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ABSTRAK 

 

Annisa Nur Hasanah, NPM. 1802030015. Pengembangan Media 

Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Problem Based 

Learning Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Matematika. Skripsi. Medan: 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara, 2023. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk Media Pembelajaran KOMAT 

(Komik Matematika) berbasis Problem Based Learning yang valid dan efektif. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan dan menggunakan 

prosedur penelitian model ADDIE, yaitu tahap analisis (Analysis), tahap 

perancangan (Design), tahap pengembangan (Development), tahap implementasi 

(Implementation) dan tahap evaluasi (Evaluation). Hasil penelitian ini: 1) peneliti 

telah menghasilkan Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis 

Problem Based Learning; 2) hasil penilaian Media Pembelajaran KOMAT (Komik 

Matematika) dari ahli materi dengan presentase nilai 97% dengan kategori sangat 

valid, dan penilaian Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) dari ahli 

media dengan presentase 94% dengan kategori sangat valid; 3) hasil uji coba pada 

kelas VIII-G melalui pretest sebelum menggunakan Media Pembelajaran KOMAT 

(Komik Matematika) dengan rata-rata presentase 59%, hasil uji coba pada kelas 

VIII-G melalui postest setelah menggunakan Media Pembelajaran KOMAT 

(Komik Matematika)  dengan rata-rata presentase 88% dengan kategori tuntas; 4) 

hasil uji coba penilaian pada kelas VIII-G melalui angket respon peserta didik 

dengan rata-rata presentase 88% dengan kategori sangat efektif. Dari hasil penilaian 

ahli materi, ahli media, hasil postest peserta didik, dan respon peserta didik, maka 

Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) yang dikembangkan valid dan 

efektif digunakan sebagai media pembelajaran oleh peserta didik.  

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika), Problem 

Based Learning 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Salah satu bidang studi yang memiliki peranan penting dalam pendidikan 

adalah matematika. Menurut Trianto alasan pentingnya matematika untuk 

dipelajari kepada semua peserta didik mulai dari TK hingga Perguruan tinggi yaitu 

karena matematika memiliki kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis 

serta kemampuan bekerja sama (Rijal & Yurmianti, 2021). Kompetensi tersebut 

diperlukan agar peserta didik dapat memiliki kemampuan mengelola logika yang 

dapat digunakan untuk memecahkan masalah sehari-hari, seperti berdagang, 

menghitung jumlah harga suatu barang, menghitung keuntungan penjualan dan lain 

sebagainya. 

Mengingat besarnya peranan matematika dalam kehidupan sehari-hari, 

diharapkan matematika dapat menjadi pelajaran yang disenangi oleh semua siswa. 

Namun kenyataannya, tidak sedikit siswa yang tidak menyukai matematika, mereka 

beranggapan matematika merupakan mata pelajaran yang sulit dan membosankan 

karena harus berhadapan dengan konsep, simbol dan objek matematika yang 

bersifat abstrak. Disamping itu tidak sedikit pula guru matematika yang kurang 

sabar mengajari para siswa yang masih kebingungan dengan konsep-konsep 

matematika serta kurangnya inovasi guru dalam menggunakan media dan model 

pembelajaran. Hal ini mengakibatkan rendahnya hasil belajar yang dicapai siswa 

karena kurangnya motivasi belajar matematika. Terutama pada materi Sistem 
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Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) yang identik dengan soal cerita yang 

menjadi masalah bagi siswa dalam menyelesaikan soal pada materi tersebut. 

 Dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas, peran guru bukan hanya sebagai 

pendidik, guru juga berperan sebagai fasilitator dan motivator yang diharapkan  

dapat meningkatkan motivasi siswa. Pembelajaran yang baik tidak terlepas dari 

adanya interaksi yang baik antara komponen-komponen pembelajaran (Abu, 2014). 

Salah satu komponen pembelajaran yang sangat dibutuhkan adalah media 

pembelajaran. Adanya media pembelajaran akan sangat membantu guru dalam 

menyampaikan materi yang sedang diajarkan. Jadi, guru diharapkan dapat 

menggunakan media pembelajaran yang bervariatif dan tepat dalam mengajar 

karena dapat membantu siswa mempercepat informasi dan mampu memahami 

materi.  Sehingga siswa termotivasi untuk belajar matematika dan siswa mampu 

memperoleh hasil belajar yang maksimal. 

Sehingga dengan adanya inovasi pembelajaran yang bisa dilakukan oleh 

guru untuk memperbaiki proses pembelajaran matematika yang sifatnya abstrak 

adalah dengan menerapkan media pembelajaran Komik Matematika (KOMAT) 

(Febriyandani & Kowiyah, 2021). Media pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) adalah media yang bersifat sederhana, jelas, mudah dipahami, 

menyenangkan sehingga bersifat informatif dan edukatif.  Komik Matematika 

(KOMAT) diharapkan dapat menjadikan bahan pembelajaran lebih menarik. 

Sebagai media komunikasi visual, KOMAT dapat digunakan sebagai media (alat 

bantu) pembelajaran matematika yang mampu menyampaikan informasi secara 

efektif dan efisien (Aprilla, 2020). Pada penelitian ini media Komik Matematika 
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(KOMAT) di desain dengan jelas, warna yang cocok dengan ilustrasi, berkonsep 

sederhana, serta bahasa dialog pada percakapan komik di sesuaikan dengan bahasa 

remaja yang mudah di pahami.  Pengembangan media KOMAT ini berisi gambar 

animasi menarik sebagai alat bantu dalam memperjelas materi yang berkaitan 

dengan Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). Sehingga mampu 

menciptakan nilai rasa lebih dalam memahami pokok bahasan matematika, menarik 

minat dan perhatian, serta membangkitkan rasa ingin tahu siswa. Konsep visualnya 

yang jelas akan membuat siswa senang dalam membaca sehingga matematika yang 

dikenal sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan dapat menjadi mata 

pelajaran yang mudah dan menyenangkan. 

Hal ini sesuai dengan pendapat Leviie menjelaskan bahwa stimulus gambar 

(visual) membuahkan hasil belajar yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti 

mengingat, mengenali, dan menghubungkan fakta dan konsep. Baugh dan Achsin 

memiliki pendapat yang searah mengenai hal itu. Perbandingan dalam memperoleh 

hasil belajar melalui indera pandang dan indera dengar sangat menonjol 

perbedaannya, kurang lebih 90% hasil belajar seseorang diperoleh melalui indera 

pandang (visual), dan hanya sekitar 10% diperoleh melalui indera dengar 

(auditorial) dan indera lainnya (kinestetik). Dale juga berpendapat bahwa  

perolehan hasil belajar melalui indera pandang (visual) berkisar 75%, dan hanya 

berkisar 25 % melalui indera dengar dan indera lainnya (kinestetik) (Mufidah, 

2017). Sehingga disimpulkan bahwa Komik Matematika (KOMAT) yang berisikan 

gambar mampu mengurangi keabstrakkan matematika. 
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Hal ini tentu dapat menjadi salah satu solusi dalam proses pembelajaran 

matematika menjadi lebih efektif (Nurhayati et al., 2018). Seperti yang dijelaskan 

Maifalinda Fatra bahwa “Dengan menggunakan Media KOMAT siswa menjadi 

lebih antusias dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran matematika di kelas. 

Selain itu, suasana belajar pun menjadi lebih menyenangkan dan mengasyikkan.” 

Ahli lainnya menjelaskan bahwa Media Komik Matematika ini diyakini dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik (Doub, 2012). Jadi dengan adanya media 

Komik Matematika akan membantu proses pembelajaran matematika lebih 

menarik.  

Selain itu pengembangan media KOMAT ini juga bertujuan untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa yaitu dengan menerapkan model 

pembelajaran berbasis Problem Based Learning (PBL). Model Problem Based 

Learning atau pembelajaran berbasis masalah adalah suatu pembelajaran yang lebih 

menekankan pada aspek kognitif siswa dan pembelajarannya berpusat kepada 

siswa. Peran guru dalam pembelajaran ini terkadang melibatkan presentasi dan 

penjelasan suatu hal kepada siswa, namun pada intinya dalam pembelajaran 

berdasarkan masalah ini guru berperan sebagai pembimbing dan fasilitator sehingga 

siswa belajar untuk berpikir dan memecahkan masalah dengan cara mereka sendiri.  

Oleh karena itu, pembelajaran dimulai dengan memecahkan masalah, dan masalah 

yang diajukan kepada siswa harus mampu memberikan informasi (pengetahuan) 

baru sehingga siswa memperoleh pengetahuan baru sebelum mereka dapat 

memecahkan masalah itu (Mushlihuddin et al., 2017).  
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Model Problem Based Learning ini sangat baik digunakan karena hal ini 

dapat membantu mengembangkan daya kreativitas dan meningkatkan kemampuan 

berpikir siswa (Batubara, 2017). Dengan begitu diharapkan media pembelajaran 

Komik Matematika (KOMAT) berbasis model Problem Based Learning pada 

materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel dapat meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar matematika siswa. 

Atas dasar permasalahan tersebut maka peneliti tertarik untuk 

“Mengembangkan Media Pembelajaran Komik Matematika (KOMAT) Berbasis 

Problem Based Learning Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Matematika Siswa 

Pada Materi SPLDV Siswa SMP Negeri 42 Medan T.P 2021/2022. 

B. Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang masalah, maka yang menjadi identifikasi 

masalah dalam penelitian ini adalah :  

1. Kurangnya inovasi guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

dilakukan dalam menyampaikan materi Sistem Persamaan Linier Dua 

Variabel (SPLDV). 

2. Kurangnya kemampuan siswa dalam memahami materi matematika. 

3. Rendahnya motivasi belajar siswa terhadap pelajaran matematika.  

4. Rendahnya hasil belajar siswa terhadap pelajaran matematika. 

C. Batasan Masalah 

Agar permasalahan dalam penelitian ini lebih jelas dan terarah serta 

tidak terjadi kekeliruan, maka peneliti membatasi ruang lingkup masalah yang 

akan diteliti yaitu sebagai berikut : 
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1. Media pembelajaran yang dikembangkan berbentuk Komik Matematika 

(KOMAT) dengan model Problem Based Learning. 

2. Materi yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran adalah 

materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) dengan 

menggunakan metode substitusi dan gabungan. 

3. Motivasi belajar siswa mencakup pada perubahan tingkah laku belajar 

siswa. 

4. Hasil belajar siswa meliputi pada nilai belajar yang meningkat. 

D. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah penelitian ini  adalah : 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) dengan model Problem Based Learning ? 

2. Bagaimana kemampuan siswa dalam memahami materi Sistem Persamaan 

Linier Dua Variabel (SPLDV) yang diajarkan melalui media pembelajaran 

Komik Matematika (KOMAT) ? 

3. Bagaimana motivasi dan hasil belajar siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran Komik Matematika (KOMAT) ?  

E. Tujuan 

Adapun tujuan penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui bagaimana pengembangan media pembelajaran Komik 

Matematika (KOMAT). 

2. Untuk mengetahui kemampuan siswa dalam memahami materi Sistem 

Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) melalui Media Pembelajaran 

Komik Matematika (KOMAT). 
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3. Untuk mengetahui motivasi dan hasil belajar siswa setelah menggunakan 

media pembelajaran Komik Matematika (KOMAT)  

F. Manfaat Penelitian 

 Dalam penelitian ini penulis berharap semoga hasil penelitian ini dapat 

memberi manfaat yang berguna pada proses pembelajaran matematika. adapun 

manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Bagi guru, yaitu sebagai pengetahuan baru serta masukkan positif dalam 

menentukan alternatif media pembelajaran yang cocok diterapkan guna 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika 

khususnya pada pokok bahasan sistem persamaan linier dua variabel. 

2. Bagi siswa, yaitu memberikan pengalaman belajar yang baru dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis komik dan mendorong siswa 

terlibat aktif dalam pembelajaran matematika. 

3. Bagi peneliti, yaitu sebagai pengetahuan baru yang dapat diterapkan dalam 

pembelajaran di sekolah pada pelajaran matematika khususnya pada materi 

sistem persamaan linier dua variabel. 

4. Bagi para peneliti lain, yaitu sebagai bahan perbandingan untuk melakukan 

penelitian dengan permasalahan yang sama. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teoritis 

1. Pengertian Pengembangan  

Menurut Sukmadinata penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau 

langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru yang menyempurnakan 

produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan (Syukri et al., 2018). 

Pengembangan menurut Modhofir, adalah cara yang sistematis dalam 

mengidentifikasi, mengembangkan dan mengevaluasi seperangkat materi dan 

strategi yang diarahkan untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu (Alim Sumarno, 

2012).  

Sedangkan Menurut Abdul Majid Pengembangan adalah suatu usaha untuk 

meningkatkan kemampuan teknis, teoritis, konseptual, dan moral sesuai dengan 

kebutuhan melalui pendidikan dan latihan. Pengembangan adalah suatu proses 

mendesain pembelajaran secara logis, dan sistematis dalam rangka untuk 

menetapkan segala sesuatu yang akan dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar 

dengan memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik (Nurdan, 2015).   

