverifikasi   selama 

penelitian berlangsung. Dalam tahap ini, peneliti membuat rumusan proposisi 

yang terkait dengan prinsip logika, mengangkatnya sebagai temuan penelitian, 

kemudian dilanjutkan dengan mengkaji secara berulang-ulang terhadap data yang 

ada, pengelompokkan data yang telah terbentuk, dan proposisi yang telah 

dirumuskan. Langkah selanjutnya yaitu melaporkan hasil penelitian lengkap, 

dengan temuan baru yang berbeda dari temuan yang sudah ada. 

Berdasarkan keterangan diatas, maka setiap tahap dalam proses tersebut 

dilakukan untuk mendapatkan keabsahan data dengan menelaah seluruh data yang 

ada dari berbagai sumber yang telah didapat dari lapangan dan dokumen pribadi, 

dokumen resmi, gambar, foto dan sebagainya melalui metode wancara yang 

didukung dengan dokumentasi. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 
A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Jenis penelitian yang dilakukan adalah 4D  dengan  produk  yang  

dikembangkan RPP, Bahan Ajar dan Media Pembelajaran. Model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan 4D, dengan tahapan define (pendefinisian), design (perancangan), 

develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Karena keterbatasan 

peneliti, penelitian hanya dilakukan sampai tahap develop. Berdasarkan 

penelitian  pengembangan  yang  dilakukan,  diperoleh  hasil  penelitian sebagai 

berikut: 

1. Define  

Pada tahap define ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat kebutuhan dalam proses pembelajaran. Tahap define terdiri dari 

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

tujuan pembelajaran. Hasil  analisis  pada  tahap  ini  adalah  sebagai berikut: 

a. Analisis Awal-Akhir 

Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui masalah dasar yang dihadapi di 

sekolah tempat dilaksanakannya penelitian yaitu SMP Negeri 2 Stabat. 

Pengumpulan data dilakukan melalui dokumentasi dan angket respon siswa. 

Berdasarkan angket respon siswa yang diberikan kepda siswa diperoleh informasi 

bahwa  bahan  ajar  yang  digunakan  adalah buku matematika yang diterbitkan 

oleh Kemendikbud. Kegiatan pembelajaran  masih  menjadikan  siswa  sebagai  
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objek pembelajaran. Kegiatan pembelajaran juga didukung dengan media 

pembelajaran yang dibuat oleh guru. Media pembelajaran masih dalam bentuk 

tulisan bukan berbentuk gambar maupun bahan tayang. 

Ketika guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menanyakan 

materi yang belum dipahami, tidak ada siswa yang bertanya. Namun, ketika 

dihadapkan pada suatu permasalahan, siswa tidak dapat menyelesaikannya. 

Peneliti juga memberikan angket kepada beberapa siswa kelas VII-2 SMP 

Negeri 2 Stabat. Berdasarkan angket yang diperoleh bahwa sesekali pemberian 

permasalahan sudah disertai dengan jawaban sehingga siswa tidak mengetahui 

cara memperoleh konsep. Siswa hanya mengadaptasi apa yang dilakukan guru 

sehingga   saat   dihadapkan   pada   permasalahan   yang   sedikit berbeda siswa 

mengalami kesulitan dalam memecahkan permasalahan tersebut. Berdasarkan 

apa yang ditemukan di lapangan perlu dikembangkan pembelajaran yang dapat 

memfasilitasi siswa untuk lebih aktif dalam menemukan konsep serta 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah. Oleh karena itu, peneliti 

mengembangkan pembelajaran matematika berbasis media komik. 

b. Analisis Siswa 

Analisis ini dilakukan untuk menelaah karakteristik siswa yang meliputi 

latar belakang sosial budaya, dan ekonomi, tingkat perkembangan kognitif dan 

pengetahuan siswa. Dari hasil analisis ini ditemukan beberapa hal berikut : 

Analisis latar belakang sosial budaya dilihat dari latar belakang sosial 

budaya, siswa SMP Negeri 2 Satabat terdiri dari berbagai latar belakang suku. 

Walaupun terdiri dari beragam suku, namun bahasa yang dipergunakan dalam 
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kehidupan sehari-hari adalah Bahasa Indonesia. Hal ini karena sebagian besar 

dari mereka dilahirkan atau dibesarkan di kota Stabat. Analisis latar belakang 

sosial ekonomi dilihat dari latar belakang sosial ekonomi orang tua siswa 

beragam antara lain Pegawai Negeri Sipil (PNS), petani dan wiraswasta. Analisis 

latar belakang pengetahuan siswa sub pokok bahasan perbandingan yang 

dipelajari siswa kelas VII SMP Negeri 2 Satabat. Tingkat perkembangan 

kemampuan siswa yang berbeda-beda digunakan sebagai pertimbangan dalam 

menyusun pembelajaran matematika. Pembelajaran matematika  sebaiknya dapat 

digunakan  oleh siswa dengan kemampuan tinggi, sedang, maupun rendah. 

Analisis perkembangan kognitif iswa SMP kelas VII pada umumnya berusia 12-

13 tahun. Pada   usia   tersebut   siswa mengalami transisi dari penggunaan 

operasi konkret ke penerapan operasi formal dalam berpikir. Siswa pada usia ini 

masih memerlukan benda-benda konkret dalam pembelajaran matematika. 

c. Analisis Tugas 

Analisis tugas bertujuan untuk menentukan isi dalam satuan pembelajaran 

dengan merinci isi materi ajar secara garis besar dari Kompetensi  Inti (KI) 

dan Kompetensi Dasar (KD) sesuai Kurikulum 2013 yang mengacu pada 

Permendikbud no 68 tahun 2013 tentang Kerangka Dasar dan Struktur 

Kurikulum Sekolah Menengah Pertama/Madrasah Tsanawiyah. Materi pokok 

yang akan diberikan kepada siswa selama penelitian adalah perbandingan. 

