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ABSTRAK

Hasanah, Milkhatul. 2016. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Berupa Comic Book Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Sswa Tematik
Materi Jaring-jaring Bangun Ruang Pada Sswa Kelas IV SD NU
Bahrul Ulum Malang. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Drs. Arif Djunaidi, M.Pd.

Kata Kunci: Media, Comic Book, Materi Jaring-jaring Bangun Ruang

Matematika dikenal sebagai ilmu deduktif, karena proses mencari
kebenaran (generalisas) dalam matematika berbeda dengan ilmu pengetahuan
alam dan ilmu pengetahuan yang lain. Metode pencarian kebenaran yang dipakai
adalah metode deduktif, tidak dapat dengan cara induktif. Matematika merupakan
salah salah satu mata pelgjaran yang termuat dalam kurikulum sekolah dasar, yang
implementasinya berbasis pada matematika kompleks. Penggjaran matematika
selamaini cenderung dikembangkan melaui pola pengajaran teori-contoh-latihan.

Fokus penelitian dan pengembangan ini meliputi: 1) Respon penggunaan
media pembelgaran matematika berupa comic book untuk meningkatkan hasil
belgjar tematik materi jaring-jaring bangun ruang pada siswa kelas IV SD NU
Bahrul Ulum Malang. 2) Hasil penggunaan media pembelgjaran matematika
berupa comic book terhadap peningkatan hasil belgjar tematik materi jaring-jaring
bangun ruang pada siswakelas 1V SD NU Bahrul Ulum Malang.

Penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan (Research and
Development). Prosedur pengembangan menggunakan desain penelitian model
penelitian dan pengembangan menurut Borg and Gall yaitu suatu proses yang
dipaka untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan.

Penelitian ini menghasilkan perangkat pembelgjaran dengan sumber
belgjar media komik materi jaring-jaring bangun ruang. Kualitas komik
berdasarkan penilaian ahli materi, yaitu diperoleh hasil persentase 78% adalah
valid, ahli desain media diperoleh hasil persentase 86% adalah sangat valid, guru
bidang studi tematik diperoleh hasil persentase 95% adalah sangat valid, dan
berdasarkan respon siswa diperoleh hasil persentase 80,60% adalah valid.
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ABSTRACT

Hasanah, Milkhatul. 2016. Development of Mathematics Learning Media with
Comic Book to Improve Thematic Learning Output of
Content nets Build Space on 6™ Grade Students in SD NU
Bahrul Ulum Malang. Thesis, Department of Madrasah
Ibtidaiyah Teacher Education, Faculty of Education and
Teachership, Maulana Malik Ibrahim State Islamic
University of Malang. Drs. Arif Djunaidi, M.Pd.

Keywords: Media, Comic Book, Content nets Build Space

Mathematics is known as deductive science because the process of seeking
for validity (generaization) in mathematics is different from natural science and
other sciences. The method of validity finding used is deductive method, not
inductive one. Mathematics is one of the subjects which isincluded in elementary
school curriculum, in which its implementation is based on complex mathematics.
Mathematics learning during this time tends to be developed through theory-
example-exercise learning pattern.

The focus of the present study and development includes. 1) How the
responses of the use of mathematic learning media with comic book to improve
thematic learning output of Content nets Build Space on 6™ grade students in SD
NU Bahrul Ulum Malang. 2) How are the results of the use of mathematic
learning media with comic book to improve thematic learning output of Content
nets Build Space on 6™ grade students in SD NU Bahrul Ulum Malang.

This research is included in Research and Development research design.
The development procedure used is research and development model by Borg and
Gall, that is to say a process used to improve and validate the product of
education.

This research produces a learning device in the form of comics of Content
nets Build Space. The quality of the comics from material expert obtained is 78%
for valid, from design expert obtained is 86% for very vaid, from thematic
teacher obtained is 95% for very valid and from students’ responses obtained is
80,60% for valid.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Manusia dalam kehidupannya tak lepas dari dunia pendidikan. Setiap
manusia pasti membutuhkan pendidikan. Melalui pendidikan, manusia
melakukan kegiatan belgar yakni memperoleh pengetahuan dan pengalaman
berupa perubahan tingkah laku dan kemampuan yang relatif permanen karena
adanya interaks individu dengan lingkungan. Dalam kegiatan belgar, terjadi
interaksi siswa dengan guru dan sumber belgar. Kegiatan belgar dapat
dikatan berhasil apabilaterjadi perubahan tingkah laku pada siswa. Perubahan
tingkah laku tersebut dapat terjadi jika selama belgar siswa melakukan
aktivitas fisik, mental dan emosional.

Menurut teori Gestalt, seorang dapat dikatakan berhasil dalam proses
belgjar jika mendapat insight. Insight diperoleh jika seseorang melihat
hubungan tertentu antara berbagai unsur dalam kondisi tertentu yang utuh.
Selain itu, murid harus berusaha menemukan hubungan antar bagian sehingga
nantinya akan memperoleh insight agar dapat memahami keseluruhan
situasi.*

Dalam proses belgjar mengajar guru mempunyai tugas untuk memilih

model pembelgjaran beserta media yang tepat sesuai dengan materi yang di

! Heri Rahyubi, Teori-teori Belajar dan Aplikasi Pembelajaran Motorik (Bandung: Nusa
Media, 2012), him. 82.



sampaikan demi tercapainya tujuan pembelgjaran.? Salah satu model
pembelgjaran yang dapat mendukung siswa dalam memahami hubungan antar
bagian suatu materi yaitu pembelgjaran tematik.

Pembelgjaran tematik merupakan pembelgaran yang menggunakan
tema untuk mengaitkan materi dari beberapa mata pelgjaran salah satunya
adalah matematika. Tema merupakan gagasan pokok yang menjadi pokok
pembicaraan. Melalui pembicaraan tematik, sSiswa dapat memperoleh
pengalaman bermakna secara berlangsung. Pembelgjaran tematik ini dilandasi
oleh pandangan bahwa kurikulum harus terkait dengan pengalaman hidup
nyata anak. Maksudnya, kurikulum sebagai seperangkat rencana dan
pengaturan tentang tujuan, isi, bahan, dan proses pembelgaran yang sesuai
dengan pengalaman hidup nyata anak.>

Di samping itu, pembelgaran yang dilaksanakan selama ini
kebanyakan bersifat konvensiona yaitu guru mendominasi kegiatan belgjar
mengajar di kelas, misalnya guru lebih banyak menerapkan metode ceramah
agar semua materi atau bahan gjar dapat disampaikan dalam waktu yang
relatif singkat.* Dan juga berdasarkan observasi yang telah dilaksanakan, ibu
Dini selaku guru kelas di kelas IV SDNU Bahrul Ulum Malang mengatakan
bahwa dalam proses pembelgjaran, seringkali siswa cenderung kurang aktif,

pemahaman tentang materi-materi tematik juga masih sangat kurang.

2 ejournal Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha Program Studi

Penelitian dan Evaluasi Pendidikan, Pengaruh Implementasi Pembelajaran Tematik Terhadap
Prestasi Belajar Ditinjau dari Motivasi Belajar Pada Siswa Kelas IV Gugus Empat di Kecamatan
Gianyar (Volume 3 Tahun 2013), him, 2

®Ibid,.

“Ibid,.



Terutama pada pelgjaran matematika materi jaring-jaring bangun ruang pada
subtema “Hebatnya Cita-citaku”. Masalah ini membuat guru merasa kesulitan
mengajarkan pelgjaran matematika materi jaring-jaring bangun ruang dalam
bentuk pembelgjaran tematik.”

Guru kesulitan dalam mengaitkan konsep antar mata pelgaran
terutama pada mata pel garan matematika tentang jaring-jaring bangun ruang
pada subtema hebatnya cita-citaku. Padahal, siswa akan lebih baik jika siswa
belajar dengan pendekatan pembelgaran tematik. Kesulitan guru dalam
mengajar salah satunya adalah kurang tersedianya media pembelajaran
tematik yang dapat membantu guru dalam mengajar. Dan juga selama ini
guru hanya menggunakan media buku teks yang sudah disediakan di sekolah
dan sedikit menggunakan mediajuga.