Sehingga peneliti menyimpulkan bahwa pengembangan adalah suatu proses 

untuk mendesain produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, secara 

logis dan sistematis yang dapat dipertanggung jawabkan, agar tercapainya tujuan 

tertentu.  
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2. Pengertian Media Pembelajaran 

Adapun pengertian media Menurut Nunu Mahnun mengemukakan bahwa 

“media” berasal dari bahasa Latin “medium” yang berarti “perantara” atau 

“pengantar”. Lebih lanjut, media merupakan sarana penyalur pesan atau informasi 

belajar yang hendak disampaikan oleh sumber pesan kepada sasaran atau penerima 

pesan tersebut. Penggunaan media pengajaran dapat membantu pencapaian 

keberhasilan belajar (Tafonao, 2018). Menurut pendapat Azhar mengemukakan 

bahwa Media pembelajaran adalah alat bantu pada proses belajar baik di dalam 

maupun di luar kelas, lebih lanjut dijelaskan bahwa media pembelajaran adalah 

komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi intruksional 

dilingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar (Minanda, 2021).  

Sedangkan Menurut Steffi Adam dan Muhammad Taufik Syastra bahwa 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam 

proses pembelajaran yang dapat membantu guru untuk mempermudah dalam 

menyampaikan materi pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian 

tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan (Tafonao, 2018).  

Sehingga disimpulkan bahwa Media pembelajaran adalah alat bantu pada 

proses pembelajaran didalam maupun diluar kelas, yang dapat membantu guru dan 

mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran serta memotivasi 

belajar siswa, sehingga tercapainya tujuan pembelajaran. Contoh media 

pembelajaran antara lain gambar, film, video, ilustrasi, poster, bagan, komputer dan 

lain sebagainya. Peran dan fungsi media pembelajaran adalah sebagai alat untuk 

memvisualisasikan materi yang sulit dipahami oleh peserta didik yang disampaikan 

oleh guru sehingga dengan adanya media pembelajaran materi dibuat seolah olah 
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menjadi nyata. Fungsi media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton  yaitu (1) 

memotivasi minat atau tindakan, (2) menyajikan informasi, dan (3) memberi 

intruksi (Herdiana, 2018). 

Untuk fungsi motivasi, media pembelajaran dapat direalisasikan dengan 

teknik drama atau hiburan. Hasil yang diharapkan adalah menciptakan semangat 

dan minat peserta didik, pencapaian tujuan ini akan mempengaruhi sikap, dan hasil 

belajar siswa. Untuk fungsi informasi, media pembelajaran dapat digunakan dalam 

rangka penyajian informasi yang bersumber dari guru kepada peserta didik. Isi dan 

bentuk penyajian bersifat umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan materi 

atau pengetahuan latar belakang. Penyajiannya dapat pula berbentuk hiburan, atau 

teknik motivasi. Media berfungsi sebagai  tujuan intruksi dimana informasi yang 

terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam pikiran atau mental 

maupun dalam bentuk aktivitas nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. Materi 

harus dirancang secara lebih sistematis agar dapat menyiapkan intruksi yang efektif. 

Selain menyenangkan, media pembelajaran harus dapat memberikan pengalaman 

yang menyenangkan.  

Selain itu media pembelajaran memiliki manfaat yang besar bagi guru dan 

peserta didik. Manfaat media pembelajaran yang dikemukakan oleh Sudjana dan 

Rifai (Herdiana, 2018) yaitu : 

1) Dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena pengajaran akan lebih 

menarik perhatian mereka. 
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2) Makna materi pelajaran akan lebih jelas sehingga dapat dipahami siswa 

dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta pencapaian tujuan 

pembelajaran. 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata didasarkan 

pada komunikasi verbal melalui kata-kata. Dengan menggunakan media 

maka metode mengajar akan berbeda disesuaikan dengan materi ajar yang 

akan diberikan. 

4) Peserta didik lebih banyak melakukan aktivitas selama kegiatan belajar, 

tidak hanya mendengarkan tetapi juga mengamati, mendemonstrasikan, 

melakukan langsung dan memerankan. 

Dari pendapat di atas, media pembelajaran sangat bermanfaat dalam proses 

pembelajaran karena membantu mengatasi kejenuhan peserta didik dan lebih 

menarik perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran. Dilihat dari sifatnya 

menurut Sanjaya (Herdiana, 2018) Media pembelajaran dapat dibagi ke dalam : 

a) Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja atau media yang 

hanya memiliki unsur suara, seperti radio, dan rekaman suara. 

b) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 

mengandung unsur suara. Media ini adalah slide, foto, lukisan, gambar, 

dan berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti media grafis. 

c) Media audiovisual, yaitu jenis media yang  mengandung unsur suara dan 

mengandung unsur gambar yang dapat dilihat, seperti rekaman video, film, 

slide suara, dan lain sebagainya. Kemampuan media ini dianggap lebih 



12 
 

 
 

baik dan lebih menarik, sebab mengandung kedua unsur jenis media 

auditif dan media visual. 

Ketepatan pemilihan model pengembangan akan menghasilkan produk yang 

tepat, salah satu ciri ketepatan produk hasil pengembangan yaitu produk tersebut 

dapat diaplikasikan dengan baik dan memberi manfaat bagi para penggunanya, 

Model yang memperhatikan tahapan-tahapan dasar yang sederhana dan mudah 

dipahami adalah model ADDIE. Model ADDIE digunakan untuk menggambarkan 

pendekatan sistematis untuk pengembangan pembelajaran (Purnamasari, 2020).  

Alasan peneliti memilih model penelitian ADDIE dikarenakan model 

pengembangan ini memiliki keunggulan pada tahapan kerjanya yang sederhana dan 

sistematik. Sehingga produk yang dihasilkan menjadi produk yang valid. Adapun 

tahapan pada penelitian model ADDIE sebagai berikut : 

1) Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap Analisis merupakan tahapan pertama pada model ADDIE, tahap 

analisis terdiri atas dua tahap yaitu analisis kurikulum dan analisis konsep. Analisis 

kurikulum dilakukan untuk mengkaji kurikulum yang berlaku, sehingga dengan 

melakukan analisis ini peneliti dapat mengetahui kompetensi yang ingin dicapai. 

Analisis ini juga digunakan untuk menetapkan pada kompetensi yang mana media 

tersebut akan dikembangkan dalam kurikulum yang berlaku. Analisis konsep 

dilakukan untuk menemukan konsep pokok yang akan di ajarkan secara rinci, 

efisien,dan terstruktur. Hasil dari analisis konsep ini berupa sebuah peta konsep. 
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2) Tahap Design (Perancangan) 

Tahap desain dalam model penelitian pengembangan ADDIE merupakan 

proses sistematik yang dimulai dari merancang konsep di dalam produk tersebut. 

Rancangan ditulis untuk produk. Petunjuk penerapan desain atau pembuatan 

produk diupayakan ditulis secara jelas dan rinci. Pada tahap ini rancangan produk 

masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses pengembangan di tahap 

berikutnya (Maydiantoro, 2021). 

 Perancangan dilakukan untuk membuat desain media pembelajaran 

berdasarkan analisis yang telah dilakukan. Langkah-langkah yang dilakukan dalam 

tahap ini yaitu : 

a) Mengumpulkan Referensi terhadap media KOMAT yang akan 

dikembangkan. 

b) Menyusun materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) yang 

akan dimasukan ke dalam media KOMAT. 

c)  Membuat Ilustrasi animasi gambar yang sesuai dengan materi SPLDV  dan 

membuat Evaluasi soal. 

d) Membuat Storyboard  

3) Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini langkah developtment meliputi kegiatan yang dilakukan 

peneliti dalam tahap pembuatan media KOMAT dengan desain yang telah 

dirancang sebelumnya untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. 

Langkah pengembangan dengan kata lain mencakup kegiatan memilih dan 

menentukan strategi pembelajaran yang akan diterapkan dalam media KOMAT 
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yang sesuai untuk digunakan dalam menyampaikan materi SPLDV. Tahap 

pengembangan model ADDIE adalah melakukan proses validasi karena 

memverifikasi produk dan prosedur pembelajaran dengan ahli media dan ahli 

materi yang sudah di terapkan memberikan penilaian terhadap media KOMAT. 

Tujuan penting yang perlu dicapai dalam malakukan langkah development, yaitu: 

a. Memproduksi, merevisi media KOMAT yang akan digunakan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya. 

b. Validasi kepada validator untuk memverifikasi media KOMAT yang telah 

dikembangkan berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

4) Tahap Implementation (Implementasi) 

Implementasi atau penyampaian materi pembelajaran sering diasosiasikan 

dengan menyelenggarakan program pembelajaran itu sendiri. Langkah ini 

mempunyai makna adanya penyampaian materi pembelajaran dari pendesaian 

kepada siswa dengan mulai menggunakan produk baru dalam pembelajaran atau 

lingkungan yang nyata. Pada tahap implementasi ini peneliti menggunakan model 

pembelajaran berbasis Problem Based Learning (PBL) dalam menerapkan media 

KOMAT di kelas. Guna mengetahui respon peserta didik serta menanyakan umpan 

balik awal proses evaluasi.  

5) Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dapat didefinisikan sebagai sebuah proses yang dilakukan untuk 

memberikan nilai terhadap program pembelajaran. Tahap ini digunakan untuk 

mengetahui efektifitas dari pengembangan media pembelajaran dengan 

mengevaluasi respon siswa dan hasil belajar siswa setelah melakukan pembelajaran 



15 
 

 
 

dengan media yang dikembangkan. Melihat kembali dampak pembelajaran dengan 

cara yang kritis. Mengukur ketercapaian tujuan pengembangan produk, mengukur 

apa yang telah mampu dicapai oleh sasaran, mencari informasi apa saja yang dapat 

membuat peserta didik mencapai hasil yang baik.  

Kegiatan pembelajaran dilakukan sesuai dengan langkah-langkah yang telah 

dirancang sehingga pembelajaran sesuai yang diharapkan yakni pengembangan 

media pembelajaran KOMAT berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi 

SPLDV. Sebelum media pembelajaran KOMAT dikembangkan dan diberikan 

kepada peserta didik terlebih dahulu dilakukan test berupa test awal untuk 

mengukur adanya pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Setelah dikerjakan oleh 

siswa, selanjutnya guru matematika dan siswa membahas soal-soal latihan, 

kemudian peneliti memberikan media Komik Matematika (KOMAT) yang berisi 

materi SPLDV kepada guru matematika yang akan dibahas bersama-sama oleh 

guru dan siswa, baik contoh maupun latihan-latihan. Kegiatan pembelajaran 

diamati oleh peneliti. Setelah proses pembelajaran selesai, siswa diberikan soal 

sebagai post tes oleh guru matematika. Hal ini bertujuan untuk mengetahui hasil 

belajar siswa. Selain itu, peneliti memberikan angket respon peserta didik untuk 

mengetahui respon dan motivasi siswa dalam penerapan media pembelajaran 

KOMAT berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi Sistem Persamaan 

Linier Dua Variabel (SPLDV). 

3. Pengertian Komik Matematika (KOMAT) 

Pada umumnya komik yang sering kita jumpai merupakan sebuah cerita yang 

didalamnya menyajikan berupa kumpulan-kumpulan gambar, yang berisi cerita 
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fiksi dan biasanya bersifat humor. Komik sangat menarik minat baca anak-anak 

hingga dewasa, karena tidak monoton yang hanya berisi kata-kata namun juga 

dilengkapi gambar yang menarik perhatian pembaca. Munadi menjelaskan bahwa 

komik merupakan gambar yang berbentuk kartun dan didalamnya terdapat urutan 

cerita yang disajikan secara ringkas dan mudah (Kurniawan & Hardini, 2020).  

Namun komik yang akan dikembangkan pada penelitian ini memuat materi 

matematika yaitu Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) yang disebut 

Komik Matematika (KOMAT).  

Menurut Muhammad Iqbal Komik Matematika (KOMAT) adalah komik 

yang memuat konsep-konsep atau persoalan matematika. Proses penciptaan Komik 

Matematika pada prinsipnya tidak jauh berbeda dengan penciptaan komik-komik 

pada umumnya, namun dalam Komik Matematika cenderung mengandung nilai 

plus, artinya selain memuat persoalan dan konsep matematika juga harus 

mengandung “sense of humor”.  Adanya humor akan melahirkan kesan positif dan 

rasa menyenangkan anak dalam belajar tanpa merasa adanya beban (Arulan, 2013). 

Media KOMAT menurut Ahmad Rohani ialah alat bantu yang berupa cerita 

dengan menggunakan rangkaian gambar tidak bergerak serta divisualisasiakan 

dalam bentuk frame/kotak serta balon-balon percakapan yang memuat simbol-

simbol tertentu untuk menyampaikan pesan yang berisi permasalahan dalam 

matematika (Manalu et al., 2017). Penyajian pelajaran matematika dalam bentuk 

Komik Matematika, dapat membantu siswa melancarkan membaca, serta dapat 

mengurangi rasa bosan siswa terhadap pelajaran matematika (Netriwati, 2013). 
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Sehingga disimpulkan Komik Matematika adalah alat bantu pembelajaran 

berupa gambar tidak bergerak yang memuat konsep atau persoalan matematika 

yang dapat mengurangi rasa bosan siswa terhadap pelajaran matematika.  

Novianti dan Syaichudin menyebutkan kelebihan media Komik Matematika 

antara lain (Manalu et al., 2017) : 

1) Peranan pokok dari Komik Matematika dalam intruksional adalah 

kemampuannya dalam menciptakan minat peserta didik,  

2) Membimbing minat baca yang menarik pada peserta didik,  

3) Cerita pada Komik Matematika diaplikasi ke kehidupan sehari-hari 

sehingga pembaca dapat segera mengidentifikasi dirinya melalui perasaan 

serta tindakan dari perakilan tokoh utamanya,  

4) Ceritanya ringkas dan menarik perhatian,  

Disimpulkan bahwa Komik Matematika dapat digunakan media 

pembelajaran dikarenakan memiliki banyak kelebihan, salah satunya yaitu dapat 

memotivasi siswa dan dapat diulangi atau dibaca kapan saja. 