Analisis tugas dapat dilihat pada tabel 4.1. 
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Tabel 4.1 
 Analisis Tugas Materi Perbandingan 

Sub Materi Jenis Kegiatan Tugas Pertemuan 
Ke- 

Rasio Dua Besaran • Siswa ditekankan dapat memberi 
contoh rasio dua besaran dengan 
satuan yang sama dan berbeda.  

• menentukan  rasio dua besaran 
dengan satuan yang sama dan 
berbeda. 

• menyelesaikan  perbandingan 
senilai dengan menggunakan tabel 
data, grafik, dan persamaan. 

1 

Perbandingan 
Senilai 

 

• Menyelesaikan  perbandingan 
senilai dengan menggunakan tabel 
data, grafik, dan persamaan. 

• Menjelaskan hasil pembelajaran 
perbandingan senilai. 

2 

Perbandingan 
Berbalik Nilai 

• Menyelesaikan perbandingan 
berbalik nilai dengan menggunakan 
tabel data, grafik, dan persamaan .  

• Menjelaskan  hasil pembelajaran 
perbandingan berbalik nilai. 

3 

 
d. Analisis Konsep 

Materi perbandingan yang diajarkan dari 3 submateri yaitu rasio dua besaran, 

perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai. Materi perbandingan 

diajarkan sebanyak 3 kali pertemuan. Hasil analisis ini akan membentuk peta 

konsep perbandingan sebagai berikut: 
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Gambar 4.1 Hasil Analisis Konsep Untuk Materi Perbandingan 
 

e. Perumusan Tujuan 

Tujuan pembelajaran dirumuskn dalam bentuk perilaku kompetensi 

spesifik, aktual dan terukur. Hasil perumusan tujuan pembelajaran yang diperoleh 

disesuaikan dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar pada silabus kurikulum 

2013 , yaitu seperti pada tabel 4.2. 

Tabel 4.2  
Perumusan Tujuan Pembelajaran Setiap Pertemuan. 

Sub Materi Tujuan Pembelajaran Pertemuan 
Ke- 

Rasio Dua Besaran • memberi contoh rasio dua besaran 
dengan satuan yang sama dan 
berbeda.  

• menentukan  rasio dua besaran 
dengan satuan yang sama dan 
berbeda. 

1 

Perbandingan 

Untuk menyelesaikan 

Model matematika dari soal 
cerita dengan media komik. 

Rasio Dua Besaran Perbandingan Senilai Perbandingan Berbalik 
Nilai 
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• menyelesaikan  perbandingan 
senilai dengan menggunakan tabel 
data, grafik, dan persamaan. 

Perbandingan 
Senilai 

 

• Menyelesaikan  perbandingan 
senilai dengan menggunakan tabel 
data, grafik, dan persamaan. 

• Menjelaskan hasil pembelajaran 
perbandingan senilai. 

2 

Perbandingan 
Berbalik Nilai 

• Menyelesaikan perbandingan 
berbalik nilai dengan menggunakan 
tabel data, grafik, dan persamaan .  

• Menjelaskan  hasil pembelajaran 
perbandingan berbalik nilai. 

3 

 
2. Design 

Tujuan dari tahap design adalah mendesain prototype pembelajaran. 

Kegiatan  pada  tahap  ini dapat dilakukan setelah menentukan behavior objectives 

dalam pembelajaran. Pemilihan media dan format untuk bahan dan produksi versi 

awal mendasari aspek utama pada tahap desain. Hasil analisis pada tahap ini 

adalah sebagai berikut: 

a.    Media Selection (Pemilihan Media) 
 

Menurut Nazarudin (2007) perangkat pembelajaran merupakan persiapan 

yang disusun oleh guru baik selaku individu maupun kelompok agar pelaksanaan 

dan evaluasi pembelajaran berjalan secara sistematis dan memperoleh hasil yang 

optimal. Perangkat pembelajaran  yang  diperlukan  dalam  pembelajaran  adalah: 

buku   siswa,   silabus,   rencana   pelaksanaan   pembelajaran, lembar kegiatan 

siswa, instrumen evaluasi belajar, dan media pembelajaran. Pembelajaran yang 

dimaksud dalam penelitian ini dibatasi pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

(RPP), Bahan Ajar dan Media Pembelajaran. 
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b. Format Selection (Pemilihan Format) 
 

Pengembangan pembelajaran disesuaikan dengan tahapan-tahapan Media 

Komik. Penyusunan dan sisteamatika RPP yang dikembangkan sesuai dengan 

kurikulum K13, meliputi identitas RPP, alokasi waktu, standart kompetensi, 

kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran, materi pokok dan metode 

pembelajaran, skenario, sumber belajar, media/alat dan bahan dan penilaian.  

c. Initial Design (Desain Awal) 
 

Desain awal digunakan untuk menyusun perangkat pembelajaran  draft  A  

beserta instrumen penelitian. Penyusunan  pembelajaran dijabarkan sebagai 

berikut: 

1. Penyusunan rancangan RPP. 
 
a. Perancangan      jumlah      RPP      dan      pertemuan pembelajaran. 