Untuk memudahkan siswa dalam mempelgari konsep materi dalam
pembelgjaran tematik terutama pada materi jaring-jaring bangun ruang, telah
banyak dikembangkan berbagai macam media terutama yang lebih bersifat
visual ataupun audio visual. Pengembangan ini berupaya mendukung potensi
siswa secara umum yang secara adami dalam belgar lebih banyak
menggunakan indera penglihatan yaitu mata® Selain penekanan pada sis
visual, media yang lebih didukung untuk dikembangkan adalah media yang

mendukung pembel ajaran yang menyenangkan, sehingga mata pelajaran yang

® Hasil observasi wawancara oleh bu Dini selaku guru kelas di kelas IV SDNU Bahrul
Ulum Malang

® Indriana Mei Listiyani & Ani Widayati, “Pengembanagn Komik Sebagai Media
Pembelajaran Akuntasi Pada Kompetensi Dasar Persamaan Dasar Akuntasi Untuk Sswa SMA
Kelas XI”, Jurnal Pendidikan Akuntasi Indonesia, Vol. X, No. 2, Tahun 2012, him. 82.



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

Nilai edukatif media komik dalam proses belgar menggar tidak
diragukan lagi. Menurut Sudjana dan Rivai menyatakan media komik dalam
proses belgar menggar menciptakan minat para peserta didik,
mengefektifkan proses belgjar mengajar, dapat meningkatkan minat belgar
dan menimbulkan minat apresiainya.”

Dari kendalakendala di atas, maka peneliti mencoba untuk
melakukan penelitian tentang Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berupa Comic Book untuk Meningkatkan Hasil Belajar Tematik
Materi Jaring-jaring Bangun Ruang Pada Sswa Kelas IV SD NU Bahrul
Ulum Malang. Dengan adanya media komik ini, diharapkan dapat membantu
guru dalam mengatasi kesulitan mengajar tematik dan membantu siswa dalam
memahami materi pelgaran dan lebih aktif dalam bergerak, bertanya,

berfikir, dan berimajinasi.

B. Rumusan Masalah
1. Bagaimana respon penggunaan media pembelgaran matematika
berupa comic book untuk meningkatkan hasil belgjar tematik materi
jaring-jaring bangun ruang pada siswa kelas IV SD NU Bahrul Ulum

Malang?

" Ary Nur Wahyuningsih, “Pengembangan Media Komik Bergambar Materi Sistem Saraf
Untuk Pembelajaran Yang Menggunakan Strategi PQ4R”, Journal of Innovative Science
Education (1) (2012), him. 20.



2. Bagaimana hasil penggunaan media pembelgaran matematika berupa
comic book untuk meningkatkan hasil belgar tematik siswa materi

jaring-jaring bangun ruang kelas IV SD NU Bahrul Ulum Maang?

C. Tujuan Pendlitian
1. Mengetahui bagaimana respon penggunaan media pembelagjaran
matematika berupa comic book untuk meningkatkan hasil belgar
tematik siswa materi jaring-jaring bangun ruang kelas IV SDNU
Bahrul Ulum Malang.
2. Mengetahui hasil penggunaan media pembelgaran matematika berupa
comic book terhadap peningkatan hasil belgar tematik materi jaring-

jaring bangun ruang pada siswakelas IV SD NU Bahrul Ulum Malang.

D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoretis
a. Penditian ini diharapkan dapat digunakan untuk memperkaya
khazanah ilmu pengetahuan pembelgaran tematik khususnya di
pelgjaran matematika materi jaring-jaring bangun ruang pada
subtema hebatnya cita-citaku.
b. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat dipergunakan sebagai
referensi untuk penelitian selanjutnya yang berhubungan dengan

hal yang senada.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa
Pembelgaran tematik khususnya pada materi jaring-jaring
bangun ruang subtema hebatnya cita-citaku jadi lebih mudah
dan bermakna.
Melatih siswa untuk berfikir dan bekerja aktif.
Meningkatkan keterampilan imajinasi siswa.

b. Bagi Guru
Meningkatkan kinerja guru
Mendorong guru untuk melaksanakan pembelgaran yang
kreatif, efektif dan efesien.

Mengatasi permasalahan pembelgaran tematik.

E. Asums dan Keterbatasan Pengembangan
Beberapa asumsi dalam pembelgjaran ini adal ah:

1. Media pembelgaran disusun dengan desain sekreatif mungkin,
sehingga siswa tidak merasa bosan dan jenuh saat proses
pembelgaran.

2. Dengan adanya media pembelgjaran ini siswa akan lebih semangat
daam mengikuti pembelgaran. Sehingga dapat meningkatkan
pemahaman siswa.

3. Dengan adanya media pembelgaran komik yang membahas tentang

materi jaring-jaring bangun ruang pada tema cita-citaku, siswa dapat



belgjar tanpa ada rasa bosan dengan adanya gambar-gambar yang

menarik dan penuh warna.

4. Siswayang sebaga subyek penelitian mengikuti pembelgjaran tematik
dengan menggunakan buku komik subtema hebatnya cita-citaku yang
telah disediakan oleh pendliti.

5. Pembelgaran yang menggunakan media ini dapat meningkatkan
pemahaman dan imgjinasi siswa mengenai benda-benda konkrit yang
ada disekitar mereka.

6. Hasil tes pemahaman siswa dikerjakan dengan sungguh-sungguh
sehingga mencerminkan seberapa jauh pemahaman siswa terhadap
materi jaring-jaring bangun ruang pada subtema hebatnya cita-citaku
yang merupakan salah satu standar kompetensi yang harus dicapai
dalam pembel gjaran tematik.

Sedangkan  beberapa  keterbatasan dalam  pelaksanaan
pengembangan ini adalah:

1. Produk pengembangan media pembelagjaran ini hanya terbatas pada
mata pelgjaran matematika materi jaring-jaring bangun ruang yang
terdapat dalam tema Cita-citaku, subtema 2: Hebatnya Cita-citaku.

2. Memakal pemetaan kompetens dasar K| 3 dan K1 4, yaitu:

3.11 Menemukan bangun segi banyak beraturan maupun tidak
beraturan yang membentuk pada pengubinan melalui

pengamatan.



45  Mengurangi dan menyusun kembali jaring-jaring bangun
ruang yang berbeda dengan jaring bangun ruang yang
sudah ada.

4.6  Membentuk jaring-jaring bangun ruang yang berbeda
dengan jaring bangun ruang yang sudah ada.

4.7 Membuat benda-benda berdasarkan jaring-jaring bangun
ruang yang ditemukan dengan memanfaatkan barang-
barang bekas yang ada disekitar rumah, sekolah, atau
tempat bermain.

3. Objek penelitian terbatas pada penggunaan media pembelgjaran di

kelas 1V SD NU Bahrul Ulum Malang.

F. Spesifikas Produk

Penelitian ini akan menghasilkan produk untuk guru dan siswa
berupa media pembelgjaran comic book tema cita-citaku yang disertai
latihan-latihan yang akan mengasah pemahaman siswa terhadap materi
yang telah dipelgarinya. Produk yang dihasilkan dari pengembangan
media pembelgaran ini diharapkan mempunyai spesifikas sebagai
berikut:
1. Temayang disampaikan adalah tema7 : cita-citaku kelas IV SD.
2. Materi yang disampaikan dalam media pembelgaran dilengkapi

dengan latihan-latihan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa.



3. Penygjian is media pembelgaran comic book tema cita-citaku
disesuaikan dengan berbasis gambar-gambar yang dipenuhi dengan
berbagai warna.

4. Bentuk fisk media pembelgjaran comic book ini berupa media cetak
dibuat dengan menggunakan varias tata letak, pilihan warna, varias

huruf, bahasa yang digunakan bersifat dialogis.

G. Penélitian Terdahulu

Terkait dengan penelitian, kajian dilakukan pada beberapa peneliti
terdahulu. Skripsi yang ditulis oleh Fadhlulloh MS mengungkapkan bahwa
penelitian ini menghasilkan media comic book untuk pembelajaran biologi
pokok bahasan perkembangan dan pertumbuhan untuk siswa kelas VIII
SMP. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media comic book
pembelgaran biologi untuk siswa kelas VIII SMP sangat membantu siswa
dalam memahami mata pelgjaran tersebut. Hal ini karena media comic
book mampu membuat siswa merasa senang untuk belgjar.