4. Pengertian Model Problem Based Learning (PBL) 

Menurut Rahmat Mushlihuddin & Nurafifah mengemukakan bahwa Problem 

Based Learning atau pembelajaran berbasis masalah adalah suatu pembelajaran 

yang lebih menekankan pada aspek kognitif siswa dan pembelajarannya berpusat 

kepada siswa. Peran guru dalam pembelajaran ini terkadang melibatkan presentasi 

dan penjelasan sesuatu hal kepada siswa, namun pada intinya dalam pembelajaran 

berdasarkan masalah ini guru berperan sebagai pembimbing dan fasilitator sehingga 

siswa belajar untuk berpikir dan memecahkan masalah dengan cara mereka sendiri. 
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Oleh karena itu, pembelajaran dimulai dengan memecahkan masalah, dan masalah 

yang diajukan kepada siswa harus mampu memberikan informasi (pengetahuan) 

baru sehingga siswa memperoleh pengetahuan baru sebelum mereka dapat 

memecahkan masalah itu (Mushlihuddin et al., 2017). 

Menurut Arends menyatakan bahwa Problem Based Learning adalah suatu 

model pembelajaran yang menggunakan masalah dunia nyata sebagai suatu konteks 

bagi peserta didik untuk belajar tentang keterampilan pemecahan masalah (Fitri et 

al., 2020). 

Sedangkan menurut Dutch mengemukakan bahwa Problem Based Learning 

adalah metode intruksional yang menantang peserta didik agar belajar untuk belajar 

bekerjasama dalam kelompok untuk mencari solusi bagi masalah yang nyata. asalah 

digunakan untuk mengaitkan rasa keingintahuan, kemampuan analisis, dan inisiatif 

siswa terhadap materi pelajaran. Problem Based Learning mempersiapkan peserta 

didik untuk berpikir kritis dan analitis, dan menggunakan sumber belajar yang 

sesuai (Ganesha, 2014). 

Sehingga disimpulkan Problem Based Learning merupakan model 

pembelajaran yang melibatkan siswa dalam memecahkan masalah nyata. Model ini 

menyebabkan motivasi dan rasa ingin tahu menjadi meningkat. Model PBL juga 

menjadi wadah bagi siswa untuk dapat mengembangkan cara berpikir kritis dan 

keterampilan berpikir yang lebih tinggi. 

Pemecahan masalah memiliki 2 fungsi dalam pembelajaran matematika, 

Pertama yaitu pemecahan masalah adalah alat penting mempelajari matematika, 

banyak konsep matematika yang dapat dikenalkan secara efektif kepada siswa 
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melalui pemecahan masalah. Kedua yaitu pemecahan masalah dapat membekali 

siswa dengan pengetahuan dan alat sehingga siswa dapat memformulasikan, 

mendekati, dan menyelesaikan masalah sesuai dengan yang telah mereka pelajari 

disekolah (Batubara et al., 2020). 

Model Pembelajaran Problem Based Learning biasanya ditandai dengan 

adanya permasalahan diawal yang kemudian siswa diminta untuk mengeksplore 

kembali masalah tersebut yang bertujuan untuk memperdalam informasi serta 

pengetahuan yang dimilikinya berkaitan dengan masalah yang ada sehingga 

mempermudah siswa dalam memecahkan masalah tersebut (Khairunisa et al., 2020) 

Model Problem Based Learning ini sangat baik digunakan karena hal ini dapat 

membantu mengembangkan daya kreativitas dan meningkatkan kemampuan 

berpikir siswa, membantu meningkatkan kerja sama antar siswa melalui investigasi 

yang mereka lakukan sehingga pemahaman siswa terhadap pembelajaran 

matematika dapat meningkat (Batubara,Ismail Hanif; Ammy, 2018).  

Tahapan-tahapan model pembelajaran berbasis masalah menurut Arends 

(Mushlihuddin et al., 2017), yaitu : 

Tabel 2.1 Tahapan Berbasis Masalah 

Fase atau Tahapan Perilaku Guru 

Fase 1 : Memberikan orientasi tentang 

pemasalahan kepada siswa 

Guru membahas tujuan pelajaran, dan 

memotivasi siswa untuk terlibat dalam 

kegiatan mengatasi masalah 

Fase 2 : Mengorganisasi siswa untuk 

meneliti 

Guru membantu siswa untuk 

mendefinisikan dan mengorganisasikan 

tugas-tugas belajar yang terkait dengan 

permasalahan 



20 
 

 
 

Fase 3 : Membantu investigasi mandiri 

dan kelompok 

Guru mendorong siswa untuk 

mendapatkan informasi yang tepat, 

melaksanakan eksperimen, dan mencari 

penjelasan dan solusi 

Fase 4 : Mengembangkan dan 

mempresentasikan artefak 

dan exhibit (hasil karya) 

 

Guru membantu siswa dalam 

merencanakan dan menyiapkan artefak-

artefak yang tepat, seperti laporan, 

rekaman video, dan model-model, dan 

membantu mereka untuk menyampaikan 

kepada orang lain. 

Fase 5 : Menganalisis dan mengevaluasi 

proses mengatasi masalah 

Guru membantu siswa untuk melakukan 

refleksi trehadap investigasinya dan 

proses-proses yang mereka gunakan. 

 

Berdasarkan tahapan-tahapan pembelajaran diatas maka jelaslah bahwa 

pembelajaran menuntut siswa lebih aktif. Karena dalam pembelajaran siswa 

dilibatkan secara langsung dalam penyelidikan dan menemukan penyelesaian 

masalah, sehingga pada akhirnya siswa terbantu menjadi siswa yang otonom yang 

mampu membantu diri mereka sendiri, di dalam memecahkan permasalahan yang 

dihadapinya. 

5. Pengertian Motivasi Belajar 

Menurut Mc Donald mengemukakan bahwa Motivasi Belajar adalah suatu 

perubahan energi di dalam pribadi seseorang yang ditandai dengan timbulnya 

afektif (perasaan) dan reaksi untuk mencapai tujuan. Dengan demikian munculnya 

motivasi ditandai dengan  adanya perubahan energi dalam diri seseorang yang dapat 

disadari atau tidak (Yanti et al., 2013). 
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Schunk mengemukakan bahwa motivasi belajar memiliki hubungan dengan 

kemampuan belajar. Motivasi Belajar merupakan salah satu faktor dalam diri 

peserta didik yang mempengaruhi keefektifan belajar di kelas. Motivasi membawa 

suatu hubungan timbal balik antara proses belajar dan kemampuan belajar. Artinya, 

motivasi mempengaruhi proses belajar dan proses pembelajaran juga 

mempengaruhi motivasi peserta didik. Proses belajar ideal tergantung pula pada 

kemampuan pendidik memberikan motivasi kepada peserta (Indaryati & Jailani, 

2015).  

Sedangkan menurut pendapat Islamuddin mengemukakan bahwa Motivasi 

Belajar adalah sesuatu yang menimbulkan dorongan atau semangat belajar atau 

dengan kata lain sebagai pendorong semangat belajar (Arianti, 2018). Sehingga 

disimpulkan bahwa Motivasi belajar adalah suatu perubahan tingkah laku siswa 

yang mempengaruhi proses pembelajaran yang menimbulkan dorongan atau 

semangat belajar. 

Motivasi dibedakan menjadi dua jenis yaitu motivasi intrinsik dan motivasi 

ekstrinsik. Motivasi intrinsik adalah motivasi yang muncul dari diri seseorang tanpa 

adanya motivasi dari luar dirinya atau dari orang lain, sedangkan motivasi 

ekstrinsik adalah motivasi yang muncul dari luar dirinya. Menurut pendapat 

Yasmin mengemukakan bahwa motivasi ekstrinsik merupakan kegiatan belajar 

yang tumbuh dari dorongan dan kebutuhan seseorang tidak secara mutlak 

berhubungan dengan kegiatan belajar sendiri. Motivasi yang akan diukur pada 

penelitian ini meliputi motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik, dengan indikator 

motivasi intrinsik yaitu : adanya hasrat dan keinginan berhasil, adanya dorongan 



22 
 

 
 

dan kebutuhan dalam belajar. Sedangkan motivasi ekstrinsik yaitu : adanya 

kegiatan yang menarik dalam belajar seperti diterapkan media pembelajaran dan 

model pembelajaran, adanya lingkungan belajar yang kondusif (Fadillah, 2018). 

6. Pengertian Hasil Belajar  

Hasil belajar merupakan suatu pencapaian yang diperoleh peserta didik dalam 

kegiatan belajar mengajar yang dilaksanakan oleh peserta didik tersebut dalam 

periode tertentu (Irawan et al., 2019).  

Sudjana mengemukakan hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh 

siswa setelah siswa tersebut menerima pengalaman belajar dalam proses 

pembelajaran. Hasil belajar ditentukan melalui proses penilaian dan evaluasi, pada 

dasarnya penilaian atau evaluasi, pada dasarnya penilaian atau evaluasi merupakan 

suatu tindakan memberi pertimbangan, harga atau nilai, berdasarkan kriteria 

tertentu. Hasil dan tindakan penilaian dinyatakan dalam bentuk hasil dan belajar 

(Suhendra et al., 2020).  

Menurut Nana Sudjana mengemukakan hasil belajar adalah kemampuan-

kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya 

(Doub, 2012). Sehingga peneliti menyimpulkan bahwa Hasil Belajar adalah tingkat 

keberhasilan siswa dalam mencapai materi pelajaran disekolah dalam bentuk nilai 

yang diperoleh dari tes mengenai sejumlah materi pelajaran. 

Indikator pencapaian hasil belajar Menurut Moore (Fauhah & Brillian, 2021) ada 

tiga ranah, yaitu : 

1. Ranah kognitif, diantaranya pengetahuan, pemahaman, pengaplikasian, 

pengkajian, pembuatan, serta evaluasi. 
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2. Ranah efektif, meliputi penerimaan, menjawab, dan menentukan nilai. 

3. Ranah psikomotorik, meliputi fundamental movement, generic 

movement, ordinative movement, creative movement. 

Adapun indikator hasil belajar menurut Straus, Tetroe, & Graham (Fauhah & 

Brillian, 2021) adalah: 

1. Ranah kognitif memfokuskan terhadap bagaimana siswa mendapat 

pengetahuan akademik melalui metode pelajaran maupun penyampaian 

informasi. 

2. Ranak efektif berkaitan dengan sikap, nilai, keyakinan yang berperan 

penting dalam perubahan  tingkah laku. 

3. Ranah psikomotorik, keterampilan dan pengembangan diri yang 

digunakan pada kinerja keterampilan maupun praktek dalam 

pengembangan penguasaan keterampilan. 

Berdasarkan indikator hasil belajar dapat disimpulkan yaitu mempunyai tiga 

ranah, 1. Kognitif, 2. Efektif, 3. Psikomotorik. 

7. Materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) 

Definisi sistem dalam KBBI adalah “perangkat unsur yang secara teratur 

saling berkaitan sehingga membentuk totalitas. Persamaan linear adalah persamaan 

yang memiliki variabel (peubah) berpangkat satu. Persamaan linear yang memiliki 

dua variabel dinamakan Persamaan Linear Dua Variabel dan secara umum 

variabel-variabelnya dinyatakan dalam bentuk  dengan 

 suatu variabel.  
dan  
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Jika terdapat dua atau lebih persamaan linear dua variabel dan variabel-

variabelnya saling terkait maka persamaan-persamaan tersebut akan membentuk 

suatu sistem persamaan yang dinamakan Sistem Persaman Linear dua Variabel 

(SPLDV). Sistem persamaan linear dua variable (SPLDV) adalah dua persamaan 

linear dua variable yang  mempunyai hubungan diantara ke duanya dan mempunyai 

satu penyelesaian (Pratama, 2019). 

Persamaan Linier Dua Variabel adalah sebuah bentuk relasi sama dengan 

pada bentuk aljabar yang memiliki dua variabel dan keduanya berpangkat satu. 

Dikatakan Persamaan Linear karena pada bentuk persamaan ini jika digambarkan 

dalam bentuk grafik, maka akan terbentuk sebuah grafik garis lurus (linear) 

(Muawwana, 2015).  

Jika ada dua persamaan linear dua variabel yang berbentuk  ax + by = c    dan 

dx + ey = f  maka dua persamaan tersebut dikatakan membentuk sistem persamaan 

linear dua variabel (SPLDV). Penyelesaian sistem persamaan linear dua variabel 

tersebut adalah pasangan bilangan (x1, y1) yang memenuhi kedua persamaan 

tersebut (Purwanti, 2019). 

Cara menyelesaikan Sistem Persamaan Linear Dua Variabel sesuai dengan 

yang akan diterapkan pada penelitian ini yaitu :  

1. Metode Substitusi  

Metode Substitusi adala suatu metede untuk menyelesaikan sebuah sistem 

persamaan linear dua variabel dengan metode substitusi, terlebih dahulu kita 

nyatakan variabel yang satu ke dalam variabel yang lain dari suatu persamaan, 
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selanjutnya menyubstitusikan (menggantikan) variabel itu dalam persamaan yang 

lainnya.  