Berdasarkan KI, KD, indikator, dan tujuan pembelajaran yang telah 

dirumuskan, diranancang dua RPP untuk 3 pertemuan pembelajaran. Berikut  

indikator  dan  tujuan  pembelajaran  untuk setiap RPP : 

Tabel 4.3  
Indikator  Pencapaian  Kompetensi  untuk setiap Pertemuan 

RPP ke Indikator 

1 

3.7.1  Memberi contoh rasio dua besaran dengan satuan yang sama 
dan berbeda.  

3.7.2  Menentukan  rasio dua besaran dengan satuan yang sama dan 
berbeda. 

4.7.1 Menyelesaikan mengenai strategi masalah yang berkaitan 
dengan rasio dua besaran ( satuannya sama dan berbeda) 

2 
3.8.1  Menyelesaikan  perbandingan senilai dengan menggunakan 

tabel data, grafik, dan persamaan. 
4.8.1  Menjelaskan hasil pembelajaran   perbandingan senilai. 

3 
3.8.2Menyelesaikan perbandingan berbalik nilai dengan 

menggunakan tabel data, grafik, dan persamaan . 
4.8.2  Menjelaskan  hasil pembelajaran perbandingan berbalik nilai. 
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Tabel 4.4  
Tujuan   Pembelajaran  untuk  setiap Pertemuan 

RPP ke Tujuan Pembelajaran 
1 Melalui    pengamatan,    tanya    jawab, penugasan individu dan 

kelompok, diskusi kelompok, siswa dapat mengembangkan rasa 
ingin tahu dan percaya diri dalam: 
1. Siswa dapat memberi contoh rasio dua besaran dengan satuan 

yang sama dan berbeda.  
2. Siswa dapat menentukan  rasio dua besaran dengan satuan 

yang sama dan berbeda. 
3. Siswa dapat menyelesaikan  perbandingan senilai dengan 

menggunakan tabel data, grafik, dan persamaan. 

2 Melalui    pengamatan,    tanya    jawab, penugasan individu dan 
kelompok, diskusi kelompok, siswa dapat mengembangkan rasa 
ingin tahu dan percaya diri dalam: 
1. Siswa dapat menyelesaikan perbandingan berbalik nilai 

dengan menggunakan tabel data, grafik, dan persamaan . 
Siswa dapat menjelaskan rasio dua besaran. 

2. Siswa dapat menyelesaikan mengenai strategi masalah yang 
berkaitan dengan rasio dua besaran ( satuannya sama dan 
berbeda) 

3 Melalui    pengamatan,    tanya    jawab, penugasan individu dan 
kelompok, diskusi kelompok, siswa dapat mengembangkan rasa 
ingin tahu dan percaya diri dalam: 
1. Siswa dapat menjelaskan hasil pembelajaran perbandingan 

senilai. 
2. Siswa dapat Menjelaskan  hasil pembelajaran perbandingan 

berbalik nilai. 

 
b) Pemilihhan submateri pembelajaran 

 
Submateri pembelajaran dipilih berdasarkan indikator dan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai pada setiap RPP.  

Tabel 4.5  
Materi    Pembelajaran    untuk    setiap Pertemuan 

RPP ke- Submateri Pembelajaran 
1   Rasio Dua Besaran 
2 Perbandingan senilai 
3 Perbandingan berbalik nilai 
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c) Pemilihan metode pembelajaran 
 

Metode  pembelajaran  yang  dirancang  untuk digunakan dalam 

pembelajaran adalah Scientific Learning. 

d) Perancangan kegiatan pembelajaran 
 

Perancangan   kegiatan   pembelajaran   dalam   RPP terbagi menjadi 

tiga kegiatan, yaitu kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup. Ketiga kegiataan 

tesebut disesuaikan dengan pendekatan Scientific Learning. Pada kegiatan 

pendahuluan  meliputi  penyiapan  siswa  secara  fisik dan mental, apersepsi, 

motivasi, dan penyampaian tujuan pembelajaran. Pada kegiatan inti adalah 

mengorganisasika siswa untuk  belajar,  membimbing  penyelidikan individual 

maupun kelompok, dan mengembangkan  dan  menyajikan  hasil  karya. 

Kegiatan  penutup  disesuaikan dengan  pendekatan scientific learning. 

Kegiatan penutup meliputi kegiatan  refleksi  dan  pemberitahuan  materi 

selanjutnya atau pemberian tugas. 

e) Pemilihan alat dan sumber belajar 
 

Alat dan sumber belajar yang digunakan dalam pembelajaran adalah 

spidol, papan tulis, bahan ajar berbasis komik, dan media pembelajaran berbasis 

komik.  

f) Perancangan Penilaian Pembelajaran 
 

Penilaian meliputi tiga aspek yaitu sikap, keterampilan, dan pengetahuan.   

Penilaian   sikap yang meliputi rasa ingin tahu dan percaya diri dilakukan dengan 

cara pengamatan. Penilaian Keterampilan dilakukan  dengan  cara mengerjakan 

tugas individu.  
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2. Penyusunan Bahan Ajar. 
 
a. Penyusunan peta kebutuhan Bahan Ajar 

 
Penyusunan peta kebutuhan bahan ajar dilakukan dengan memperhatikan KD 

dan Indikator pencapaian kompetensi. Peta kebutuhan bahan ajar disusun untuk 

memudahkan peneliti dalam mengurutkan materi-materi yang akan disajikan dalam 

bahaan ajar.  

b.   Menerapkan struktur bahan ajar 

Struktur bahan ajar dapat membantu siswa dan guru dalam mengenali 

unsur-unsur yang termuat dalam bahan ajar. Bahan ajar dirancang dengan 3 

bagian dasar, yaitu bagian pendahuluan, bagian inti, dan bagian penutup. 