Skripsi yang ditulis oleh Alfiatus Syafa’ah mengungkapkan bahwa
penelitian ini menghasilkan perangkat pembelgaran berupa buku komik
pembelgaran matematika materi pokok konsep pembagian untuk siswa
kelas 111 SD. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hasil belgjar siswa
semakin meningkat dengan adanya buku komik tersebut.

Skripsi yang ditulis oleh Ria Dita Nur Alfiana mengungkapkan

bahwa penelitian ini menghasilkan perangkat pembelajaran berupa media
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comic book pembelgaran fisika pokok bahasan cahaya untuk siswa SMP.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hasil belgar siswa semakin

meningkat dengan adanya media gjar fisika berupa komik.

Berikut

peneliti

originalitas penelitian padatabel di bawah ini:

sertakan tabel perbedaan, persamaan, dan

Tabel 1.1 Perbedaan, persamaan, dan originalitas penelitian

No Judul Pendlitian Persamaan Perbedaan Originalitas
Pendliti
1 | Pengembangan Media | Mengembangkan Mengembangkan Pengembangan
Pembelajaran Biologi Media Pembelgjaran Media Komik media
Berupa Comic Book Berupa Komik dan Biologi. pembelgjaran
Pada Pokok Bahasan | Menghasilkan Produk Mengembangkan comic book
Perkembangan dan Media untuk pada tema
Pertumbuhan untuk Siswa Kelas VIII daerah tempat
SswaKelas VIII SMP SMP tinggalku akan
2012 dapat membantu
2 | Pengembangan Bahan | Mengembangkan Menggunakan dalam
Ajar Berbasis Cerita sebuah produk pendekatan penggjaran guru
Bergambar / Komik pembel gjaran berupa Inquiry dan
Materi Pokok Konsep buku komik memudahkan
i ahaman
Pembagian Dengan Materi pokok ges\r?va kelas |V
Pendekatan Inquiry konsep SD N
, U Bahrul
SswaKelas |1l SDN pembagian Ulum.
Jatimulyo 1l Malang Mengembangkan Objek penelitian
2014 . ini adalah
bahan gjar untuk pel aksanaan
siswakelas i pembelgjaran
SD dengan
menggunakan
3 | Pengembangan Bahan | Mengembangkan Mengembangkan media comic
Ajar Fisikka Berupa | Bahan Ajar Beupa Bahan Ajar book pada siswa
Komik Pada Materi | Komik dan Komik Fisika kelas IV SD NU
Cahaya di SMP Menghasilkan Bahan Ajar untuk Bahrul Ulum.
2012 Produk. Siswa SMP
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H. Definisi Operasional

1. Pembelgaran tematik adalah pembelgjaran yang menggunakan tema
untuk mengaitkan beberapa mata pelgjaran sehingga diharapkan dapat
memberikan pengalaman bermakna kepada siswa.

2. Pengembangan media adalah suatu uasaha penyusunan program media
yang lebih tertuju pada perencanaan media.®

3. Media adalah dat yang menyampakan atau mengantarkan pesan-
pesan pengajaran.’

4. Media Komik adalah gambar yang berjgar dalam urutan yang
disengga, dimaksudkan untuk menyampaikan informas atau
menghasilkan respons estetik dari pembaca.*°

5. Hasll belgar adalah kemampuan yang dimiliki seseorang/siswa setelah

ia menerima pengalaman belgjarnya. '

I. Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan dalam penelitian pengembangan ini
menjadi 3 Bab yang masing-masing bab memiliki sub-sub tersendiri.
Bab pertama yaitu pendahuluan yang berisi: latar belakang,

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, asums dan

8 Asnawir dan Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002),
him. 135.

® Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: GajaGrafindo Persada, 2002), him. 4.

9M.S. Gumelar, Comic Making (Jakarta: PT Indeks, 2011), him. 6.

! Nana Sudjana, Penelitian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya, 2008), him. 92.
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keterbatasan pengembangan, spesifikasi produk, kajian terdahulu, definis
operasiona dan sistematika pembahasan.

Bab kedua yaitu kagjian pustaka, yang didalamnya berisi: landasan
teori yang terdiri dari hakikat media pembelgjaran, hakikat matematika,
hakikat hasil belgjar, hakikat komik dan hakikat pembelgjaran tematik.

Bab ketiga yaitu metodologi penelitian, yang didalamnya berisi jenis

penelitian, model penelitian, prosedur pengembangan dan uji coba produk.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Hakikat Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah
berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa arab,
media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada
penerima pesan. Gerlach & Ely (1971) mengatakan bahwa media
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau
kgadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertia
ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media.

Heinich, dan kawan-kawan (1982) mengemukakan istilah media
sebagal perantara yang mengantar informasi antara sumber dan
penerima. Jadi, televisi, film, foto, radio, rekaman audio, bahan-bahan
cetakan, dan sgenisnya adalah media komunikasi. Apabila media itu
membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan intruksional atau
mengandung maksud-maksud penggjaran maka media itu disebut
media pengajaran atau media pembelajaran.’

Sementara itu, Gagne dan Briggs (1975) secara implisit

mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik

2 |bid.., him. 4.

13
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digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri
dari antaralain buku, tape-recorder, kaset, video camera, slide (gambar
bingkai), foto, gambar grafik, televisi, dan komputer. Dengan kata lain,
media pembelgjaran adalah komponen sumber belgar atau wahana
fiskk yang mengandung materi instruksional dilingkungan siswa yang
dapat merangsang siswa untuk belgjar.?*

Association for Education and Communication Technology
(AECT) mendefinisikan media yaitu segala bentuk yang dipergunakan
untuk suatu prososes penyaluran informasi. Dari definisi-definisi
tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pengertian media merupakan
suatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran,
perasaan, dan kemauan audien (siswa) sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belgjar pada dirinya.®

2. Ciri-ciri Umum Media Pembelajaran
Menurut Oemar Hamalik, ciri-ciri umum media pembelajaran
adalah:*®

1) Media pembelgjaran berupa benda yang dapat diamati dengan

pancaindra.

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

dan redistis sehingga perbedaan persepsi antar siswa pada

suatu informasi dapat diperkecil.

2 |bid..,
% Asnawir dan Basyiruddin Usman, op.cit., him. 11.
% Oemar Hamalik, Media Pendidikan (Bandung: PT. Citra Aditya Bakti, 1994), him. 11.
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3) Media pembelgjaran merupakan alat bantu belgjar yang dapat
digunakan baik didalam maupun di luar kelas.

4) Media pembelgaran digunakan untuk memperlancar
komunikasi antara guru dengan siswa dalam proses
pembel g aran.

3. Fings Media Pembelajaran

Pada awalnya media hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam
kegiatan belgar menggar yakni berupa sarana yang dapat
memberikan pengalaman visual kepada siswa dalam rangka
mendorong motivasi belgjar, memperjelas dan mempermudah konsep
yang kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana, konkrit, serta
mudah dipahami. Dengan demikian media dapat berfungs untuk
mempertinggi daya serap dan retens anak terhadap materi
pembelgjaran.?’