Contoh:  

Dengan metode substitusi, tentukan himpunan penyelesaian dari persamaan berikut 

2x +3y = 6 dan x – y = 3  

Penyelesaiannya:  

Persamaan x – y = 3 ialah ekuivalen dengan x = y + 3. Dengan menyubstitusi 

persamaan x = y + 3 ke persamaan 2x + 3y = 6 maka dapat diperoleh sebagai 

berikut:  

2x + 3y = 6  

2 (y + 3) + 3y = 6  

   2y + 6 + 3y = 6  

           5y + 6 = 6  

    5y + 6 – 6 = 6 – 6  

                 5y = 0  

                 y = 0  

Kemudian untuk memperoleh nilai x, substitusikan nilai y ke persamaan x = y + 3, 

sehingga diperoleh:  

x = y + 3  

x = 0 + 3  

 x = 3  

Maka, himpunan penyelesaiaanya ialah {(3,0)}  

 



26 
 

 
 

2. Metode Gabungan  

Adalah suatu untuk menyelesaikan sistem persamaan linear dua variabel 

dengan metode gabungan, kita menggabungkan metode eliminasi dan substitusi.  

Contoh:  

Dengan metode gabungan diatas, tentukan himpunan penyelesaian dari sistem 

persamaan linear dua variabel x + y = 7 dan x – y = 3  

Langkah I (eliminasi salah satu variabel) 

Pertama Anda harus mengeliminasi salah satu variabel, misalnya variabel  x, maka: 

x + y = 7 

x – y = 3 

---------------  – 

0 + 2y = 4 

y = 4/2  

y = 2  

Langkah I (substitusi nilai variabel yang diperoleh) 

Selanjutnya untuk memperoleh nilai x, substitusikan nilai y ke salah satu 

persamaan, misalnya persamaan x + y = 7, sehingga diperoleh: 

=> x + y = 7 

=> x + 2 = 7 

=> x = 5 

Jadi, himpunan penyelesaian dari sistem persamaan x + y = 7 dan x – y = 3 adalah 

{(5, 2)}. 
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B. Penelitian Yang Relevan 

Adapun penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini adalah 

pertama (Restika, 2021) dengan judul “ Pengembangan Media Pembelajaran Siswa 

Berbasis Komik Menggunakan Model Pembelajaran Induktif Pada Materi Aljabar” 

dengan hasil validasi media komik didapat bahwa media komik dinyatakan “valid” 

dengan skor rata-rata oleh ahli materi 3,6651 dan ahli materi 3,85. Dan hasil angket 

respon siswa terhadap media komik didapat bahwa media komik dinyatakan 

“sangat praktis” dengan skor rata-rata 4,38. Berdasarkan hasil wawancara terhadap 

siswa didapat bahwa media komik dinyatakan “efektif” karena dapat memotivasi 

minat belajarnya lebih giat lagi. 

Penelitian kedua  oleh (Aprilla, 2020) dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Komik Untuk Meningkatkan Keterampilan 

Pemecahan Masalah Siswa” dengan hasil validasi ahli terkait media pembelajaran 

yang dikembangkan terbukti valid. Hasil validasi media menunjukkan presentase 

sebesar 84% sehingga dapat dikategorikan “sangat tinggi” sedangkan hasil uji 

materi menunjukkan presentase sebesar 76,7% sehingga dapat dikategorikan 

“tinggi” sehingga layak untuk diujicobakan. 

Penelitian ketiga oleh (Syukri et al., 2018) dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Komik Matematika Berbasis Problem Based Learning dengan 

Manga Studio V05 dan Geogebra” dengan hasil validasi terhadap desain media 

yaitu media pembelajaran ini dinyatakan valid dengan kategori “sangat baik” 

dengan niai rata-rata 4,61. Sedangkan hasil validasi terhadap materi yaitu media 

pembelajaran ini dinyatakan valid dengan kategori “sangat baik” dengan rata-rata 
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4,047. Adapun hasil rata-rata nilai validasi terdapat desain dan materi pada media 

pembelajaran ini termasuk dalam kategori “sangat baik” dengan rata-rata skor 4,33. 

Dan ketuntasan pada pembelajaran ini sebanyak 70%. 

C. Kerangka Konseptual 

Hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika tergolong belum 

memenuhi kriteria ketuntasan. Rendahnya minat belajar siswa dikarenakan guru  

masih menggunakan cara belajar konvensional yaitu pembelajaran hanya 

menggunakan papan tulis dan buku teks sebagai media. Sehingga siswa merasa 

jenuh, bosan, tidak bersemangat dan tidak melatih siswa untuk berpikir kritis dalam 

memecahkan masalah matematika sehingga hasil belajar matematika siswa masih 

rendah.  

Kemudian, diperlukan media yang baru, dimana selama proses pembelajaran 

peserta didik dapat berpartisipasi aktif 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. 

Berdasarkan uraian tersebut, adapun bagan kerangka konseptual yang peneliti 

buat seperti ini : 
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Gambar 2.1 Kerangka Konseptual 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Menurut Tatang M. Amirin, Subjek penelitian adalah sumber tempat 

memperoleh keterangan penelitian atau lebih tepat dimaknai sebagai seseorang atau 

sesuatu yang ingin diperoleh keterangan (Rahmadi, 2011). Subjek dalam penelitian 

ini adalah siswa kelas VIII-G SMP Negeri 42 Medan tahun pelajaran 2021/2022. 

Peneliti memilih lokasi penelitian ini karena di Sekolah tersebut belum pernah 

dilakukan penelitian dengan permasalahan yang sama.  

2. Objek Penelitian  

Objek penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran KOMAT 

(Komik Matematika) Berbasis Problem Based Learning pada materi Sistem 

Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar 

Siswa. 

B. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(penelitian dan pengembangan). Menurut Sugiyono, R&D adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut (Sri Haryati, 2012).  

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan dengan Model ADDIE. Penelitian ini bertujuan mengembangkan 

media pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) untuk membantu peserta didik 
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dalam memahami dan menyelesaikan masalah  pada materi  Sistem Persamaan 

Linier Dua Variabel (SPLDV). 

C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

 Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada 

Research and Development (R & D)  yang dimodifikasi dangan model ADDIE yang 

memiliki lima fase utama yaitu analysis (analisis), design (perancangan), 

development (pengembangan), implementation (implementasi), evalution 

(evaluasi). Adapun langkah-langkah yang akan di lakukan pada penelitian ini 

mengacu berdasarkan Model ADDIE yaitu sebagai berikut : 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

 Langkah analisis terdiri atas dua tahap, yaitu analisis kurikulum dan analisis 

konsep. 

a) Analisis Kebutuhan 

 Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengkaji kebutuhan yang diperlukan 

dalam pembelajaran, karena media yang digunakan saat ini hanya berpacu pada 

buku paket saja, sehingga peneliti merasa sangat dibutuhkannya media 

pembelajaran menarik yang dapat memotivasi belajar matematika siswa. 

b)  Analisis Kurikulum 

 Analisis kurikulum dilakukan untuk mengkaji kurikulum yang berlaku, 

sehingga dengan melakukan analisis ini peneliti dapat mengetahui kompetensi yang 

ingin dicapai. Analisis ini juga digunakan untuk menetapkan pada kompetensi yang 

mana media tersebut akan dikembangkan dalam kurikulum yang berlaku. 

c) Analisis Konsep 
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Analisis konsep dilakukan untuk menemukan konsep pokok yang akan di 

ajarkan secara rinci, efisien,dan terstruktur. Hasil dari analisis konsep ini berupa 

sebuah peta konsep. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap desain dalam model penelitian pengembangan ADDIE merupakan 

proses sistematik yang dimulai dari merancang konsep di dalam produk tersebut. 

Rancangan ditulis untuk produk. Petunjuk penerapan desain atau pembuatan 

produk diupayakan ditulis secara jelas dan rinci. Pada tahap ini rancangan produk 

masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses pengembangan di tahap 

berikutnya (Maydiantoro, 2021). 

 Perancangan dilakukan untuk membuat desain media pembelajaran 

berdasarkan analisis yang telah dilakukan. Langkah-langkah yang dilakukan dalam 

tahap ini yaitu : 

a) Mengumpulkan Referensi terhadap media KOMAT yang akan 

dikembangkan. 

b) Menyusun materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) yang 

akan dimasukan ke dalam media KOMAT. 

c)  Membuat Storyboard 

d) Membuat Ilustrasi animasi gambar yang sesuai dengan materi SPLDV  dan 

membuat Evaluasi soal.  
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3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini langkah developtment meliputi kegiatan yang dilakukan 

peneliti dalam tahap pembuatan media KOMAT dengan desain yang telah 

dirancang sebelumnya untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. 

Langkah pengembangan dengan kata lain mencakup kegiatan memilih dan 

menentukan strategi pembelajaran yang akan diterapkan dalam media KOMAT 

yang sesuai untuk digunakan dalam menyampaikan materi SPLDV. Tahap 

pengembangan model ADDIE adalah melakukan proses validasi karena 

memverifikasi produk dan prosedur pembelajaran dengan ahli media dan ahli 

materi yang sudah di terapkan memberikan penilaian terhadap media KOMAT. 

Tujuan penting yang perlu dicapai dalam malakukan langkah development, yaitu: 

a. Mengembangkan media KOMAT yang akan digunakan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya. 

b. Validasi kepada validator untuk memverifikasi media KOMAT yang telah 

dikembangkan berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Implementasi atau penyampaian materi pembelajaran sering diasosiasikan 

dengan menyelenggarakan program pembelajaran itu sendiri. Langkah ini 

mempunyai makna adanya penyampaian materi pembelajaran dari pendesaian 

kepada siswa dengan mulai menggunakan produk baru dalam pembelajaran atau 

lingkungan yang nyata. Pada tahap implementasi ini peneliti menggunakan model 

pembelajaran berbasis Problem Based Learning (PBL) dalam menerapkan media 
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KOMAT di kelas. Guna mengetahui respon peserta didik serta menanyakan umpan 

balik awal proses evaluasi.  

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dapat didefinisikan sebagai sebuah proses yang dilakukan untuk 

memberikan nilai terhadap program pembelajaran. Tahap ini digunakan untuk 

mengetahui efektifitas dari pengembangan media pembelajaran dengan 

mengevaluasi respon siswa dan hasil belajar siswa dan hasil penilaian oleh guru 

setelah melakukan pembelajaran dengan media yang dikembangkan. Melihat 

kembali dampak pembelajaran dengan cara yang kritis. Mengukur ketercapaian 

tujuan pengembangan produk, mengukur apa yang telah mampu dicapai oleh 

sasaran, mencari informasi apa saja yang dapat membuat peserta didik mencapai 

hasil yang baik.  

Kegiatan pembelajaran dilakukan sesuai dengan langkah-langkah yang telah 

dirancang sehingga pembelajaran sesuai yang diharapkan yakni pengembangan 

media pembelajaran KOMAT berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi 

SPLDV. Sebelum media pembelajaran KOMAT dikembangkan dan diberikan 

kepada peserta didik terlebih dahulu dilakukan test berupa test awal untuk 

mengukur adanya pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Soal latihan yang 

diberikan kepada siswa sudah dinyatakan valid oleh ahli materi (dosen) dan guru 

bidang studi. Setelah dikerjakan oleh siswa, selanjutnya guru matematika dan siswa 

bersama-sama membahas soal-soal latihan, kemudian peneliti memberikan media 

Komik Matematika (KOMAT) yang berisi materi SPLDV dan dibahas bersama-

sama oleh guru matematika dan siswa baik contoh maupun latihan-latihan. 



35 
 

 
 

Kegiatan pembelajaran diamati oleh peneliti dengan mengisi angket penilaian 

kegiatan pembelajaran. Hasilnya kemudian dianalisis dan digunakan sebagai bahan 

penilaian umtuk mengukur kegiatan pembelajaran yang berlangsung. Setelah 

proses pembelajaran selesai, siswa diberikan soal latihan. Hal ini bertujuan untuk 

mengetahui penguasaan materi yang dipelajari. Selain itu, peneliti juga memberikan 

angket respon peserta didik dan melakukan wawancara terhadap kegiatan 

pembelajaran untuk mengetahui respon siswa dalam penerapan media 

pembelajaran KOMAT berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi 

Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). 

D. Instrumen Penelitian 

Menurut Suharsimi Arikunto, instrumen pengumpulan data adalah alat bantu 

yang  dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan agar 

kegiatan tersebut   menjadi sistematis dan di permudah olehnya (Nasution, 2021).  

Instrumen yang digunakan untuk mengukur kevalidan Media pembelajaran 

KOMAT (Komik Matematika) yang akan dilaksanakan oleh validator dengan 

menggunakan lembar validasi ahli, angket respon siswa, dan tes. Validator 

berkompeten untuk menilai kevalidan Media pembelajaran KOMAT  (Komik 

Matematika) dan memberikan masukan serta saran guna untuk menyempurnakan 

kevalidan yang telah disusun. Validator dalam penelitian ini berjumlah tiga orang 

yang meliputi dua orang dosen pendidikan matematika, satu orang guru matematika 

SMP Negeri 42 Medan T.P 2021/2022. 
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1. Lembar Validasi  

Lembar validasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara 

memberikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan, yang dilihat dari 

berbagai aspek yaitu meliputi : proses, prosedur, kegiatan, sistem, perlengkapan 

atau mekanisme yang digunakan dalam pengembangan produk. Berikut lembar 

validasi penelitian yang akan digunakan: 

a. Lembar validasi untuk mengukur kevalidan Media Pembelajaran 

Lembar Penilaian Media berupa angket yang diberikan kepada para Ahli  

yang bertujuan untuk mendapatkan penilaian terhadap media pembelajaran dan 

mendapatkan penilaian terhadap penyampaian materi di dalam media 

pembelajaran. Instrumennya berbentuk aspek yang terkait dengan kualitas dan 

pembelajaran sehingga para ahli akan memberikan penilaian berupa masukan 

ataupun saran untuk revisi media sehingga tingkat kevalidannya dapat 

diketahui. 

b. Lembar validasi untuk mengukur kevalidan Materi Pembelajaran 

Lembar Penilaian Materi berupa angket yang diberikan kepada para Ahli  

yang bertujuan untuk mendapatkan penilaian terhadap penyampaian materi di 

dalam media pembelajaran. Instrumennya berbentuk aspek yang terkait dengan 

kualitas dan pembelajaran sehingga para ahli akan memberikan penilaian 

berupa masukan ataupun saran untuk revisi materi sehingga tingkat 

kevalidannya dapat diketahui. 
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c. Lembar validasi untuk mengukur kevalidan tes 

Lembar Penilaian Tes berupa angket yang diberikan kepada para Ahli 

yang bertujuan untuk mendapatkan penilaian terhadap pertanyaan yang akan 

diberikan kepada siswa.  