Penjabaran ketiga bagian tersebut diuraikan pada tabel berikut ini :  

Tabel 4.6  
Struktur Bahan Ajar 

Bagian Bahan Ajar Bahan Ajar 

PENDAHULUAN 
1. Halaman sampul depan 
2. Halaman kata pengantar 
3. Daftar isi 

ISI 

1. Judul bab 
2. Halaman awal bab 
3. Judul sub bab 
4. Latihan soal 
5. Uji kompetensi 

PENUTUP 1. Daftar pustaka 
 

3. Media Pembelajaran 

Media yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan menggunakan 

media komik yang di dalamnya terdapat penyelesaian dari suatu permasalahan 

dalam materi perbandingan. 
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3. Development  

Hasil pengembangan perangkat pembelajaran dari setiap kegiatan pada 

tahap pengembangan ini adalah sebagai berikut : 

a. Hasil validasi ahli 

Draf A yang dihasilkan divalidasi. Validasi para ahli dilakukan untuk 

melihat validitas pembelajaran yang mencakup apa yang dikembangkan yang 

difokuskan pada format, bahasa, dan isi. Hasil validasi para ahli digunakan 

sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan terhadap perangkat 

pembelajaran. Pembelajaran yang telah dinyatakan valid dinamakan draf B. Hasil 

validasi ahli terhadap RPP dapat dilihat pada tabel berikut ini : 

Tabel 4.7  
Instrumen hasil validasi RPP 

No ASPEK YANG DINILAI Rata-rata Kriteria  

1 Kesesuaian antara kompetensi dasar Kl1, 
Kl2, Kl3, Kl4 4,8 Sangat Baik 

2 
Kesesuaian rumusan indikator pencapaian 
dengan kompetensi dasar (dari Kl1, Kl2, 
Kl3, Kl4) 

4,2 Baik 

3 Kesesuaian materi pembelajaran dengan 
indicator pencapaian kompetensi 4,2 Baik 

4 
Kesesuaian materi pembelajaran dengan 
indicator dari kompetensi yang akan di 
capai 

4,0 Baik 

5 Kejelasan dan urutan materi ajar 4,4 Baik 

6 
Kesesuaain strategi pembelajaran (metode 
dan pendekatan) dengan tujuan 
pembelajaran dan materi ajar 

4,2 Baik 

7 Kesesuaian strategi pembelajaran dengan 
karakteristik peserta didik 4,2 Baik 

8 
Kejelasan skenario pembelajaran (langkah 
– langkah kegiatan pembelajaran) dengan 
tujuan yang akan dicapai  

3,8 Baik 

9 Skenario pembelajaran(langkah – langkah 
kegiatan pembelajaran) menggambarkan. 4,2 Baik 
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Lanjutan   

10 Ketetapan kegiatan penutup dalam 
pembelajaran 4,2 Baik 

11 Penilaian mencakup aspek – aspek 
kompetensi dasar Kl1, Kl2, Kl3, Kl4 4,2 Baik 

12 Kesesuaian teknik penilaian dengan 
indicator/kompetensi yang akan dicapai 4,2 Baik 

13 Kelengkapan perangkat pembelajaran 
penilaian (soal, kunci jawaban, rubric 
penilaian) 

4,4 
Baik 

14 Keterpaduan dan kesingkronan antara 
komponen dalam RPP 4,2 Baik 

Rata-rata  4,2 Baik  
  
Berdasarkan data dalam tabel 4.7, Dapat disimpulkan bahwa kelima 

validator memberikan penilaian rata-rata 4,2 yaitu kategori baik. Kelima 

validator menyimpulkan bahwa RPP dapat digunakan setelah revisi. Dari 

penilaian validator diperoleh kritik dan saran yang digunakan sebagai bahan 

pertimbangan melakukan revisi RPP. Kritik dan saran validator seperti pada 

tabel berikut ini : 

Tabel 4.8  
Revisi RPP berdasarkan Hasil Validasi 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
Alokasi waktu 6 JP Alokasi waktu 7 JP 
Tidak mencantumkan soal Sudah mencantumkan soal 

 

Setelah RPP divalidasi, dilakukan revisi sesuai dengan kritik dan saran 

dari validator. Hasil validasi ahli terhadap Bahan Ajar seperti tertera pada tabel 

berikut ini: 
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Tabel 4.9  
Instrumen hasil validasi Bahan Ajar 