Edgar Dale mengklasifikas pengalaman belgjar anak mulai
dari hal-hal yang konkrit sampai kepada paling abstrak. Klasifikasi
pengalaman tersebut diikuti secara luas oleh kalangan pendidik dalam
menentukan alat bantu apa seharusnya yang sesuai untuk pengalaman
belgjar tertentu. Klasifikasi pengalaman tersebut lebih dikenal dengan
Kerucut Pengalaman (Cone of Experience).?® Hal ini dilihat pada

gambar berikut:

%" Asnawir dan Basyiruddin Usman, op.cit., hlm.20-21.
2 |bid..,
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Abstrak
A
ﬁag an, E.I-aqram. qral.ll-u:--ﬁan
simjanisigs
Rakaman Radin Fote, ilusirasi, slide, dan
BojuniEnya
Film Fillm, intunan diskusi
Televisi Wideo, Tape, iuntunan diskusi
.pamm-.“ Pt ﬁltpl.w, ]j.“!‘ﬂ}‘i‘h‘ul]lﬁil‘l
o Darmawlsata Tuniuman Obaerewsi
‘jl; Demonstrasi Alatalat, balian mentah, papan fulis
J,J" Pengalaman yang didramatisir \\ Wayang, skrip, drama
P {I( FPengalaman vang logis \\\Hndnl, alyek, spocimen
Kongkret / Pengalaman langsung bartujuan Manual, tuntunan obssrasi

Gambar 2.1 Kerucut Pengalaman Edgar Dale

4. Klasfikasi dan Karakteristik Media Pembelajaran

Rudi Bretz (1977) mengklasifikasikan ciri utama media pada

tiga unsur pokok yaitu suara, visual, dan gerak.bentuk visual itu sendiri

dibedakan lagi pada tiga bentuk, yaitu gambar visual, garis dan ssmbol.

Di samping itu dia juga membedakan media siar (transmisi) dan media

rekam (recording), sehingga terdapat 8 klasifikasi media:®

1

2.

3.

Mediaaudio visual gerak
Media audio visual diam
Media audio semi gerak
Mediavisual gerak
Mediavisual diam
Mediavisua semi gerak

Media audio, dan

#1bid.

. him. 27
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8. Mediacetak.

Menurut Oemar Hamalik ada 4 klasifikasi media pengagjaran,
yaitu:

1. Alat-alat visual yang dapat dilihat, misalnya papan tulis, gambar-
gambar, ilustrasi, grafik, poster dan peta.

2. Alat-alat yang bersifat auditif atau hanya dapat didengar misalnya;
radio, rekaman pada tape recorder, transkripsi electris.

3. Alat-alat yang bisa dilihat dan didengar, misalnya film dan televisi,
benda-benda tiga dimensi yang biasanya di pertunjukkan,
misalnya;, model, spicemens, bak pasir, peta electris, koleksi
diorama.

4. Dramatisasi, bermain peranan, sosiodrama, sandiwara boneka, dan
sebagainya.

Briggs lebih menekankan pada karakteristik menurut stimulus
atau rangsangan yang dapat ditimbulkannya daripada media itu
sendiri, yakni kesesuaian rangsangan tersebut dengan karakteristik
siswa, tugas pembelgjaran, bahan, dan transmisinya. Disamping itu
Briggs mengidentifikasi macam-macam media yang dipergunakan
dalam proses belgjar mengajar, yaitu: objek, model, suara langsung,
rekaman audio, media cetak, pembelgaran terprogram, papan tulis,

televesi dan gambar.®

%0 |bid.., him. 29.
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B. Hakikat Matematika

1. Pengertian Matematika

Soedjadi mengemukakan bahwa ada beberapa definisi atau

pengertian matematika berdasarkan sudut pandang pembuatnya, yaitu

sebagai berikut:**

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Matematika adalah cabang ilmu pengetahuan eksak dan
terorganisisr secara sistematik

Matematika adal ah pengetahuan tentang bilangan dan kalkulasi
Matematika adalah pengetahuan tentang penalaran logik dan
berhubungan dengan bilangan.

Matematika adalah pengetahuan fakta-fakta kuantitatif dan
masal ah tentang ruang dan bentuk.

Matematika adalah pengetahuan tentang struktur-struktur yang
logic

Matematika adalah pengetahuan tentang aturan-aturan yang
ketat.

Meskipun terdapat beraneka ragam definiss matematika,

namun jika diperhatikan secara seksama, dapat terlihat adanya ciri-ciri

khusus yang dapat merangkum pengertian matematika secara umum.

Ciri-ciri tersebut yaitu:

a

b.

Memiliki objek kajian yang abstrak

Bertumpu pada kesepakatan

06.43.

3 Awax Badan, Artikel Pendidikan: Hakikat Belajar Matematika, diposkan pada pukul
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c. Berpola pikir deduktif

d.  Memiliki ssimbol yang kosong dari arti
e Memperhatikan semesta pembicaraan
f. Konsisten dalam sistemnya.

Berdasarkan uraian yang telah ditemukan dapat dikatakan
bahwa hakikat matematika adalah kumpulan ide-ide yang bersifat
abstrak, terstruktur dan hubungannya diatur menurut aturan logis
berdasarkan pola piker deduktif.

2. Matematika Adalah IImu Deduktif

Matematika dikenal sebagai ilmu deduktif, karena proses
mencari kebenaran (generalisasi) dalam matematika berbeda dengan ilmu
pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan yang lain. Metode pencarian
kebenaran yang dipakai adalah metode deduktif, tidak dapat dengan cara
induktif. Pada ilmu pengetahuan alam adalah metode induktif dan
eksperimen. Walaupun dalam matematika mencari kebenaran itu dapat
dimulai dengan cara induktif, tetapi seterusnya generalisas yang benar
untuk semua keadaan harus dapat dibuktikan dengan cara deduktif. Dalam
matematika suatu generalisasi dari sifat, teori atau dalil itu dapat diterima

kebenarannya sesudah dibuktikan secara deduktif >
Berikut adalah beberapa contoh pembuktian dalil atau
generalisas pada matematika. Dalil atau generalisas berikut dibenarkan

dalam matematika karena sudah dapat dibuktikan secara deduktif.*

¥ Hakikat Matematika dan Pembelagjarannya di SD, him. 5.
33 .
Ibid..,
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Contoh 1
Bilangan ganjil ditambah bilangan ganjil adalah bilangan genap.
Misalnya kita ambil beberapa buah bilangan ganjil, baik ganjil positif,

atau ganjil negatif yaitu 1, 3, -5, 7.

+ 1 3 -5 7
1 2 4 -4 6
3 4 6 = 10
5 -4 2 -10 2
7 8 10 2 14

Dari tabel di atas, terlihat bahwa untuk setiap dua bilangan ganjil jika
dijumlahkan hasilnya selalu genap. Dalam matematika hasil di atas
belum dianggap sebagai suatu generalisas,walaupun anak membuat
contoh-contoh dengan bilangan yang lebih banyak lagi. Pembuktian
denganc ara induktif ini harus dibuktikan lagi dengan cara deduktif.
Pembuktian secara deduktif sebagai berikut :

Misalkan : a dan b adalah sembarang bilangan bulat, maka 2a
bilangan genap dan 2b bilangan genap genap, maka 2a + 1 bilangan
ganjil dan 2b + 1 bilangan ganjil.

3. Kegunaan Matematika
a. Matematika sebagai pelayan ilmu yang lain. Banyak ilmu-ilmu yang
penemuan dan pengembangannya bergantung dari matematika.
Contoh :
- Penemuan dan pengembangan Teori Mendel dalam Biologi

melalui konsep Probabilitas.
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- Perhitungan dengan bilangan imgjiner digunakan untuk
memecahkan masal ah tentang kelistrikan.

- Dengan matematika, Einstein membuat rumus yang dapat
digunakan untuk menaksir jumlah energi yang dapat diperoleh
dari ledakan atom.

- Dalam ilmu pendidikan dan psikologi, khususnya dalam teori
belgjar, selain digunakan statistik juga digunakan persamaan
matematis untuk menyajikan teori atau model dari penelitian

b. Dalam ilmu kependudukan, matematika digunakan untuk

memprediks jumlah penduduk dil.

c. Dalam seni grafis, konsep transformasi geometric digunakan untuk
melukis mosaik.

d. Matematika digunakan manusia untuk memecahkan masalahnya
dalam kehidupan sehari-hari.

Contoh: menghitung luas daerah, menghitung laju kecepatan

kendaraan, dan menghitung jarak yang ditempuh dari suatu tempat

ke tempat lainnya.
C. Hakikat Media Komik
1. Definis Komik
Ada banyak definis komik menurut berbagai vers yang
dikeluarkan oleh banyak pengarang buku, hingga membingungkan

bagi orang awam. Berikut beberapa definisi yang ada yaitu:
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Menurut Scott McCloud, “Juxtaposed pictorial and other
images in deliberate sequence, intended to convey information and/or
produce an aesthetic response in the reader.”*

Dimana McCloud menekankan bahwa komik adalah “Gambar
yang berjgjar dalam urutan yang disengagja, dimaksudkan untuk
menyampaikan informasi atau menghasilkan respons estetik dari
pembaca”.