2. Angket respon siswa 

Lembar angket respon siswa dibuat sebagai alat untuk mengetahui respon dan  

motivasi belajar siswa terhadap penggunaan media pebelajaran Komik Matematika 

yang dikembangkan dalam proses pembelajaran. Selain itu juga untuk melihat 

kepraktisan media pembelajaran Komik Matematika dalam pembelajaran. Lembar 

angket respon siswa berisi 10 butir penilaian. Angket tersebut di validasi oleh siswa. 

3. Tes  

Dalam penelitian ini diberikan pre test dan post test, Pre test diberikan dengan 

maksud untuk mengetahui apakah ada siswa yang sudah mengetahui mengenai 

materi yang akan diajarkan. Dan Post test merupakan bentuk pertanyaan yang 

diberikan setelah pelajaran/materi telah disampaikan. Ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah kemampuan siswa meningkat berdasarkan nilai rata-rata setelah 

diberikan pembelajaran. 

Tes digunakan untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa pada pokok 

bahasan Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). Tes yang akan diberikan 

adalah tes yang telah disesuaikan dengan rencana pelaksanaan pembelajaran, guna 

mencapai tujuan yang diinginkan. Tes tersebut berbentuk tertulis yang berupa 

uraian berjumlah 5 soal.  
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E. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian, 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 

(Komik Matematika) yang dikembangkan. Teknik yang dilakukan adalah 

memberikan media pembelajaran KOMAT (Komik Matematika)yang 

dikembangkan 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 respon dan motivasi belajar siswa terhadap 

penggunaan media  KOMAT dalam pembelajaran. Teknik yang digunakan 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 Sistem Persamaan Linier 

Dua Variabel (SPLDV) tes tersebut berbentuk tertulis yang berupa uraian 

berjumlah 5 butir soal. Adapun tujuan tes ini, yaitu untuk melihat sejauh mana 

pemahaman siswa dalam pokok bahasan Sistem Persamaan Linier Dua Variabel 

(SPLDV).  
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F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dilaksanakan untuk mendapatkan media pembelajaran 

yang berkualitas dan akan mencapai kriteria kevalidan dan kepraktisan maka akan 

dilakukan analisis data terhadap rencana pelaksanaa pembelajaran (RPP). 

1.   Analisis Data Validasi Media KOMAT (Komik Matematika) 

Kriteria penilaian validasi Media dilakukan dengan langkah-langkah berikut 

ini: 

a. Memberikan skor jawaban dengan indikator yang berdasarkan skala likert 

b. Menentukan jumlah skor tertinggi 

Skor tertinggi = jumlah validator x jumlah indikator x skor Maksimum 

c. Menentukan jumlah skor masing-masing validator dengan menjumlahkan 

semua skor yang diperoleh dari masing-masing indikator 

d. Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor dari masing-

masing validator 

e. Penentuan nilai validitas dengan cara berikut ini 

Nilai Validitas = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 x 100 % 

Tabel 3.1 Pedoman Kriteria Kevalidan Media 

Interval Skor Kriteria 

90% - 100% Sangat Valid 

80% - 89% Valid 

65% - 79% Cukup Valid 

55% - 64% Kurang Valid 

≤ 54%  Sangat Tidak Valid 
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2.   Analisis data respon siswa terhadap Media KOMAT (Komik Matematika) 

Angket respon siswa digunakan untuk mengukur ketertarikan, perasaan 

senang serta kemudahan memahami komponen-komponen seperti : materi,/ isi 

pelajaran, format materi ajar, gambar yang ada dalam Media pembelajaran pada 

KOMAT, kegiatan yang ada dalam media KOMAT, suasana belajar, cara guru 

mengajar, serta pendekatan  pembelajaran yang digunakan. Data respon siswa yang 

diperoleh melalui angket dengan skala berdasarkan persentase. Aspek yang dinilai 

dalam penilaian data respon siswa adalah sebagai berikut : 

 

Tabel 3.2 Kriteria Rentang Persentase dan Kriteria Respon Siswa 

Rentang Persentase Kriteria 

>80% Sangat Baik 

60% - 80% Baik 

56% - 65% Kurang Baik 

< 56% Tidak Baik 

Skor yang telah di peroleh selanjutnya di hitung dengan rumus sebagai berikut : 

K = 
𝐹

𝑁 𝑥 𝐼 𝑥 𝑅
 x 100% 

Keterangan: 

K =  Kelayakan Bahan Ajar 

F =  Jumlah Jawaban Responden 

N =  Skor Tertinggi 

I =  Jumlah Item 

R =  Jumlah Responden  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) 

dilaksanakan di SMP Negeri 42 Medan pada siswa kelas VIII yang bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Jenis penelitian yang dilakukan adalah 

Research and Development (R&D) dengan menghasilkan sebuah produk yang 

dikembangkan berbasis Problem Based Learning (PBL). Dari peneliian ini, maka 

diperoleh hasil sebagai berikut: (1) Media Pembelajaran KOMAT (Komik 

Matematika) berbasis Problem Based Learning, (2) Penilaian validasi materi dan 

media oleh validator, (3) Hasil pretest dan postest 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) yang 

dikembangkan merupakan Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) 

berbasis Problem Based Learning, dimana Media Pembeljaran KOMAT (Komik 

Matematika) ini memberikan kesempatan kepada peserta didik dlam melakukan 

proses penemuan terbibing yang berkaian dengan sub materi sistem persamaan 

linier dua variabel. Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) ini dikemas 

dengan menarik menggunakan variasi warna, beberapa gambar dan masalah yang 

berkaitan langsung dengan kehidupan sehari-hari serta bahasa yang mudah 

dipahami, hal inilah yang membuat peserta didik antusias dalam membaca dan 
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mempelajari Media Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) ini. Media 

Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) ini disususn secara sistematik 

berdasarkan tahapan-tahapan model pembelajaran Problem Based Learning, 

intruksi yang digunakan di dalam Media Pembelajaran KOMAT (Komik 

Matematika) ini jelas sesuai dengan pemahaman konsep yang dimiliki peerta didik.  

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahap, yaitu tahap Analysis (analisis), Design (perancangan), 

Development (pengembangan), Implementation ( implementasi) dan Evaluation 

(evaluasi). Berdasarkan penelitian pengembangan yang dilakukan, diperoleh hasil 

penelitian sebagai berikut : 

1. Tahap Analysis (analisis) 

Analisis adalah tahap awal yang harus dilakukan dalam penelitian ini. 

Adapun tahap awal analisis yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

a. Analisis Kebutuhan 

Keberadaan media pembelajaran sangat dibutuhkan guna mengatasi 

permasalahan yang terjadi pada tingkat sekolah menengah terutama dalam 

pembelajaran matematika. Seperti pada materi pembelajaran Sistem Persamaan 

Linier Dua Variabel (SPLDV), masih diperlukan media pembelajaran yang mampu 

mendukung kegiatan belajar mandiri dan melatih siswa untuk menyelesaikan 

masalah matematika pada kehidupan sehari-hari, sehingga siswa dituntut berfikir 

lebih aktif dengan terlibat secara langsung. Pengembangan media pembelajaran 

tersebut juga diorientasikan dengan baik, karena media yang digunakan saat ini 
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hanya berpacu pada buku paket saja. Sehingga peneliti merasa sangat 

dibutuhkannya media pembelajaran menarik yang dapat memotivasi belajar 

matematika siswa yaitu berupa media pembelajaran Komik Matematika (KOMAT) 

berbasis Problem Based Learning (PBL). 

b. Analisis kurikulum 

Dari hasil pengamatan yang dilakukan di SMP Negeri 42 Medan di kelas VIII 

sudah menerapkan kurikulum 2013 dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini, 

peneliti mengidentifikasi Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan Tujuan 

Pembelajaran yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran 

KOMAT (Komik Matematika) dalam materi sistem persamaan linier dua variabel 

(SPLDV) berbasis model Problem Based Learning (PBL). Standar Kompetensi, 

Kompetensi Dasar dan Tujuan Pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 4.1  

Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan Tujuan Pembelajaran  

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar Tujuan Pembelajaran 

Memahami sistem 

persamaan linier dua 

variabel, dan 

menggunakannya dalam 

pemecahan masalah 

sehari-hari. 

Membuat dan 

menyelesaiakan model 

matematika dari masalah  

sehari-hari yang 

berkaitan dengan 

SPLDV. 

 Peserta didik dapat 

membuat model 

matematika dari 

masalah sehari-hari 

yang berkaitan 

dengan SPLDV. 

 Peserta didik dapat 

menyelesaikan 

masalah sehari-hari 

yang berkaitan 

dengan SPLDV 
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c. Analisis Konsep 

Analisis konsep dilakukan untuk menemukan konsep pokok yang akan 

diajarkan secara rinci, efisien, dan terstruktur. Analisis konsep berkaitan dengan 

analisis materi yang dipelajari, yaitu dengan merancang peta konsep agar 

mempermudah siswa dalam memahami materi pelajaran. Analisis konsep ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi bagian-bagian utama yang akan dipelajari oleh 

siswa pada materi Sistem persamaan linier dua variabel (SPLDV). Hasil analisis 

membentuk peta konsep sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Hasil analisis konsep materi sistem persamaan linier dua 

variabel 

Menggunakan 

metode subtitusi 

Menggunakan 

metode gabungan 

Menyelesaikan   

permasalahan sehari-hari 

berkaitan dengan SPLDV   

 

Membuat Model 

matematika pada 

permasalahan sehari-hari 

berkaitan dengan SPLDV  

 

Sistem Persamaan Linier 

Dua Variabel  
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2. Tahap Design (perancangan) 

Setelah dilakukan analisis langkah selanjutnya adalah design. Tahap design 

atau perancangan dilakukan untuk membuat desain media pembelajaran KOMAT 

(Komik Matematika) berdasarkan analisis yang telah dilakukan. Langkah-langkah 

yang dilakukan dalam tahap ini yaitu : 

a. Menyusun Desain Produk 

Produk yang akan didesain peneliti adalah media pembelajaran KOMAT 

(Komik Matematika). Penyusunan desain produk ini dirancang sesuai dengan 

materi dan pendekatan pembelajaran yang dipilih oleh peneliti, yaitu Media 

KOMAT berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi sistem persamaan 

linier dua variabel (SPLDV). Media KOMAT yang didesain terdiri dari cover 

KOMAT, kata pengantar, daftar isi, standar kompetensi, kompetensi dasar, tujuan 

pembelajaran, petunjuk penggunaan KOMAT, langkah-langkah Problem Based 

Learning (PBL), materi SPLDV berbasis permasalahan, ilustrasi  gambar yang 

sesuai dengan materi SPLDV, permasalahan yang harus diselesaikan peserta didik, 

daftar pustaka, dan biodata penulis. 

b. Mengumpulkan Referensi buku matematika kelas VIII untuk 

mengembangkan media KOMAT. 

Adapun referensi yang digunakan dalam penyusunan media KOMAT ini 

yaitu : 

 Agus, N. A. (2007). untuk Kelas VIII Sekolah Menengah 

Pertama/Madrasah Tsanawiyah. 

 As’ari, Abdur Rahman, D. (2017). Matematika SMP/MTS Kelas VII 

Semester 1 Edisi Revisi 2017. In Journal of Chemical Information and 
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Modeling (Vol. 53, Issue 9). 

 Pendidikan, K., Kebudayaan, D. A. N., & Indonesia, R. (2017). Judul 

Buku MATEMATIKA. 

 Sujadi, I. (2021). Sistem Persamaan Linear Dua Variabel Ditinjau Dari. 

4(4), 306–316. 

c. Menyusun materi 

Materi yang terdapat di dalam KOMAT ini adalah materi Sistem persamaan 

linier dua variabel (SPLDV) yang sesuai dengan standar kompetensi, kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran yang telah dipaparkan pada tahap analisis kurikulum 

sebelumnya. Materi yang dirancang berbasis permasalahan. 

d. Membuat Storyboard 

Stroryboard adalah rangkaian sketsa gambar yang digunakan untuk 

menggambarkan alur cerita. Pada tahap ini peneliti membuat storyboard yang 

sesuai dengan pokok bahasan SPLDV yang berisi tentang permasalahan pada 

kehidupan sehari-hari.  

e. Mengumpulkan ilustrasi gambar 

Mengumpulkan gambar yang akan disesuaikan dengan isi cerita, tempat dan 

permasalahan pada KOMAT (Komik Matematika). 