No KOMPONE
N YANG 
DINILAI 

KRITERIA Rata-Rata Kriteria 

KOMPONEN BAHAN AJAR 

1 Judul Ada judul yang menarik 
sesuai dengan isi 4,6 Sangat Baik 

2 KI – KD Mencantumkan Kompetensi 
Inti dan Kompetensi Dasar 3,6 Baik 

3 Indikator Kesesuaian antara indikator 
dengan Kompetensi Dasar 3,4 Kurang  Baik 

4 

Tujuan 
Pembelajara
n 

a. Tujuan pembelajaran 
sesuai dengan KI – KD 4,4 Baik 

b. Menunjukkan manfaat 
yang diperoleh bagi 
peserta 

3,8 Baik 

5 

Materi a. Sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 4,6 Sangat Baik 

b. Ada apresiasi dan 
pengayaan materi 4,0 Baik 

6 

Contoh soal a. Ada contoh soal sesuai 
dengan tujuan 
pembelajaran 

4,6 Sangat Baik 

b. Menstimulus peserta didik 
untuk mengembangkan 4,0 Baik 

7 

Latihan/Tes
/Simu-lasi 

Ada latihan/tes/ simulasi yang 
sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang 
memungkinkan peserta didik 
untuk menguasai kompetensi 
dasar yang diharapkan 

4,4 Baik 

8 

Referensi a. Terdapat daftar referensi 
actual berasal dari buku, 
media cetak/elektronik, 
jurnal ilmiah 

3,4 Kurang  Baik 

b. Kesesuaian terhadap 
aturan penulisan referensi 4,0 Baik 

A. SUBSTANSI MATERI 

9 Kebenaran  a. Sesuai dengan kaidah 
keilmuan 4,2 Baik 

 

 b. Testable/ teruji 4.2 Baik 
c. Faktualisasi (bedasarkan 

fakta) 4,6 Sangat Baik 

d. Logis / Rasional 4,4 Baik 
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Lanjutan  

KOMPONEN BAHAN AJAR 
10 Cakupan 

Materi 
a. Kelengkapan Materi 4,0 Baik 

  b. Eksplorasi / 
Pengembangan 

4,0 Baik 

  c. Kolaborasi dengan materi 
yang lain / mata pelajaran 

4,0 Baik 

  d. Deskriptif / imanijatif 4,6 Sangat Baik 
11 Kekinian a. Aktualitas (dilihat dari 

segi materi) 
4,4 Sangat Baik 

  b. Up to date 
(Menggunakan contoh  
aplikasi / penerapan 
berdasarkan kondisi 
nyata saat ini) 

4,6 Sangat Baik 

  c. Innovatif 
(memunculkan hal – 
hal baru) 

4,6 Sangat Baik 

 Keterbacaan  Bahasa baku dan dapat 
dimengerti 

4,2 Baik 

13 Huruf  Terbaca, Proporsional dan 
Komposisi yang baik  

4,8 Sangat Baik 

14 Lay cut Tata letak desain 
proporsional dan menarik 

4,8 Sangat Baik 

Rata-rata  
 

Dari tabel 4,9 dapat disimpulkan bahwa ketiga validator memberikan 

penilaian rata-rata 4,2 yaitu kategori baik. Kelima validator menyimpulkan bahwa 

Bahan Ajar dapat digunakan setelah revisi. Dari penilaian validator diperoleh 

kritik dan saran yang digunakan sebagai bahan pertimbangan melakukan revisi 

Bahan Ajar. Kritik dan saran validator seperti pada tabel berikut ini : 
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Tabel 4.10  
Revisi Bahan Ajar Berdasarkan Hasil Validasi 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
Tidak mencantumkan KI, KD dan 
Indikator 

Sudah mencantumkan KI, KD dan 
Indikator 

Tidak mencantumkan referensi Sudah mencantumkan referensi 
Tidak menunjukkan manfaat bagi 
peserta didik 

Sudah menunjukkan manfaat bagi 
peserta didik 

 
Setelah bahan ajar divalidasi oleh para guru dan dosen matematika, dilakukan 

revisi sesuai dengan kritik dan saran dari validator. Hasil validasi ahli terhadap 

media pembelajaran yang di ajarkan dikelas VII-2 SMP Negeri 2 Stabat seperti 

tertera pada tabel berikut ini: 

Tabel 4.11 
 Instrumen Hasil Validasi Media Pembelajaran 

No ASPEK YANG DINILAI Rata-rata Kriteria 

1 
Media yang digunakan mamapu membuat 
informasi yang abstrak menjadi lebih 
nyata/konkret 

5,0 Sangat Baik 

2 

Media yang digunakan akan mampu 
membuat pikiran siswa lebih terpusat pada 
informasi/konsep/prinsip yang diajarkan 
atau dipelajari 

4,6 Sangat Baik 

3 

Media yang digunakan akan mampu 
membuat perhatian siswa teralih dari hal – 
hal lain ke informasi/konsep/prinsip yang 
diajarkan atau dipelajari 

4,2 Baik 

4 
Media yang digunakan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran yang direncakan 
untuk dicapai oleh siswa  

4,4 Baik 

5 
 

Media yang digunakan sesuai dengan 
karakteristik kebanyakan siswa yang diajar 
(tingkat perkembangan mental, tingkat 
pengetahuan, pengalaman belajar, dan lain 
– lain)  

4,0 Baik 

6 

Media yang digunakan adaptif atau dapat 
berubah secara fleksibel, dan spontan 
untuk member feedback (umpan balik) 
terhadap respons/reaksi, jawaban siswa 

4,2 Baik 
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selama proses pembelajaran berlangsung. 
   7 Media yang digunakan mendorong siswa 

lebih aktif/lebih terlibat secara 
fisik/psikomotorik 

5,0 Sangat Baik 

8 Media yang digunakan mendorong siswa 
lebih aktif/lebih terlibat secara emosional 
(melibatkan hati dan rasa) 

4,6 Sangat Baik 

9 Media yang digunakan melibatkan 
berbagai penggunaan panca indra sebagai 
saluran informasi secara serentak 
(penglihatan, pendengaran, penciuman, 
dan perasaan) 

4,2 Baik 

10 Media yang digunakan mampu mendorong 
siswa lebih terlibat pada kegiatan kogniktif 
tingkat tinggi (pemecahan masalah, 
kreatifitas berfikir, kreatifitas mencipta, 
menginovasi, dan lain – lain) sesuai 
dengan tahapan perkembangan psikologi 
anak.  