Lalu dari Encyclopedia Britannica, ““A comic book is a bound
collection of strips, each of which typically tells a single story or a
gag (joke) in a few panels or else a segment of a continuous story.
Most of the more popular newspaper comic strips eventually are
collected over a varying period of time and published in book
forms’.*®

Dimana lebih menekankan pada bentuk buku , dan
“menyatukan pada koleksi comic strips yang cenderung untuk
membuat lelucon dalam beberapa panel secara per segmen atau
bersambung.

Komik memiliki banyak arti dan sebutan yang disesuaikan
dimana tempat masing-masing komik tersebut berada. Secara umum
komik berarti cerita bergambar atau disingkat dengan cargam. Scoud
Mc Cloud berpendapat bahwa komik memiliki arti gambar-gambar

serta lambang atau simbol lain yang ter-jukstaposisi (berdekatan,

¥ M.S. Gumelar, op.cit., him. 6.
* |bid..,
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bersebelahan) dalam urutan tertentu, untuk menyampaikan informasi
atau mencapai tanggapan estetis dari pembacanya.*®
2. Sgarah Komik
Untuk pertama kalinya komik digunakan sebagai pengobar
dari peristiwa perang surat kabar antara William Randolph Hearst
dengan Joseph Pulitzer pada pertengahan tahun 1890-an. Lembaran
berwarna dari majalah Sunday terbitan New York Journal dan New
York World saling bersaing dalam usaha memperbesar
peredarannya. Bagaian penting dalam persaiangan ini dimainkan
dengan gambar-gambar yang lucu, yang meliputi perwatakan
terkenal dengan nama The Yellow Kid. Dalam jangka waktu 6 bulan,
Hearst muncul dengan ruangan komik yang terbaru, “...delapan
halaman dari warna pelangi keperak-perakan yang bercahaya
membuat pelangi tampak seperti sepotong pipa tanah”. Judul
karangan dari perwatakan yang diungkapkan adalah Yellow Kid,
Hearst telah mengontrak artis komik asli, dan karya ciptaannya
keluar dari The World.”’
Buku-buku komik menjadi terkemuka pada pertengahan tahun
1930-an, penelitian terhadap sgumlah peredarannya telah
menunjukkan bahwa buku-buku komik dibaca oleh anak-anak

ditingkat menengah dan hampir setengahnya dari siswa SMA, dan

% Heru Dwi Waluyanto, “Komik Sebagai Media Komunikasi Visual Pembelajaran”,
Jurnal Nirmala Vol. 7, No. 1, Januari 2005, him. 51.

3" Nana Sudjana & Ahmad Rivai, Media Pengajaran (Bandung: C.V. Sinar Baru
Bandung, 1990), him.64.
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dibaca oleh kira-kira 1/3 dari penduduk Amerika, antara umur 18
dan 30 tahun. Oleh para siswa SMP dan SMA buku-buku komik
hanya dibaca sesekali. Penyelidikan ini membuktikan bahwa komik
telah memberi pengaruh yang besar dalah kehidupan para remaga
dan orang tua.®
3. Unsur-unsur Komik
Secara sepintas komik dipandang hanya sebagai media visual
yang terdiri dari kumpulan gambar dan tulisan yang tersusun
menjadi sebuah cerita. Namun bagi para komikus, komik memiliki
unsur-unsur yang terdiri dari sampul depan, sampul belakang, dan
halaman isi.
Pada halaman sampul depan sebuah komik biasnya terdapat
komponen-komponen sebagai berikut:*
1)  Judul ceritaatau judul serial
Judul biasanya diambil dari tema cerita yang diangkat. Ukuran
huruf pada judul dubuat huruf kapital dengan ukuran besar dan
mencolok sehingga menarik perhatian dan mudah ditangkap
oleh pembaca.
2) Credits
Yaitu keterangan tentang pengarang komik tersebut, seperti
penulis skenario, penggambar, dan sebagainya.

3) Indicia

% 1bid.., him.65.
¥ Toni Masdiono, 14 Jurus Membuat Komik (Jakarta: Kreatif Media, 2007) him. 12.
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Y aitu keterangan tentang penerbit maupun percetakan lengkap
dengan waktu terbit dan pemegang hak cipta.

Berikut contoh gambar sampul depan pada sebuah komik.

‘ o

+ daiay FOAZAIRA + tiiped wamaticn
-+ Stleel pea

Gambar 2.2 Contoh Sampul Depan Pada Komik
Sedangkan pada halaman sampul belakang biasanya tertera
ringkasan cerita yang terdapat dalam komik tersebut untuk
memberikan gambaran umum tentang isi komik kepada pembaca.

Berikut contoh gambar sampul belakang pada sebuah komik:
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Gambar 2.3 Contoh Sampul Belakang Pada Komik.

Sementara itu halaman is komik terdiri dari unsur-unsur

sebagai berikut:*

1) Panel
Panel berfungsi sebaga ruang tempat diletakkannya gambar-
gambar sehingga akan tercipta suatu alur cerita yang ingin
disampikan kepada pembaca. Agar komik dapat tampil
menarik dan sesuai alur, maka peraihan antara satu panel
dengan panel yang lain harus mampu menuntun alur cerita
yang dibawa.

2) Gang
Gang adadah ruang atau jarak yang menjembatani antara satu
panel dengan panel lainnya.

3) Naras

“pid.., him. 13.
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Narasi berfungsi menerangkan dialog, waktu, tempat kejadian,
dan situasi yang digambarkan dalam komik tersebut.
4) Baonkata
Adalah suatu bulatan dengan garis penunjuk yang didalamnya
terdapat tulisan yang berisi ucapan yang disampaikan oleh
tokoh dalam komik tersebut. Balon kata dengan garis penunjuk
langsung menunjukkan tokoh berbicara, sedangkan garis
penunjuk dengan bulatan putus-putus menunjukkan tokoh
bergumam atau berbicara dalam hati.
5  Efek suara
Adalah menunjukkan suara-suara yang terjadi dalam cerita
tersebut, misalnya suara angin, suara ranting patah, suara bel
dan sebagainya.
4. Komik Sebagai Media Pembelajaran
Luasnya popularitas komik telah mendorong banyak guru
bereksperimen dengan medium ini untuk maksud penggaran.
Banyak percobaan telah dibuat didalam seni bahasa pada tingkat
SMP dan SMA.** Dapat diketahui bahwa anak yang membaca
sebuah buku komik setiap bulan, hampir 2 kali banyaknya kata-kata
yang dapat dibaca sama dengan yang terdapat pada buku-buku
bacaan yang dibacanya setiagp tahun terus-menerus. Thorndike

berkesimpulan bahwa baik jumlah maupun perwatakan dari segi

! Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, op.cit., him.65.
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perbendaharaan kata melengkapi secara praktis dalam membaca
untuk para pembaca muda.*?

Media komik digolongkan sebagai bahan cetak yang
memerlukan proses pencetakan untuk memperbanyak media tersebut
serta memerlukan proses editing sebelum mencetaknya. Nilai
edukatif media komik dalam proses belgjar mengajar tidak diragukan
lagi . menurut Sudjana dan Rivai menyatakn media komik dalam
proses belgjar mengajar menciptakan minat para peserta didik.

Peran komik sebagal media pembelgaran merupakan salah
satu media yang dipandang efektif untuk membelgjarkan dan
mengembangkan kreatifitas siswa. Eperti diketahui komik memiliki
banyak arti yang disesuaikan dengan tempat masing-masing komik
itu berada. Secara umum, komik berperan untuk menyampaikan
informasi dan mencapai tanggapan estetis dari pembacanya.** Komik
merupakan media komunikasi visual yang unik karena
menggabungkan teks dan gambar dalam bentuk yang kreatif serta
mempunyai kekuatan untuk menyampaikan informasi secara popular
dan mudah dimengerti.