3.  Tahap Development (pengembangan) 

Pada tahap ini akan merealisasikan desain yang telah dibuat pada tahap 

sebelumnya. Adapun langkah-langkah pengembangan yang dilakukan adalah 

sebagai berikut : 
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3.1 Pengembangan Desain Produk 

a) Cover KOMAT 

Pembuatan cover KOMAT dikembangkan meliputi beberapa hal, yaitu: 

1) Tampilan Depan KOMAT 

Tampilan depan yang terdapat pada KOMAT antara lain yaitu, 

KOMAT (Komik Matematika) Berbasis Model Problem Based 

Learning materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV), 

dan Nama Penulis KOMAT. Berikut adalah tampilan depan media 

KOMAT : 

 

Gambar 4.2 Tampilan Depan KOMAT. 

2) Tampilan Belakang 

Tampilan belakang yang terdapat pada KOMAT yaitu Sinopsis 

KOMAT (Komik Matematika). Berikut adalah tampilan belakang 

media KOMAT : 
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Gambar 4.3 Tampilan Belakang KOMAT. 

b) Kata Pengantar 

Kata pengantar adalah bentuk pengungkapan pikiran penulis yang 

berisi antara lain ungkapan terima kasih, informasi tentang media 

KOMAT, dan harapan-harapan yang ingin disampaikan penulis kepada 

pembaca.  

 

Gambar 4.3 Halaman Kata Pengantar KOMAT. 
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c) Daftar Isi 

Daftar isi dibuat untuk mempermudah pembaca agar media KOMAT 

dapat memiliki struktur yang jelas. 

 

Gambar 4.4 Halaman Daftar Isi KOMAT. 

d) Standar Kompetensi 

Standar kompetensi meliputi kemampuan yang harus dimiliki peserta 

didik dalam mempelajari materi SPLDV dengan menggunakan 

KOMAT. 
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Gambar 4.5 Halaman Standar Kompetensi, 

Kompetensi Dasar dan Tujuan 

                 Pembelajaran KOMAT. 

e) Kompetensi Dasar 

Kompetensi dasar memuat penjelasan pembagian kompetensi inti yang 

dideskripsikan dalam bentuk kata kerja operasional yang akan dicapai 

siswa pada materi SPLDV dengan menggunakan KOMAT. 

f) Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran memuat sikap yang harus dimiliki siswa sebagai 

hasil dari pembelajaran materi SPLDV menggunakan KOMAT yang 

dinyatakan dalam bentuk tingkah laku yang dapat diamati dan diukur. 

g) Petunjuk Penggunaan KOMAT 

Petunjuk penggunaan KOMAT dibuat agar pembaca memahami cara 

atau langkah sebelum membaca KOMAT. Berikut adalah petunjuk 

penggunaan media KOMAT : 
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Gambar 4.6 Halaman Petunjuk Penggunaan KOMAT. 

h) Langkah-Langkah Model Problem Based Learning (PBL) 

Langkah-Langkah Model Problem Based Learning (PBL) dibuat agar 

memudahkan pembaca untuk memahami fase pada pendekatan yang 

disesuaikan pada KOMAT. Berikut adalah langkah-langkah model 

Problem Based Learning : 

 

Gambar 4.7 Langkah-Langkah Model Problem Based 

Learning (PBL). 
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i) Uraian Materi 

Uraian materi diambil dari beberapa sumber yang berbeda, materi yang 

akan dijelaskan dalam KOMAT adalah materi SPLDV berbasis 

masalah yang sesuai dengan standar kompetensi, kompetensi dasar, dan 

tujuan pembelajaran. Penyelesaian masalah hanya menggunakan 

metode subtitusi dan gabungan pada SPLDV. Berikut adalah salah satu 

materi yang terdapat pada media KOMAT : 

 

Gambar 4.8 Uraian Materi KOMAT. 

j) Soal evaluasi 

KOMAT memiliki beberapa permasalahan yang harus diselesaikan 

oleh peserta didik. Berikut adalah salah satu permasalahan yang harus 

diselesaikan oleh peserta didik : 
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Gambar 4.9 Soal Evaluasi KOMAT. 

k) Daftar Pustaka 

Daftar pustaka dibuat untuk memberikan informasi kepada pembaca 

bahwa materi SPLDV pada KOMAT merupakan hasil dari berbagai 

sumber buku. 

 

Gambar 4.10 Daftar Pustaka KOMAT. 
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l) Biodata Penulis  

Biodata penulis dibuat agar pembaca dapat mengetahui siapa penulis 

KOMAT, diharapkan agar pembaca dapat terinspirasi dan dapat 

mengembangkan Komik Matematika dengan materi yang lain. Berikut 

adalah biodata penulis KOMAT : 

 

Gambar 4.11 Biodata Penulis KOMAT. 

3.2  Validasi Ahli 

Validasi ahli dilakukan oleh 2 dosen pendidikan matematika UMSU dan 1 

guru matematika SMP Negeri 42 Medan. Validasi ahli difokuskan pada format, 

tampilan KOMAT, komponen pembelajaran berbasis pendekatan, isi materi 

KOMAT, kebahasaan pada KOMAT dan soal evaluasi yang akan di uji kepada 

peserta didik, sehingga diperoleh hasil validasi ahli serta komentar dan saran untuk 

perbaikan/merevisi dan menyempurnakan materi pada KOMAT, dan media 

pembelajaran KOMAT. Hasil validasi oleh beberapa ahli kemudian dirata-rata dan 
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hasilnya dicocokkan sesuai kategori yang telah ditentukan. Adapun validator yang 

dipilih dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

Tabel 4.2 Identitias Validator 

No Nama Validator Keterangan Validator 

1 Sri Wahyuni, S.Pd, M.Pd Dosen Pendidikan 

Matematika UMSU 

Validator 1 

2 Surya Wisada Dachi, 

M.Pd 

Dosen Pendidikan 

Matematika UMSU 

Validator 2 

3 Yovanda Dewi Sumanty, 

S.Pd 

Guru Matematika SMP 

Negeri 42 Medan 

Validator 3 

 

3.2.1 Hasil Validasi Materi 

Hasil validasi ahli terhadap materi yang terdapat pada KOMAT dapat dilihat 

pada tabel 4.3 berikut : 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Materi 

No ASPEK YANG DINILAI Validator 

1 2 3 

1 Tampilan media KOMAT menarik untuk dipelajari 4 4 4 

2 Uraian materi pada media KOMAT menggunakan 

bahasa yang jelas dan mudah dipahami 

4 4 4 

3 Tulisan dan gambar terlihat jelas dan menarik 3 4 4 

4 Urutan pembelajaran jelas dan sistematis 3 4 3 

5 Pertanyaan – pertanyaan pada media KOMAT 

terstruktur dengan baik sehingga menuntun siswa untuk 

menemukan permasalahan 

4 4 4 

6 Langkah-langkah pembelajaran pada media KOMAT  

Berbasis problem based learning dapat meningkatkan 

motivasi peserta didik dalam kegiatan belajar 

4 4 4 

7 Materi pada media KOMAT memudahkan siswa 

dalam memahami materi SPLDV 

4 4 4 

8 Media KOMAT berbasis problem based learning dapat 

dijadikan sebagai pedoman guru dalam kegiatan 

belajar mengajar 

4 4 3 

9 Media KOMAT dapat membantu peserta didik dalam 

menemukan permasalahan pada materi SPLDV 

4 3 4 
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10 Belajar dengan menggunakan media KOMAT 

membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik 

dan memperoleh catatan tentang materi  

4 4 3 

Jumlah Skor 38 39 37 

Rata-rata  3,8 

Persentase 97 % 

Kategori Sangat Valid 

Keterangan : 1 = Kurang Baik 

2  = Cukup Baik 

3 = Baik 

4 = Sangat Baik 

 

 Dari tabel di atas untuk validator ke-1 diperoleh jumlah skor 38 dengan rata-

rata 3,8, pada validator ke-2 diperoleh jumlah skor 39 dengan rata-rata 3,9, dan pada 

validator ke-3 diperoleh jumlah skor 37 dengan rata-rata 3,7. Dari perolehan rata-

rata per-validator maka dapat diperoleh nilai rata-rata dari ketiga validator yaitu 3,8 

dengan kategori hasil “Sangat Valid” itu berarti materi pada KOMAT sangat layak 

untuk di uji cobakan. 

 Dari penilaian validator diperoleh komentar dan saran untuk 

perbaikan/merevisi dan menyempurnakan Materi pada KOMAT, komentar dan 

saran dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 4.4 Revisi Materi dari Validator 

Validator Komentar/Saran Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Validator 1 Ubah gambar untuk 

disesuaikan dengan 

percakapan 

Gambar animasi pada 

KOMAT belum sesuai 

dengan isi percakapan 

Gambar animasi pada 

KOMAT sudah 

disesuaikan dengan isi 

percakapan dan 

tempat percakapan. 
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Validator 2 Tambahkan 

permasalahan dalam 

kehidupan sehari-hari 

Hanya sedikit 

permasalahan yang ada 

pada KOMAT 

KOMAT dibuat 

dengan berbagai 

permasalahan pada 

kehidupan sehari-hari, 

ada beberapa 

permasalahan yang 

belum memiliki solusi 

dan akan diselesaikan 

oleh peserta didik. 

Validator 3 Materi pada KOMAT 

disesuaikan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

Materi pada KOMAT 

disesuaikan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

Materi sudah sesuai 

dengan permasalahan 

sehari-hari 

 

 

3.2.2 Hasil Validasi Media KOMAT 

 Hasil validasi ahli terhadap media KOMAT dapat dilihat pada tabel 4.5 

berikut : 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Media KOMAT 

No. Butir Penilaian 
Validator  

1 2 3 

Aspek Tampilan 

1. Ketepatan pemilihan warna pada sampul depan 

KOMAT 
4 4 4 

2. Ketepatan pemilihan warna background KOMAT 4 4 3 

3. Ketepatan pemilihan warna pada animasi KOMAT 4 4 3 

4. Kerapihan desain KOMAT 4 3 4 

5. Ketepatan ukuran huruf pada KOMAT 3 4 4 

6. Kualitas bahan pembuatan KOMAT 4 4 3 

Aspek Kelayakan Bahasa 

7. Kesesuaian kalimat dan bahasa yang digunakan dalam 

Media KOMAT tidak melanggar aturan kaidah bahasa 

Indonesia 

4 4 4 
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8. Kalimat dan bahasa yang digunakan dalam Media 

KOMAT bersifat logis dan mudah dipahami 
4 3 4 

9. Ketepatan penggunaan tanda – tanda baca yang 

digunakan pada setiap kalimat dalam KOMAT 
4 3 4 

10. Kemampuan KOMAT dalam penggunaan kalimat dan 

bahasa untuk mendorong peserta didik untuk berpikir 

kritis, kreatif dan inovatif 

4 3 4 

11. Kalimat dan bahasa yang digunakan mudah untuk 

dikonsumsi atau dipahami oleh peserta didik 
4 4 4 

12. Kesederhanaan setiap susunaan kalimat dan bahasa 

dalam Media KOMAT 
3 3 4 

13. Tidak menimbulkan kesalahtafsiran kalimat terhadap 

Media KOMAT yang digunakan  
3 4 3 

Aspek Kelayakan Kegiatan 

14. Media KOMAT yang dikembangkan memberikan 

pengalaman langsung kepada peserta didik yang dapat 

mengembangkan stimulusnya dalam kemampuan 

berpikir 

4 4 4 

15. Media KOMAT yang dikembangkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik  
4 4 4 

16. Kegiatan dalam Media KOMAT membuat peserta didik 

menerapkan pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari 

yang berkaitan dengan materi pembelajaran 

4 3 4 

17. Kegiatan dalam Media KOMAT membuat peserta didik 

membangun kerjasama antar peserta didik dalam 

kelompok kerja ilmiah yang menghasilkan keaktifan, 

kekritisan dalam berpikir ilmiah dan kemampuan 

komunikasi antar peserta didik 

3 4 4 

Aspek Kelayakan Tampilan 

18. Sampul/cover Media KOMAT yang digunakan 

merupakan inovasi baru dalam pengembangan Media 

Pembelajaran 

4 4 4 

19. Kesesuaian penggunaan huruf pada (jenis, ukuran huruf 

dan spasi) yang dapat menarik minat peserta didik dalam 

menggunakan Media KOMAT 

4 4 4 

20. Keseimbangan komposisi tata letak (judul, nama, 

pengarang dan logo) dalam Media KOMAT 
3 3 3 

21. Kesuaian gambar yang digunakan dalam Media 

KOMAT 
4 4 4 

Aspek Kelayakan Penyajian 

22. Kelengkapan penjelasan langkah – langkah dalam Media 

KOMAT 
3 4 4 

23. Materi dalam Media KOMAT sesuai dengan KI, KD, 

dan tujuan pembelajaran 
4 4 4 
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24. Materi dalam Media KOMAT memberikan objek 

langsung atau contoh – contoh langsung 
4 4 4 

25. Penempatan peserta didik dalam Media KOMAT  

sebagai subjek belajar 
4 4 3 

Aspek Kelayakan Pelaksanaan dan Pengukuran 

26. Penggunaan model pembelajaran Problem Based 

Learning pada Media KOMAT  

4 4 4 

27. Kegiatan yang tedapat dalam  Media KOMAT  dapat 

mengukur kemapuan berpikir peserta didik, dan 

kemampuan kognitif, afektif, psikomotorik pada peserta 

didik 

3 4 4 

28. Kegiatan-kegiatan dalam Media KOMAT  dapat 

mengevaluasi indikator pencapaian kompetensi 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, motivasi serta dapat 

mengukur hasil belajar peserta didik 

4 4 4 

Jumlah Skor 105 105 106 

Rata-rata  3,8 

Persentase 94% 

Kategori Sangat Valid 

Keterangan : 1 = Kurang Baik 

2  = Cukup Baik 

3 = Baik 

4 = Sangat Baik 

 

 Dari tabel di atas untuk validator ke-1 diperoleh jumlah skor 105 dengan 

rata-rata 3,75, pada validator ke-2 diperoleh jumlah skor 105 dengan rata-rata 3,75, 

dan pada validator ke-3 diperoleh jumlah skor 106 dengan rata-rata 3,78. Dari 

perolehan rata-rata per-validator maka dapat diperoleh nilai rata-rata dari ketiga 

validator yaitu 3,76 dengan kategori hasil “Sangat Valid” itu berarti media  

KOMAT sangat layak untuk di uji cobakan. 