4,4 Baik 

Rata-rata 4,4 Baik  
 
Dari tabel 4.11 dapat disimpulkan bahwa ketiga validator memberikan 

penilaian rata-rata 4,4 yaitu kategori baik. Kelima validator menyimpulkan bahwa 

media pembelajaran sudah valid dan tidak perlu lagi direvisi. 

b. Hasil Ujicoba 

Ujicoba dilakukan sekali. Uji coba dilaksanakan 3 kali pertemuan, sesuai 

dengan rencana pelaksanaan pembelajaran, serta satu kali pertemuan tes hasil 

belajar. Ujicoba dilakukan dikelas VII-2 dengan jumlah siswa sebanyak 10 orang. 

Dalam proses pembelajaran, siswa dikelompokkan 3-4 orang dalam satu 

kelompok, yang terdiri dari 1 orang siswa kelompok atas, tengah dan bawah. 

Pengelompokkan atas, tengah dan bawah berdasarkan nilai ulangan harian 

sebelumnya. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa kemampuan rata-rata tiap 

kelompok relatif sama. Data yang diperoleh saat ujicoba dianalisis, kemudian 

hasilnya digunakan sebagai pertimbangan untuk draf C sehingga peroleh 
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perangkat final. Hasil analisis data untuk masing-masing ujicoba yang telah 

dilakukan menggunkan pembelajaran berbasis media komik. 

1. Hasil Ujicoba Lapangan 

Ujicoba dilakukan pada kelas VII-2 dengan banyak subjek ujicoba 10 

orang. Pada ujicoba bahan ajar, media pembelajaran dan tes hasil belajar  berbasis 

komik, sehingga data ujicoba dianalisis untuk menentukan efektivitas dan respon 

siswa terhadap pembelajaran matematika berbasis komik.  

a. Pembelajaran Matematika yang Dikembangkan Menggunakan Media Komik 

Setelah pembelajaran menggunakan bahan ajar, media pembelajaran dan 

tes hasil belajar yang dikembangkan menggunakan media komik, siswa diberi tes 

untuk mengetahui ketuntasan belajar siswa. 

b. Hasil Analisis Data Angket Respon Siswa 

Angket respon siswa diisi oleh 10 siswa setelah mengikuti pembelajaran 

untuk materi pokok perbandingan dengan menggunakan media komik. 

Respon siswa terhadap pembelajaran meliputi respon positif dan respon 

negatif. Respon positif diketahui dari pernyataan siswa yang menyatakan 

senang terhadap komponen dan kegiatan pembelajaran menggunakan media 

komik. Respon negatif diketahui dari 

 pernyataan siswa yang menyatakan tidak senang terhadap komponen dan 

kegiatan pembelajaran. Hasil analisis data respon siswa terhadap komponen 

dan kegiatan pembelajaran pada tabel berikut : 
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Tabel 4.12 
 Angket Respon Siswa 

No 
ASPEK KRITERIA Persentase  

Senang Tidak 
Senang 

1. 

Kualitas 
Isi 

1. Media pembelajaran dapat di mulai 
dengan mudah. 100 % - 

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 85 % 15 % 

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal negatif bagi saya 

 
90 % 

10 % 
 

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan 

92,5 % 7,5 % 

2. 

Rasa 
Senang 

5. Saya merasa senang menggunakan 
media 97,5 % 2,5 % 

6. Saya merasa tidak bosan 
menggunakan media pembelajaran 97,5 % 2,5 % 

3. 

Karakter  7. Saya termotivasi belajar matematika 
setelah menggunakan media 
pembelajaran 

85 % 15 % 

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh dalam 
mengerjakan tugas 

92,5 % 15 % 

9. Media pembelajaran ini mengandung 
unsur religius 85 % 15 % 

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah air 92,5 % 7,5 % 

11. Media pembelajaran dapat digunakan 
untuk belajar mandiri 92,5 % 7,5 % 

4. Evaluasi  12. Petunjuk mengerjakan soal jelas 97,5 % 2,5 % 
 13. Soal-soal pada media pembelajaran  95 % 5 % 

5. Tata 
Bahasa 

14. Bahasa yang digunakan mudah di 
mengerti 92,5 % 7,5 % 

 15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan 70 % 30 % 

6. 

Motivasi  16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi bertambah 97,5 % 2,5 % 

17. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi bertambah 97,5 % 2,5 % 

18. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 80% 20% 

7. 

Pengguna
an 
ilustrasi  

19. Animasi pada media menarik 80% 20% 
20. Ilustrasi komik digunakan 

berhubungan dengan kehidupan 
sehari-hari 

90% 10% 

21. Ilustrasi memudahkan dalam 92% 8% 
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memahami materi 
Respon siswa terhadap Media Pembelajaran yang telah digunakan 

menunjukkan  kategori  senang   dengan  skor  rata-rata 90,5 %  dari skor rata-

rata maksimal 100 %. 