D. Hasll Belgjar
Menurut Winkel hasil belgar adalah perubahan yang
mengakibatkan manusia berubah dalam sikap dan tingkah lakunya*

Belgar itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang berusaha

“2|bid.., hlm.67.
“3 Ary Nur Wahyuningsih, op.cit, him. 20.
* Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar (Y ogyakarta: PUSTAKA BELAJAR, 2009), him 44
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untuk memperoleh suatu bentuk perubahan perilaku yang relatif menetap.
Dalam kegiatan pembelgjaran atau kegiatan intruksional, biasanya guru
menetapkan tujuan belgjar. Siswa yang berhasil dalam belgjar adalah yang
berhasil mencapai tujuan-tujuan pembelgjaran atau tujuan intruksional.
Dalam kegiatan belgjar mengajar, setelah mengalami belgar siswa
berubah perilakunya dibanding sebelumnya. Belgjar dilakukan untuk
mengusahakan adanya perubahan perilaku pada individu yang belgar.
Perubahan perilaku itu merupakan perolehan yang menjadi hasil belgjar.”
Proses penggjaran merupakan sebuah aktivitas sadar untuk
membuat siswa belgjar. Proses sadar mengandung implikas bahwa
pengajaran merupakan sebuah proses yang direncanakan untuk mencapai
tujuan pengaaran (goal directed). Dalam konteks demikian maka hasil
belajar merupakan perolehan dari proses belgar siswa sesuai dengan
tujuan penggjaran (end are beingattained). Tujuan pengajaran menjadi
hasil belgar potensia yang akan dicapai oleh anak melalui kegiatan
belgjarnya. Oleh karenanya, tes hasil belgjar sebagai alat untuk mengukur
hasil belgjar harus mengukur apa yang dikuasi dalam proses belgar
mengajar sesuai dengan tujuan intruksional yang tercantum dalam
kurikulum yang berlaku. Karena tujuan penggjaran adalah kemampuan
yang diharapkan dimiliki oleh siswa setelah menyelesaikan pengalaman
belgjarnya. Hasil belgar yang diukur merefleksikan tujuan pengajaran.

Tujuan pengagjaran adalah tujuan yang menggambarkan pengetahuan,

“1bid.., him 44
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keterampilan dan sikap yang harus dimiliki oleh siswa sebagai akibat dari
hasil penggjaran yang dinyatakan dalam bentuk tingkah laku (behavior)
yang dapat diamati dan diukur. Oleh karenanya, menurut arikunto dalam
merumuskan tujuan intruksional harus diusahakan agar tampak bahwa
setelah setelah tercapainya tujuan itu terjadi adanya perubahan pada diri
anak yang meliputi kemampuan intelektual, sikap atau minat maupun
keterampilan.
E. Jaring-jaring Bangun Ruang

Menurut Freudenthal: “Matematika sebaiknya tidak diberikan
kepada siswa sebagai suatu produk jadi yang siap pakai, melainkan
sebagai suatu bentuk kegiatan dalam mengkonstruksi  konsep
matematika”.*’ Oleh karena itu, salah satu materi di tingkat Sekolah Dasar
yang membutuhkan kegiatan konstruksi dalam memahami materi adalah
materi jaring- jaring bangun ruang.

Menurut Soenarjo: “Jaring-jaring bangun ruang terdiri dari
beberapa rangkaian bangun datar”. Jaring-jaring dapat dibuat dari
berbagai bangun ruang. Sebuah kotak mempunyai rusuk. Rusuk-rusuk itu
juga merupakan jaring-jaring. Jika sebuah kotak dilepas perekatnya, maka
akan terbentuk jaring- jaring. Sedangkan bangun ruang merupakan
bangun yang memiliki isi atau volume.*®

Berikut ini adalah jaring-jaring bangun ruang yang terdiri dari :

“® |bid..,him.45
*’ Wijaya, Pendidikan Matematika Realistik (Y ogyakarta: Graha Ilmu, 2012) him. 20
*® Soenarjo, Matematika 5 (Jakarta: Depdiknas, 2008), him. 239
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1. Jaring-jaring kubus
Kubus termasuk bangun ruang. Sisi-sisi yang membentuk Kkubus
berbentuk persegi. Jaring-jaring yang akan terbentuk berupa gabungan

persegi.

o
7= o
o

J / AN
/l [‘:-\‘\_‘\_\\ \\\é/-é/:? (i) Kubus

i (i) Kubus yang terbuka
0] (i) (i) (i) Jaring-aring kubus

Gambar 2.4 Jaring-jaring Banngun Ruang Kubus
2. Jaring-jaring Balok
Balok termasuk bangun ruang. Sisi-sisi yang membentuk balok
berbentuk persegi panjang. Jaring-jaring yang akan terbentuk berupa

gabungan persegi panjang.

(iii) &1 Jaring-jaring

balok

(i) Balok
(i) Balok yang terbuka
(i) Jaring-jaring balok

Gambar 2.5 Jaring-jaring Balok
3. Jaring-jaring tabung
Apabila tabung diiris dan direbahkan, akan terbentuklah jaring-jaring

tabung.
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Gambar 2.6 Jaring-jaring Tabung
4. Jaring-jaring Kerucut

Seperti halnya pada bangun ruang sebelumnya, kerucut juga

mempunyai jaring-jaring seperti pada gambar berikut:

3?//\\ Herucut //\\ Garis pelukis <=1 Jaring-jaring
3:/ \\453‘ /, \\ ““‘n/  kerucut
-] f \
& \ 4

\\
{gf = / /f___ﬁ}\\-P \\
v\‘_‘_ ...... }' J[ '\/\‘) ________}7»”\___"’_
Jari-jari (S

\'\.5__, ™ Jari-jari

Gambar 2.7 Jaring-jaring Kerucut

& . ©
___/ Jaring-jaring kerucut e

Gambar 2.8 Jaring-jaring Kerucut
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F. Hakikat Pembelajaran Tematik
1. Pengertian Pembelajaran Tematik

Pembelgjaran adalah proses interaks anatar peserta didik
dengan pendidik dan sumber belgjar pada suatu lingkungan belgjar.®
Pembelgjaran diberikan oleh pendidik agar terjadi proses perolehan
ilmu pengetahuan, kemahiran serta sikap pada peserta didik.

Pembelgjaran tematik adalah pembelgaran terpadu yang
menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelgaran
sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada murid.*
Dari pendapat diatas bahwa pembelgjaran adalah proses interaks
antara gur dengan siswa dalam rangka memberikan ilmu pengetahuan
kepada siswa dalam suatu lingkungan belgjar melalui tahap
rancangan, pelaksanaan dan evaluasi. Sedangkan pembelgaran
tematik adalah salah satu model pembelgjaran yang menggunakan
tema untuk mengaitkan beberapa mata pelgjaran sehingga dapat
memberika pengalaman bermakna kepada siswa. Bermakna berarti
melalui pembelgaran tematik, siswa dapat memahami konseo-konsep
yang mereka pelgjari melalui pengalaman langsung dan nyata dengan
menghubungkan antar konsep dalam intra maupun antar-mata

pelgjaran.

% Heri Rahyubi, Teori-teoro Belajar dan Aplikasi Pembelajran Motorik (Bandung: Nusa
Media, 2012), him. 6.