 Dari penilaian validator diperoleh komentar dan saran untuk 

perbaikan/merevisi dan menyempurnakan media KOMAT, komentar dan saran 

dapat dilihat pada tabel berikut : 
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Tabel 4.6 Revisi Media KOMAT dari Validator 

Validator Komentar/Saran Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Validator 1  Perbaiki warna 

pada komik 

agar 

menumbuhkan 

minat baca 

siswa 

 Perbaiki 

tulisan pada 

percakapan 

dalam komat 

agar dapat 

dibaca dengan 

jelas 

 Perbaiki 

gambar tempat  

dalam komat 

agar sesuai 

dengan 

percakapan 

 Perbaiki  

kalimat 

percakapan 

dengan 

menggunakan 

kalimat sehari-

hari 

Warna tulisan kurang 

terang, tempat 

diskusi tidak sesuai 

dengan percakapan, 

dan kalimat 

percakapan masih 

seperti kalimat pada 

buku pelajaran tidak 

seperti percakapan 

pada kehidupan 

sehari-hari. 

 

Warna tulisan sudah lebih 

terang dan dipadukan 

dengan kontras pada 

gambar, tempat diskusi 

sudah disesuaikan dengan 

kalimat percakapan pada 

KOMAT, kalimat 

percakapan sudah 

disesuaikan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

 

 

Validator 2  Warna lebih 

dicerahkan 

Warna tulisan kurang 

terang, kalimat 

Warna tulisan sudah lebih 

terang dan dipadukan 
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agar terlihat 

lebih menarik 

 Bahasa lebih 

dikaitkan 

dengan 

kehidupan 

sehari-hari 

 Warna Cover 

dan tulisan 

pada judul 

lebih di 

rapikan dan 

disesuaikan 

sehingga 

menarik 

perhatian 

pembaca  

percakapan masih 

seperti kalimat pada 

buku pelajaran tidak 

seperti percakapan 

pada kehidupan 

sehari-hari. dan tata 

letak judul pada 

cover masih 

berantakan. 

 

dengan kontras pada 

gambar, kalimat 

percakapan sudah 

disesuaikan dengan 

kehidupan sehari-hari, 

tulisan dan judul pada 

cover sudah di tata 

dengan baik. 

 

 

 

Validator 3  Perbaiki 

Kualitas 

gambar pada 

percakapan 

dan 

disesuaikan 

dengan 

permasalahan 

yang sedang 

dibicarakan  

 Warna pada 

komik 

ditingkatkan 

Warna tulisan dan 

gambar kurang 

terang 

 

 

 

Warna tulisan sudah lebih 

terang dan dipadukan 

dengan kontras pada 

gambar. 
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lagi agar lebih 

menarik minat 

baca siswa 

 Tambahkan 

lagi 

permasalahan 

yang dapat 

diselesaikan 

oleeh siswa 

 

4. Tahap Implementation (Penerapan) 

Tahap ini tahap keempat dari model pengembangan ADDIE yaitu tahap 

penerapan. Setelah produk berupa media KOMAT divalidasi oleh validator, 

maka langkah selanjutnya adalah melakukan pembelajaran didalam kelas. 

Pembelajaran dilakukan oleh guru matematika di SMP Negeri 42 Medan pada 

siswa kelas VIII-G dengan siswa yang berjumlah 28 orang dan dilaksanakan 1 

kali pertemuan dengan waktu 3 x 45 menit. Sebelum proses pembelajaran 

menggunakan media KOMAT peserta didik terlebih dahulu diberikan soal Pre 

Test guna mengetahui hasil belajar siswa sebelum menggunakan media 

KOMAT.  

Setelah memberikan Pre Test dan telah diselesaikan oleh peserta didik, 

guru matematika melakukan proses pembelajaran dengan menggunakan media 

KOMAT berbasis model Problem Based Learning (PBL). Adapun langkah-

langkah pada Model Problem Based Learning yang diterapkan pada proses 

pembelajaran menggunakan media KOMAT sebagai berikut : 
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4.1 Orientasi peserta didik pada masalah 

Pada tahap ini guru matematika membagi siswa menjadi 7 kelompok 

setiap kelompok terdiri dari 4 orang siswa secara acak, kemudian guru 

matematika membagikan KOMAT kepada masing-masing kelompok, 

setiap kelompok diberikan 1 KOMAT. Kegiatan pembelajaran dimulai 

dengan kegiatan memotivasi peserta didik dan menyampaikan tujuan 

pembelajaran yang terdapat pada KOMAT, kemudian guru matematika 

memberikan waktu 20 menit kepada peserta didik untuk memahami isi 

materi yang terdapat pada KOMAT. Setelah waktunya habis, guru 

matematika menyampaikan masalah yang terdapat pada KOMAT untuk 

diselesaikan secara kelompok. 

 

Gambar 4.12 Pembagian Kelompok dan Orientasi peserta didik pada 

masalah  
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4.2 Mengorganisasi peserta didik untuk belajar. 

Peneliti dan guru matematika memastikan setiap anggota kelompok 

memahami tugas yang harus di selesaikan masing-masing. 

 

Gambar 4.13 Mengorganisasi peserta didik untuk belajar 

4.3 Membimbing pengalaman individu/kelompok 

Peneliti dan guru matematika memantau keterlibatan peserta didik 

dalam menyelesaikan permasalahan yang terdapat pada KOMAT. 

 

Gambar 4.14 Membimbing pengalaman individu/kelompok 
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4.4 Mengembangkan dan menyajikan hasil karya. 

Peneliti dan guru matematika memantau peserta didik dalam 

berdiskusi, dan membimbing pembuatan laporan jawaban, sehingga 

jawaban setiap kelompok siap untuk dipresentasikan. 

 

Gambar 4.15 Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

4.5 Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. 

Guru matematika membimbing presentasi jawaban dari permasalahan 

yang telah diselesaikan yang dilakukan oleh perwakilan salah satu anggota 

kelompok dan mendorong setiap kelompok memberikan komentar atau 

saran kepada kelompok lain. Kemudian peneliti dan peserta didik 

menyimpulkan materi yang terdapat pada KOMAT.  

Setelah selesai pembelajaran dengan menggunakan KOMAT berbasis 

model Problem Based Learning (PBL), peneliti memberikan peserta didik 

soal Post Test guna mengetahui kemampuan pemahaman siswa terhadap 

materi SPLDV setelah menggunakan media KOMAT, serta untuk 
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mengetahui apakah hasil belajar siswa sebelum menggunakan media 

KOMAT dan sesudah menggunakan media KOMAT meningkat.  

 

Gambar 4.16 Menganalisis dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah dan Pembagian Soal Post Test 

 

Berikut adalah hasil jawaban soal Pre Test dan Post Test peserta didik : 

Tabel 4.7 Hasil Jawaban Pre Test 

No Nama Siswa Skor Nomor Soal Jumlah 

Skor 

Kriteria 

1 2 3 4 5 

1 Abdal Hatorangan 10 10 10 5 5 40 Tidak Tuntas 

2 Afreni Agustia 10 10 10 5 40 75 Tuntas 

3 Almel Manulang 5 10 15 20 20 70 Tuntas 

4 Andre Situmorang 10 10 10 5 5 40 Tidak Tuntas 

5 Ardiansyah 5 10 15 15 40 85 Tuntas 

6 Cindi Nurainun 10 10 10 10 40 80 Tuntas 

7 Deo Syahputra 10 10 10 5 10 45 Tidak Tuntas 

8 Elvi Rahel 5 5 20 10 10 50  Tidak Tuntas 

9 Fachry Ramadhan 10 10 10 3 10 43 Tidak Tuntas 

10 Fahri Al Devo 5 10 20 20 5 60 Tidak Tuntas 

11 Gafriel Manulang 10 10 5 4 40 69 Tidak Tuntas 

12 Johanes Pardameyan 10 10 10 5 3 38 Tidak Tuntas 

13 Kania Syahfitri  5 10 10 10 10 45  Tidak Tuntas 

14 Kristiana Natalia 5 10 10 10 10 45 Tidak Tuntas 
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15 Lasni Deswita 5 10 15 20 20 70 Tuntas 

16 Maria Imelda 5 10 10 10 10 45 Tidak Tuntas 

17 Mutia Amanda Kasih 5 10 15 20 20 70 Tuntas 

18 Nadia Davani 10 10 10 4 35 69 Tidak Tuntas 

19  Nazwa Nabilla 5 10 20 20 5 60 Tidak Tuntas 

20 Petrus Syukur Waoma 5 10 5 10 20 50 Tidak Tuntas 

21 Putra Anas 5 10 15 20 10 60 Tidak Tuntas 

22 Revan Lubis 5 10 15 20 10 60 Tidak Tuntas 

23 Ricco Herdyansyah 10 10 10 8 30 68 Tidak Tuntas 

24 Ridho Kurnia 10 10 10 3 40 73 Tuntas 

25 Rimfun Carolus 10 10 10 5 40 75  Tuntas 

26 Salsha Aprilya 5 10 10 10 10 45 Tidak Tuntas 

27 Windy Dwi Utari 5 10 15 20 40 90 Tuntas 

28 Yossiana Novelinda 5 10 10 10 10 45 Tidak Tuntas 

Total Skor 1665  

Persentase Ketuntasan 59 %  

Kategori Tidak 

Tuntas 

 

 

Berdasarkan Tabel 4.7 dapat diperoleh kesimpulan Hasil belajar siswa 

sebelum menggunakan media KOMAT memperoleh nilai yang rendah dan 

tidak tuntas sesuai dengan KKM matematika pada materi Sistem Persamaan 

Linier Dua Variabel (SPLDV) Kurikulum 2013 yaitu 70. 

Tabel 4.8 Hasil Jawaban Post Test 

No Nama Siswa Skor Pada Soal Jumlah 

Skor 

Kriteria 

1 2 3 4 5 

1 Abdal Hatorangan 10 10 20 20 10 70 Tuntas 

2 Afreni Agustia 10 10 20 20 20 80 Tuntas 

3 Almel Manulang 10 10 15 20 40 95 Tuntas 

4 Andre Situmorang 10 10 20 10 20 70 Tuntas 

5 Ardiansyah 10 10 20 20 30 90 Tuntas 

6 Cindi Nurainun 10 10 20 20 25 85 Tuntas 

7 Deo Syahputra 10 10 20 20 15 75 Tuntas 

8 Elvi Rahel 10 10 15 15 20 70 Tuntas 

9 Fachry Ramadhan 10 10 20 20 15 75 Tuntas 

10 Fahri Al Devo 10 10 15 20 40 95 Tuntas 

11 Gafriel Manulang 10 10 15 20 40 95 Tuntas 

12 Johanes Pardameyan 10 10 20 10 25 75 Tuntas 
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13 Kania Syahfitri  10 10 15 20 40 95 Tuntas 

14 Kristiana Natalia 10 10 15 20 40 95 Tuntas 

15 Lasni Deswita 10 10 20 20 40 100 Tuntas 

16 Maria Imelda 10 10 15 20 40 95 Tuntas 

17 Mutia Amanda Kasih 10 10 20 20 40 100 Tuntas 

18 Nadia Davani 10 10 20 20 20 80 Tuntas 

19  Nazwa Nabilla 10 10 15 20 40 95 Tuntas 

20 Petrus Syukur Waoma 10 10 15 15 40 90 Tuntas 

21 Putra Anas 10 10 20 20 40 100 Tuntas 

22 Revan Lubis 10 10 15 15 30 80 Tuntas 

23 Ricco Herdyansyah 10 10 15 15 30 80 Tuntas 

24 Ridho Kurnia 10 10 20 20 40 100 Tuntas 

25 Rimfun Carolus 10 10 15 15 40 90 Tuntas 

26 Salsha Aprilya 10 10 20 20 40 100 Tuntas 

27 Windy Dwi Utari 10 10 20 20 40 100 Tuntas 

28 Yossiana Novelinda 10 10 15 20 40 95 Tuntas 

Total Skor 2470  

Persentase Ketuntasan 88 %  

Kategori Tuntas  

 

Berdasarkan Tabel 4.8 dapat diperoleh kesimpulan Hasil belajar siswa 

setelah menggunakan media KOMAT memperoleh nilai yang tinggi dan 

tuntas sesuai dengan KKM matematika pada materi Sistem Persamaan Linier 

Dua Variabel (SPLDV) Kurikulum 2013 yaitu 70. 

Berdasarkann perbandingan hasil belajar siswa pada Tabel 4.7 dan Tabel 

4.8 diperoleh kesimpulan bahwa proses pembelajaran dengan menggunakan 

KOMAT berbasis model Problem Based Learning (PBL) pada materi Sistem 

Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa.  