 
B. Pembahasan  

Berdasarkan deskripsi hasil penelitian yang telah diuraikan pada hasil  

penelitian,  diperoleh   pembelajaran  berbasis  menggunakan media komik 

berdasarkan model pengembangan 4-D dengan tahap define, design, develop dan 

disseminate. Karena keterbatasan peneliti, penelitian dilakukan hingga tahap 

develop. Hasil dari pengembangan pembelajaran akan diuji kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifannya. 

Tahap pengembangan  pembelajaran dimulai dari tahap define.  Tahap  

define  berfungsi  untuk  menganalisis  kebutuhan  dalam proses  pembelajaran  

yang  dilaksanakan.  Tahap  ini  terdiri  dari  analisis awal-akhir, analisis siswa, 

analisis tugas, analisis konsep, dan spesifikasi tujuan pembelaj 

aran. Analisis awal-akhir digunakan untuk mengetahui masalah umum 

yang dihadapi pada kegiatan pembelajaran matematika, analisis siswa digunakan 

untuk mengetahui karakteristik siswa, analisis tugas bertujuan untuk merinci 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang akan digunakan, analisis 

konsep merupakan analisisis konsep- konsep utama yang terdapat dalam materi 

perbandingan, sedangkan spesifikasi tujuan pembelajaran bertujuan untuk 

merumuskan tujuan pembelajaran yang harus dicapai siswa selama proses 

pembelajaran sesuai dengan KI dan KD yang digunakan. 
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Tahap  selanjutnya  adalah  design.  Pemilihan  media  dan  format untuk 

bahan dan produksi versi awal mendasari aspek utama pada tahap design. Media 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah  pembelajaran berupa RPP, bahan 

ajar dan media pembelajaran. Selain itu juga dirancang instrumen penelitan untuk 

mengukur kualitas RPP, bahan ajar dan media pembelajaran yang dikembangkan.  

Tahap   akhir   pada   penelitian   ini   adalah   develop.   Instrumen 

penelitian divalidasi terlebih dahulu sebelum digunakan untuk mengukur 

validitas  RPP, bahan ajar dan media pembelajaran.  Aspek  kevalidan  menurut  

Nieven  (dalam Rochmad, 2012: 11) mengacu pada apakah pembelajaran yang 

dikembangkan telah sesuai teoritiknya dan terdapat konsistensi internal pada 

setiap komponennya. RPP, bahan ajar dan media pembelajaran divalidasi oleh 

dosen ahli dan guru matematika sebelum digunakan pada ujicoba lapangan.  

Berdasarkan  analisis  penilaian  RPP  oleh  dosen  ahli  materi  dan guru 

matematika diperoleh skor rata-rata 4,2 dari skor rata-rata maksimal 5,00 dengan 

klasifikasi sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa RPP yang 

dikembangkan telah sesuai dengan prinsip pengembangan RPP seperti yang 

tercantum pada kurikulum K13 tentang Standar  Proses. Selain  itu  RPP  secara  

teknis  telah  memenuhi  syarat minimal komponen RPP dan sesuai dengan 

penyusunan RPP berbasis metode Scientific Learning. Berdasarkan  analisis  

penilaian  Bahan Ajar  oleh  dosen  ahli  materi  dan guru matematika diperoleh 

skor rata-rata 4,2 dari skor rata-rata maksimal 5,00 dengan klasifikasi sangat 

baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Bahan Ajar yang dikembangkan telah 

sesuai dengan prinsip pengembangan Bahan Ajar yang berbasis media komik. 
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Bahan ajar yang ditinjau dari aspek kelayakan isi, penyajian materi, kebahasaan, 

latihan dan kebenaran. Berdasarkan  analisis  penilaian  Media Pembelajaran  

oleh  dosen  ahli  materi  dan guru matematika diperoleh skor rata-rata 4,4 dari 

skor rata-rata maksimal 5,00 dengan klasifikasi sangat baik. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa Media Pembelajaran yang dikembangkan telah sesuai 

dengan prinsip pengembangan media pembelajaran berbasis komik. Selain  itu  

media pembelajaran  secara  teknis  telah  memenuhi  syarat minimal komponen 

media pembelajaran dan sesuai dengan penyusunan media pembelajaran berbasis 

komik.  

Klasifikasi RPP, bahan ajar dan media pembelajaran yang memenuhi 

kriteria sangat baik menunjukkan bahwa RPP, bahan ajar dan media 

pembelajaran memenuhi kualifikasi valid sehingga RPP, bahan ajar dan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran di 

sekolah. 

Setelah dilakukan validasi oleh dosen ahli dan guru, pembelajaran 

selanjutnya diujicobakan kepada 10 siswa kelas VII-2 di SMP Negeri 2 Stabat. 

Adanya pembelajaran berbasis komik dapat memfasilitasi siswa dalam 

mengembangkan kemampuan berfikir siswa. Pembelajaran dirancang untuk tiga 

kali pertemuan. Kegiatan pembelajaran diorganisasikan menjadi  kegiatan  

pendahuluan,  kegiatan  inti,  dan  kegiatan  penutup. 

Kegiatan  pendahuluan terdiri  dari  penyampaian  motivasi,  

penyampaian tujuan pembelajaran, dan apersepsi. Penyampaian motivasi berisi 

tentang kegunaan konsep yang akan dipelajari dalam kehidupan sehari-hari. 
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Apersepsi dilakukan dengan cara menyelesaikan permasalahan yang akan 

dibahas di akhir pembelajaran. Apersepsi bertujuan untuk mengorientasikan 

siswa pada masalah. Kegiatan inti diawali  dengan  mengorganisasikan  siswa  

untuk  belajar. Siswa dibagi menjadi kelompok kecil yang terdiri dari tiga orang 

atau empat orang untuk menyelesaikan permasalahan dalam menemukan konsep. 