¥ Abdul Majid, Pembelajaran Tematik Terpadu (Bandung: PT Remaja Rosda Karya,
2014), him.g0.
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2. Landasan Pembelajaran Tematik

Terdapat 3 landasan pembelgjaran tematik yang akan dijabarkan

sebgai berikut:*

a Landasan filosofis
Pembelgjaran tematik dipengaruhi oleh tiga aliran filsafat yaitu
aliran progresivisme, diran konstruktivisme dan diran
humanisme.  Aliran  progresvisme memandang  proses
pembelgaran sebagai suatu pembentukan kreativitas, suasana
belgjar yang alami dan memperhatikan pengalaman siswa. Aliran
klontruktivisme memandang bahwa pengalaman langsung sebagai
kunci dalam proses pembelgjaran dan pengetahuan sebagai hasil
konstruksi manusia, sedangkan aliran humanisme memandang
siswadari segi keunikan, potensi dan motivasi yang dimiliki.

b. Landasan psikologis
Psikologis perkembangan diperlukan untuk menentukan isi atau
materi pembelgjaran tematik agar tingkat keluasan dan kedalam
sesuai dengan perkembangan siswa.

c. Landasan yuridis
Pembelgjaran tematik berkaitan dengan kebijakan atau peraturan
yang tertulis pada UU No. 23 tahun 2002 tentang Perlindungan

Anak yang menyatakan bahwa setiap anak berhak memperoleh

“1pid.., him. 87-88
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pendidikan dan penggjaran dalam rangka pengembangan pribadi
dan tingkat kecerdasan sesuai dengan minat dan bakat.
3. Karakteristik Pembelajaran Tematik
K arakteristik pembelgjaran tematik diantaranya sebagai berikut:**

a. Berpusat pada siswa sehingga siswa berperan sebagai subjek
belgjar dan guru sebagai fasilitator.

b. Memberikan pengalaman langsung kepada siswa.

c. Pemisahan mata pelgaran tidak begitu jelas.

d. Menygjikan konsep dari berbagai mata pelajaran dalam suatu
proses pembel gjaran.

e. Bersfat fleksibel yakni guru fleksibel dalam mengaitkan bahan
ga dengan mata pelgaran lain atau mengaitkan dengan
kehidupan siswa.

f. Menggunakan prinsip belgar sambil berman sehingga
pembelgjaran berlangsung menyenangkan.

Setiap model pembelgjaran pasti mempunyai karakteristik
yang menjadikan pembelgjaran tersebut berbeda dengan pembelgaran
yang lain. Karakteristik dari pembelgaran tematik yakni berpusat
pada siswa, memberikan pengalaman langsung kepada siswa,
menggunakan prinsip belgjar sambil bermain, pembelgaran

berlangsung bermakna.

“1bid.., him. 89.
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4. Kelebihan Pembelajaran Tematik
Adapun kelebihan pembelgjaran tematik yaitu sebagai berikut:*

1) Menyenangkan karena dikembangkan berdasarkan minat dan
kebutuhan siswa.

2) Hasil belgar dapat bertahan lama karena proses
pembel gjarannya bermakna.

3) Memberikan pengetahuan dan pengalaman langsung yang sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa.

4) Mengembangkan keterampilan berfikir siswa.

5) Menygjikan kegiatan yang bersifat nyata dan sesua dengan
persoalan yang dihadapi siswa dilingkungannya.
Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat diketahui bahwa

kelebihan pembelgjaran tematik adalah menyenangkan, memberikan

pengalaman langsung kepada siswa, bermakna dan sesuai dengan

perkembangan siswa.

“1pid.., him. 92.
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METODE PENELITIAN
A. Jenis Pendlitian
Jenis pendlitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan (R&D). Metode penelitian dan pengembangan (R&D)
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.*
B. Modédl Penelitian
Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti mengacu pada model
penelitian dan pengembangan (R&D) menurut Borg and Gall. Pengertian
penelitian dan pengembangan menurut Borg and Gall adalah suatu proses
yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan.**
Berdasarkan model penelitian yang dilakukan oleh Borg and Gall, peneliti
melakukan langkah-langkah dalam mengembangkan bahan gar ini hanya
dengan lima tahap yaitu tahap melakukan studi pendahuluan, tahap
pengembangan produk, tahap pengembangan draf produk, tahap uji lapangan,
dan tahap penyempurnaan produk.
C. Prosedur Pengembangan
Mengacu pada model penelitian dan pengembangan (R& D) menurut Borg
dan Gall yang terdiri dari sepuluh langkah, peneliti hanya mengambil lima

langkah dalam proses ini. Ha ini dilakukan karna penelitian hanya untuk

3 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D (Bandung: Alfabeta,
2013), him. 297.

“ Pungji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan (Jakarta: Pernada Media Group, 2010),
him. 215.
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satu sekolah dan adanya keterbatasan waktu, tenaga dan biaya.
Adapun langkah-langkah tersebut sebagai berikuit.
1. Melakukan studi pendahuluan
Pada tahap ini peneliti melakukan observasi di SDNU Bahrul

Ulum Maang yang dilakukan pada bulan Oktober 2015 untuk

menganalisis masalah pada pembelgaran tematik materi jarring-jaring

bangun ruang pada subtema hebatnya cita-citaku. Dari hasil observas
terdapat permasalahn yakni guru kesulitan mengajar materi tematik dan
siswa kurang aktif dan kurang faham dalam mengikuti pembelgjaran.

Berdasarkan permasalahn tersebut perlu adanya pengembangan media

pembel gjaran matematika berupa comic book.

2. Pengembangan/pembuatan produk
Langkah yang dilakukan peneliti pada tahap ini adalah sebagai
berikut:

1) Melakukan tinjauan terhadap materi pembelgjaran yang berpedoman
pada Kompetens Inti, Kompetensi Dasar dan Indikator pada silabus
kelas IV SD semester 2, membaca buku sumber yang berkaitan
dengan pembelgjaran tematik maupun mata pelgaran. Materi yang
dipilih yaitu materi tentang tema cita-citaku subtema giat berusaha
meraih cita-cita. Dan dalam tema terdapat beberapa mata pelgaran
yaitu (IPA), (IPS), (PKn), (Bahasa Indonesia), (Matematika),

(PJOK), dan (SBdP).
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Mengkaji materi tentang media dan teknik-teknik komik sebagai

dasar dalam memilih bentuk dan desain media comok book.

3. Pengembangan draf produk

a)

b)

d)

Membuat prototope media comic book. Langkah pertama, peneliti
membuat sketsa gambar tokoh dengan teknik manual menggunakan
pensil agar gambar tokoh yang di gunakan sesuai dengan keinginan.
Setelah sketsa selesai dibuat, kemudian melakukan proses pewarna
menggunakan pensil warna. Gambar yang sudah di warna kemudian
discan di komputer atau di foto dan di edit menggunakan aplikasi
paint tool sai dan sofware Corel Draw X4. Selanjutnya peneliti
membuat desain media menggunakan sofware Corel Draw X4.
Desain yang sudah jadi kemudian di cetak atau diprint.

Menyusun kisi-kisi dan membuat instrumen penilaian untuk menilai
kualitas media comic book.

Melakukan validas instrumen kepada dosen pembimbing.

Validasi media comic book kepada ahli materi dan ahli media untuk
mengetahui tingkat kelayakan media dalam pembelgaran. Untuk
ahli materi merupakan dosen yang ahli dalam materi matematika
baik itu dosen S1 maupun S2, sedangkan untuk ahli media pada
dasarnya mempunyai kriteria yang sama dengan ahli materi akan
tetapi, ahli media harus orang yang mempunyai kemampuan dalam
bidang desain pembelgjaran tidak harus dosen namun ahli media

setidaknya lulusan sarjana.
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4. Uji Lapangan
Peneliti berencana melakukan uji coba secara berkelompok dengan
subjek pendlitian siswa kelas IV SD NU Bahrul Ulum Maang dengan
melibatkan 22 subyek. Hasil wawancara, observasi, dan angket
dikumpulkan dan dianalisis. Hasil analisis dari uji coba awa menjadi
bahan masukan atau melakukan revisi produk.
5. Penyempurnaan Produk Hasll
Penyempurnaan produk hasil ini akan di lakukan ketika sudah
melakukan uji lapangan pada siswa dan penyempurnaan produk ini
diperoleh informasi kualitatif dari siswa tentang produk yang
dikembangkan.

Adapun skema dari langkah-langkah diatas adalah sebagai berikut:



Penelitian dan Pengumpulan
Data

!

Pengembangan

!

1. Vadlidas Ahli Materi

Validasi Ahli Desain

3. Vadidas Ahli
Pembelgjaran

N

41

Penyempurnaan
Produk Hasi

1

Siswa

!

Uji Lapangan

!

Tidak

!

Revis Produk

T

v

!