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap ini merupakan tahap yang terakhir dari model pengembangan 

ADDIE. Pada tahap ini peneliti memberikan lembar angket respon kepada 
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seluruh peserta didik sebagai alat untuk mengetahui respon dan motivasi 

peserta didik terhadap penggunaan media KOMAT berbasis model Problem 

Based Learning (PBL) serta untuk melihat kepraktisan media KOMAT dalam 

proses pembelajaran. Berikut adalah lembar pernyataan angket respon peserta 

didik dan rekapitulasi hasil penilaian respon peserta didik terhadap media 

KOMAT berbasis model Problem Based Learning (PBL): 

Tabel 4.9 Lembar Pernyataan Respon Peserta Didik 

No. Pernyataan 
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 

    

Keterangan : 1 = Kurang Baik 

2  = Cukup Baik 

3 = Baik 

4 = Sangat Baik 
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Tabel 4.10 Hasil Rekapitulasi Penilaian Respon Peserta Didik 

No Nama Siswa Pernyataan Jumlah 

Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Abdal Hatorangan 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 35 

2 Afreni Agustia 3 4 3 4 3 2 4 2 4 3 32 

3 Almel Manulang 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 33 

4 Andri Andreas 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 35 

5 Ardiansyah 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 35 

6 Cindi Nurainun 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 35 

7 Deo Syahputra 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 34 

8 Elvi Rahel 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 33 

9 Fachry Ramadhan 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 35 

10 Fahril Al Devo 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 35 

11 Gafriel Manulang 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 35 

12 Johanes Pardameyan 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 36 

13 Kania Syahfitri  4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 36 

14 Kristiana Natalia 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 35 

15 Lasni Deswita 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 35 

16 Maria Imelda 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 37 

17 Mutia Amanda Kasih 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 36 

18 Nadia Davani 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 36 

19  Nazwa Nabilla 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 36 

20 Petrus Syukur Waoma 4 3 3 2 4 4 3 4 3 4 34 

21 Putra Anas 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 36 

22 Revan Lubis 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 36 

23 Ricco Herdyansyah 3 4 3 3 4 3 4 3 4 4 35 

24 Ridho Kurnia 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 35 

25 Rimfun Carolus 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 37 

26 Salsha Aprilya 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 34 

27 Windy Dwi Utari 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 35 

28 Yossiana Novelinda 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 38 

Total skor 984 

Rata-rata skor 35 

Persentase 88 % 

Kategori Sangat Baik 

 

Skor yang telah diperoleh selanjutnya di hitung dengan rumus, sebagai 

berikut : 

K = 
𝐹

𝑁 𝑥 𝐼 𝑥 𝑅
 x 100% 
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Keterangan: 

K =  Kelayakan Bahan Ajar 

F =  Jumlah Jawaban Responden 

N =  Skor Tertinggi 

I =  Jumlah Item 

R =  Jumlah Responden 

 

K = 
𝐹

𝑁 𝑥 𝐼 𝑥 𝑅
 x 100% 

K = 
984

4 𝑥 10 𝑥 28
 x 100% 

K = 984

1120
 x 100% 

K = 0,87 x 100% 

K = 88% 

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 tabel 4.10  hasil penilaian respon peserta didik terhadap media 

KOMAT berbasis model Problem Based Learning (PBL) diperoleh total skor 984, 

skor yang telah diperoleh selanjutnya di hitung dengan rumus dan di peroleh hasil 

kelayakan media pembelajaran KOMAT sebesar 88%, berdasarkan tabel 4.11  

kriteria rentang persentase dan kriteria respon siswa memperoleh persentase sebesar 
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88% dengan kategori ”Sangat Baik”. Dapat disimpulkan bahwa proses 

pembelajaran dengan menggunakan media KOMAT berbasis model Problem 

Based Learning (PBL) pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel 

(SPLDV) dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.  

B. Pembahasan  

 

Berdasarkan deskripsi hasil penelitian dan pengembangan yang telah diuraikan 

pada hasil penelitian, pengembangan media pembelajaran KOMAT berbasis 

pendekatan Problem Based Learning (PBL) dengan menggunakan model ADDIE 

dengan tahap Analysis (analisis), tahap Design (perancangan), tahap Development 

(pengembangan), tahap Implementation (implementasi) dan tahap Evaluation 

(evaluasi). 

Pada tahap Analysis (analisis) kegiatan yang dilakukan adalah pengumpulan 

informasi yang dapat dijadikan sebuah bahan untuk membuat produk, meliputi 

analisis kurikulum dan analisis konsep. Pada analisis kurikulum, peneliti 

mengidentifikasi standar kompetensi, kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran 

yang dibutuhkan dalam pengembangan media KOMAT berbasis Problem Based 

Learning (PBL) pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). Pada 

analisis konsep bertujuan untuk mengidentifikasi bagian-bagian utama yang akan 

dipelajari oleh siswa pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). 

Kesimpulan yang dapat diambil pada tahap ini adalah pemilihan media 

pembelajaran yang dapat memberikan pemahaman konsep kepada siswa, 

khususnya pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV).  
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Pada tahap Design (perancangan) kegiatan yang dilakukan meliputi 

menyiapkan referensi dan menyusun desain produk. Pada tahap menyiapkan 

referensi peneliti menyiapkan buku referensi, membuat storyboard dan gambar-

gambar yang relevan dengan materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel 

(SPLDV) yang akan digunakan dalam menyusun media KOMAT. Pada tahap 

menyusun desain produk peneliti mendesaian dari cover KOMAT, kata pengantar, 

daftar isi, standar kompetensi, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, petunjuk 

penggunaan KOMAT, langkah-langkah Problem Based Learning (PBL), materi 

SPLDV berbasis permasalahan, ilustrasi  gambar yang sesuai dengan materi 

SPLDV, permasalahan yang harus diselesaikan peserta didik, daftar pustaka, dan 

biodata penulis. Kesimpulan yang dapat diperoleh dari tahap ini adalah agar desain 

media KOMAT yang akan dikembangkan nanti sesuai dengan kurikulum 2013 

pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) SMP/MTS kelas 

VIII. 

Tahap ketiga pada penelitian ini adalah tahap Development (pengembangan). 

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah merealisasikan desain produk yang 

telah dibuat pada tahap sebelumnya, validasi dan revisi. Pada tahap pengembangan 

desain produk peneliti mengembangkan materi SPLDV dan media KOMAT sesuai 

dengan pendekatan Problem Based Learning. Kesimpulan yang dapat diperoleh 

pada tahap ini adalah media KOMAT yang selesai dikembangkan, selanjutnya 

divalidasi oleh tim ahli untuk melihat kelayakan/kevalidan dan dapat melihat 

kekurangan media KOMAT yang dikembangkan. Media KOMAT dengan kriteriaa 
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tidak valid tersebut kemudian diperbaiki sesuai saran yang diberikan untuk 

menghasilkan kriteria produk yang layak/valid digunakan.  

Validasi materi dan media KOMAT dilakukan oleh dua dosen Pendidikan 

Matematika UMSU yaitu Ibu Sri Wahyuni, S.Pd, M.Pd dan Bapak Surya Wisada 

Dachi, M.Pd serta satu Guru Matematika SMP Negeri 42 Medan yaitu Ibu Yovanda 

Dewi Sumanty, S.Pd. Dari setiap validator memberikan saran perbaikan pada 

materi dan media KOMAT yang telah dikembangkan untuk mendapatkan produk 

yang lebih baik. Perolehan rata-rata hasil validasi materi dan media KOMAT dari 

validator pertama masing-masing adalah 3,8 dan 3,8. Perolehan rata-rata hasil 

validasi materi dan media KOMAT dari validator kedua masing-masing adalah 3,9 

dan 3,8. Perolehan rata-rata hasil validasi materi dan media KOMAT dari validator 

ketiga masing-masing adalah 3,7 dan 3,8. Untuk rata-rata hasil validasi materi dari 

ketiga validator sebesar 3,8 dengan kategori “Sangat Valid”, sedangkan untuk rata-

rata hasil validasi media KOMAT sebesar 3,8 dengan kategori “Sangat Valid”. 

Ketiga validator menyimpulkan bahwa media KOMAT dapat digunakan setelah 

revisi.  

Pada tahap Implementation (implementasi) media KOMAT yang telah valid 

diuji coba kepada peserta didik dengan melakukan pembelajaran didalam kelas. 

Pembelajaran dilakukan pada siswa kelas VIII-G dengan siswa yang berjumlah 28 

orang dan dilaksanakan 1 kali pertemuan dengan waktu 3 x 45 menit. Untuk melihat 

hasil belajar matematika siswa maka dilakukan analisis keefektifan. Adapun hasil 

analisis keefektifan media pembelajaran dilihat dari persentase ketuntasan hasil 

belajar siswa sebelum menggunakan media KOMAT memperoleh persentase 54% 
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dengan kriteria “Tidak Tuntas”, dan  persentase ketuntasan hasil belajar siswa 

setelah menggunakan media KOMAT memperoleh persentase 80% dengan kriteria 

“Tuntas”. Berdasrkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa Hasil belajar siswa 

meningkat setelah menggunakan media KOMAT berbasis Problem Based Learning 

(PBL) pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). 

Selanjutnya tahap yang terakhir yaitu tahap Evaluation (evaluasi), kegiatan 

yang dilakukan pada tahap ini yaitu memberikan lembar angket respon kepada 

peserta didik sebagai alat untu mengetahui respon dan motivasi peserta didik 

terhadap penggunaan media KOMAT berbasis Problem Based Learning (PBL) 

pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). Dengan diperoleh 

nilai persetase 88% yang artinya respon dan motivasi siswa terhadap media 

KOMAT “Sangat Baik”. Dapat disimpulkan bahwa media KOMAT berbasis 

Problem Based Learning (PBL) pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel 

(SPLDV) dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

76 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

       Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada BAB IV diperoleh 

beberapa kesimpulan yang merupakan jawaban atas pertanyaan-pertanyaan yang 

diajukan pada rumusan masalah. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa Media 

Pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis Problem Based 

Learning pada materi sistem persamaan linier dua variabel. Dimana pada 

penelitian ini menggunakan prosedur penelitian dan pengembangan model 

ADDIE yaitu tahap analisis (Analysis), tahap perancangan (Design), tahap 

pengembangan (Development), tahap penerapan (Implementation), tahap 

evaluasi (Evaluation). Tahap analisis (Analysis) terdiri dari, analisis 

kebutuhan, analisis kurikulum dan analisis konsep.  Selanjutnya adalah tahap 

perancangan (Design), di tahap ini dilakukan perancangan atau proses desain 

dari produk yang akan dikembangkan. Tahap ini meliputi beberapa langkah 

yaitu, Menyusun desain produk, Mengumpulkan referensi buku matematika 

Kelas VIII, Menyusun materi, Membuat Storyboard, dan Mengumpulkan 

ilustrasi gambar. Kemudian tahap pengembangan (Development), di tahap ini 

dilakukan pengembangan dan validasi produk. Selanjutnya adalah tahap 

penerapan (Implementation), di tahap ini di lakukan uji coba lapangan kepada 

peserta didik. Tahap yang terakhir yaitu tahap evaluasi (Evaluation), pada 

tahap ini peneliti memberi angket respon kepada peserta didik sebagai alat 
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untuk mengetahui respon dan motivasi terhadap media pembelajaran KOMAT 

(Komik Matematika). 

2. Uji coba lapangan, dilakukan pengisian Pre test sebelum menggunakan media 

pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) diperoleh presentase 54% dengan 

kategori Tidak tuntas, pengisian Post test setelah menggunakan media 

pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) diperoleh presentase 80% dengan 

kategori tuntas. Dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran dengan 

menggunakan media KOMAT (Komik Matematika) berbasis Model Problem 

Based Learning (PBL) pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel 

(SPLDV) dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa. 

3. Berdasarkan hasil dari pengembangan dan pembahasan dapat ditarik 

kesimpulan bahwa Media pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) 

Berbasis Problem Based Learning Terhadap Motivasi dan Hasil belajar 

Matematika pada materi Sistem persamaan linier dua variabel telah memenuhi 

kriteria valid. Hal demikian ditunjukkan pada hasil penilaian dari validator ahli 

materi dan validator ahli media, dimana hasil penilaian ahli materi diperoleh 

presentase  97% dengan kategori sangat valid, dan hasil penilaian ahli media 

diperoleh hasil 94% dengan kategori sangat valid atau dapat digunakan tanpa 

revisi. 

4. Berdasarkan hasil uji coba pengembangan yang dilakukan pada kelas VIII- G 

SMP Negeri 42 Medan diperoleh hasil penilaian melalui angket respon dan 

motivasi peserta didik dengan rata-rata presentase 88% dengan kategori 

”sangat baik” dan termasuk kedalam ranah sangat efektif. Dapat disimpulkan 
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bahwa proses pembelajaran dengan menggunakan media KOMAT (Komik 

Matematika) berbasis Model Problem Based Learning (PBL) pada materi 

Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

 

B.  Saran 

      Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti, maka peneliti  

menyarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Peneliti hanya mengambil satu kelas dan satu sekolah sebagai uji coba 

pengembangan dan penyebaran. Untuk memperoleh hasil yang optimal dan 

maksimal sebaiknya uji coba pengembangan dan penyebaran dilakukan di 

beberapa kelas atau sekolah yang berbeda sehingga diperoleh hasil yang lebih 

optimal dan maksimal dari produk media pembelajaran Komik Matematika 

(KOMAT) yang dikembangkan. 

2. Untuk penelitian pengembangan selanjutnya agar dapat menghasilkan media 

pembelajaran Komik Matematika (KOMAT) yang lebih bervariasi dan menarik, 

agar dapat memotivasi dan membuat peserta didik tertarik untuk belajar 

matematika sehingga pembelajaran matematika menjadi menyenangkan. 
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