Selama diskusi, guru membimbing siswa yang mengalami kesulitan. Siswa 

diberikan kesempatan untuk menanyakan hal yang belum dipahami. Guru dan 

siswa dalam kelompok kecil menyamakan persepsi tentang konsep yang baru 

ditemukan. Setelah selesai mengerjakan, perwakilan kelompok 

mempresentasikan hasil diskusi Siswa dari kelompok lain diberikan 

kesempatan menanggapi hasil diskusi. Kegiatan penutup terdiri dari evaluasi dan 

refleksi. Guru dan siswa secara klasikal menyamakan persepsi tentang konsep 

yang dipelajari dan proses pemecahan masalah serta membahas. Refleksi 

dilakukan dengan menuliskan apa yang telah dipelajari. Sebelum menutup 

kegiatan pembelajaran, guru memberitahukan materi yang akan dipelajari pada 

pertemuan berikutnya. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

menggunakan media komik yang dikembangkan memiliki kualitas valid dan 

praktis. Pembelajaran media komik perlu diuji coba untuk kelas sesungguhnya. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 
A.  Simpulan 

Berdasarkan  hasil  penelitian,  simpulan  yang  dapat  ditarik  adalah  

sebagai berkut: 

1. Penelitian   pengembangan   ini   menghasilkan      pembelajaran berupa 

RPP, bahan ajar dan media pembelajaran dengan menggunakan media 

komik pada materi perbandigan. Penelitian ini dilakukan dengan mengacu 

pada model pengembangan 4-D yang terdiri dari tahap define 

(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan 

disseminate (penyebaran). Karena keterbatasan peneliti, penelitian hanya 

sampai tahap develop. Tahap define bertujuan untuk menetapkan dan 

mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran (instructional). Tahap define 

terdiri dari front- end analysis, learner analysis, task analysis, concept 

analysis, dan specifying instructional objectives. Tahapan selanjutnya adalah 

tahap design. Tahap design bertujuan untuk mendesain prototype 

pembelajaran. Tahap design terdiri dari media selection dan format selection. 

Tahap design juga digunakan untuk menyusun instrumen penilaian 

pembelajaran juga. Tahap develop dilakukan validasi instrumen,  validasi  

produk  dan  uji  coba  lapangan.  Selama  uji  coba lapangan   juga   

dilakukan   tes   hasil belajar siswa   dan pengisian  angket  respon  siswa. 

2. Berdasarkan  analisis  penilaian RPP  oleh  dosen  ahli  materi  dan guru 

matematika diperoleh skor rata-rata 4,2 dari skor rata-rata maksimal 5,00 
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dengan klasifikasi sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa RPP yang 

dikembangkan telah sesuai dengan prinsip pengembangan RPP seperti yang 

tercantum pada kurikulum K13 tentang Standar  Proses. Selain  itu  RPP  

secara  teknis  telah  memenuhi  syarat minimal komponen RPP dan sesuai 

dengan penyusunan RPP berbasis metode Scientific Learning. Berdasarkan  

analisis  penilaian  Bahan Ajar  oleh  dosen  ahli  materi  dan guru 

matematika diperoleh skor rata-rata 4,2 dari skor rata-rata maksimal 5,00 

dengan klasifikasi sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Bahan 

Ajar yang dikembangkan telah sesuai dengan prinsip pengembangan Bahan 

Ajar yang berbasis media komik. Bahan ajar yang ditinjau dari aspek 

kelayakan isi, penyajian materi, kebahasaan, latihan dan kebenaran. 

Berdasarkan  analisis  penilaian  Media Pembelajaran  oleh  dosen  ahli  

materi  dan guru matematika diperoleh skor rata-rata 4,4 dari skor rata-rata 

maksimal 5,00 dengan klasifikasi sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa Media Pembelajaran yang dikembangkan telah sesuai dengan prinsip 

pengembangan media pembelajaran berbasis komik. Selain  itu  media 

pembelajaran  secara  teknis  telah  memenuhi  syarat minimal komponen 

media pembelajaran dan sesuai dengan penyusunan media pembelajaran 

berbasis komik. Klasifikasi RPP, bahan ajar dan media pembelajaran yang 

memenuhi kriteria sangat baik menunjukkan bahwa RPP, bahan ajar dan 

media pembelajaran memenuhi kualifikasi valid dan dapat dikembangkan 

layak digunakan dalam pembelajaran di sekolah.  
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B. Saran  

Saran  yang  dapat  diberikan  berdasarkan  penelitian  yang  telah  

dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Pemebelajaran berbasimatematika menggunakan media pada materi 

Perbandingan yang telah dikembangkan diharapkan dapat digunakan di 

sekolah-sekolah yang memiliki karakteristik yang sama dengan sekolah 

yang menjadi tempat dilakukannya uji coba lapangan pembelajaran. 

2. Pembelajaran  berupa  RPP, Bahan Ajar dan Media yang  

dikembangkan memiliki kriteria valid, praktis, dan efektif. Oleh karena 

itu, bagi peneliti lain dapat melakukan pengembangan pembelajaran 

serupa sesuai dengan prosedur yang sama dengan prosedur materi dan 

media yang lain. 
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