Ya

Gambar 3.1 Langkah-langkah Pengembangan Media Pembelajaran

D. Uji Caba

Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui apakah media yang

dikembangkan layak digunakan atau tidak.

1. Desain Uji Coba

Pengujian bahan gjar ini dilakukan dengan metode eksperimen yaitu

membandingkan suatu kelompok yang menerima treatment experimental

dengan kelompok lain yang tidak mendapatkan treatment experimental.
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Pada hal ini, kelas 1V dibagi menjadi dua kelas yaitu kelas kontrol dan
kelas eksperimen. Subjek dalam kelas eksperiment digunakan teknik
pengambilan sampel dengan Smple Rendom Sampling, yakni pengambilan
anggota sampel dari populasi dilakukan secara acak tanpa memperhatikan
strata yang ada dalam populasi tersebut.”® Tahap uji coba dilakukan sebanyak
satu kali meliputi uji coba perkelompok yang dilakukan terhadap siswa kelas
IV SD.

Subjek Uji Coba

Subjek uji coba pada penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas
IV SD NU Bahrul Ulum Malang.

JenisData

Jenis data yang diperoleh yakni data kaulitatif dan kuantitatif
mengenai proses pengembangan produk serta tingkat kelayakan atau kualitas
produk sesuai prosedur pengembangan yang ditentukan. Adapun data tersebut
meliputi:

a. Data kualitatif diperoleh dari hasil angket respon siswa terhadap
penggunaan media comic book. Data kualitatif berupa kriteria penilaian
yakni Sangat Baik, Baik, Cukup, Kurang Baik dan Sangat Kurang Baik.

b. Data kuantitatif diperoleh dengan cara menghitung rata-rata skor dari
setigp kriteria yang dinilai oleh ahli materi dan ahli media selanjutnya
dibandingkan dengan skor ideal untuk mengetahui kelayakan media

pembelgjaran yang dihasilkan.

“ Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Alfabeta, 2009) him. 120
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4. Instrumen Pengumpulan Data
Instrument penelitian merupakan alat yang digunakan oleh peneliti

dalam mengumpulkan data agar hasilnya lebih baik sehingga Iebih mudah

diolah. Penelitian pengembangan ini menggunakan beberapa instrument

pengumpulan data, yaitu:

a Wawancara
Wawancara di gunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila pendliti
ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang
harus diteliti, dan ingin mengetahui hal-hal responden yang lebih
mendalam.*®

b. Observas
Observasi ini  dilakukan oleh peneliti berkenaan tentang proses
pembelgaran yang dilakukan dan mengetahui bahan gjar yang digunakan,
melihat karakteristik siswanya atau pola tingkah laku siswa pada saat
proses pembelgaran.

c. Angket
Angket digunakan untuk mengumpulkan data tentang ketepatan komponen
media pembelgaran, ketepatan perancangan atau desain media
pembelgjaran, serta ketepatan is media pembelgjaran. Angket dibuat berisi
daftar pertanyaan yang digunakan untuk memperoleh informasi atau
tanggapan siswa mengenai kemenarikan media pembelgjaran yang telah

dirancang.

“6 Sugiyono, op.cit., him. 137.
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d. Tespencapaian hasil belgjar
Tes digunakan untuk mengukur perolehan nilai siswa. Tes yang digunakan
dalam penelitian pengembangan ini adalah pre-test dan post-test. Tujuan
tes ini dilakukan untuk mengetahui hasil belgar siswa setelah
menggunakan media pembelgjaran matematika berupa comic book pada
materi jarring-jaring bangun ruang.
5. Teknik Analisisdata
a. Analisisdeskriptif
Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis deskriptif.
Data yang dianalisis meliputi data kelayakan media dan ahli materi serta
respon dari siswa sebagai subjek uji coba, yang dimana pada tahap uji coba
data menggunakan angket penilaian tertutup dan angket terbuka untuk
memberikan kritik dan saran perbaikan. Untuk menganalisis hasil tanggapan

dari validator menggunakan rumus sebagai berikut:*’

P—2% 100%
2 x

K eterangan :

P = presentase kelayakan
YX  =jumlah total skor yang diperoleh dari validator

SXi  =jumlah skor ideal

4" Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluas Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2003),
him. 313.
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Table 3.1 Kualifikasi K elayakan Berdasarkan Per sentase™

Persentase (%) Tingkat Kevalidan Keterangan
84% < skor < 100 % Sangat valid Tidak Revis
68% < skor < 84 % Vvadid Tidak Revis
52% < skor < 68 % Cukup valid Sebagian revis
36% < skor < 39 % Kurang valid Revisi
20% < skor < 36% Sangat Kurang Valid Revisi

b. Analisishasil tes
Andlisis hasil tes digunakan untuk mengukur tingkat perbandingan
hasil efektifitas belgar siswa. Dalam uji coba lapangan pengujian data
menggunakan desain pre-test post test centror group desain, dalam desain ini
terdapat dua kelompak yang dipilih secara random kemudian diberi pretest
untuk mengetahui keadaan awa adakah perbedaan antara kelompok
eksperimen dan kelompok control, paradigm penelitannya dapat digambarkan

sebagai berikut.*

Keterangan :

R : Kelompok eksperimen dan kelompok control yang diambil secara

“8B.Subali,dkk, Pengembangan CD Pembelajaran Lagu Untuk menumbuhkan
Pemahaman Sains Siswa Sekolah Dasar, Jurnal Pendidikan Fisiska Indonesia, nomer 8, him. 26-
32. Jurusan Fisika Universitas Negeri Semarang (UNNES), Januari 2012.

“9 Sugiyono, op,cit., him. 303.
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random.
Ol : Nila kemampuan awa kelompok eksperimen.
02 : Nila kelompok eksperimen setelah mendapat perlakuan.
O3  : Nila kemampuan awa kelompok control.
O4  : Nilai post tes kelas control tanpa dilakukan perlakuan.

X : Media pembel g aran matematika berupa kcomic book.

Pada uji coba lapangan, data dihimpun menggunakan angket dan tes (tes
pencapaian belgar). Data uji coba lapangan dikumpulkan dengan menggunakan
tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-test). Adapun rumus uji t dengan taraf

signifikansi 0,05 sebagai berikut™ :

t= X - X_Z
dsg 1 + i
n n
Keterangan :
X = rata-rata data kelompok 1
% = rata-rata data kelompok 2
dsy =nilai devias standar gabungan

n, = banyaknya data kelompok 1

n = banyaknya data kelompok 1

% Subana. dkk, Satistik Pendidikan, ( Bandung: CV Pustaka Setia, 2000), him. 171-172.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

Pada bab IV ini, akan dipaparkan 3 hal yang berkaitan dengan data
penelitian. 1) deskripsi media pembelgaran hasil pengembangan dan penyajian
data validasi, 2) hasil analisis tingkat kemenarikan, 3) hasil uji coba media
pembelgaran matematika berupa comic book materi jaring-jaring bangun ruang

kubus dan bal ok.

A. Deskrips Media Pembelajaran Hasil Pengembangan dan Penyajian Data
Validas
1. Deskripsi Media Pembelajaran Hasil Pengembangan

Media pembelgaran hasil pengembangan yang telah dibuat yaitu
media pembelgjaran matematika berupa comic book untuk kelas IV SD
NU Bahrul Ulum Maang.

Media pembelgaran ini seluruhnya mengiring siswa untuk
mengenal tentang jaring-jaring bangun ruang kubus dan balok beserta
contoh-contonya. Adapun isi media pembelgjaran komik ini terdiri dari
sampul luar (cover), kata pengantar, pengenalan tokoh, materi
pembelgaran, kesimpulan, evaluasi, kegiatan siswa, dan daftar pustaka.
Sedangkan rincian gambaran singkat dari isi media pembelgjaran komik

ini adalah sebagal berikut:

47
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1) Cover
Pada bagian ini cover terkait dengan nama buku yang akan

dikembangkan.

Gambar 4.1 Cover
2) Kata Pengantar
Pada bagian kata pengantar ini, penjelasan terkait dengan isi buku,
dan harapan penyusun terhadap buku yang dikembangkan.

/-

Gambar 4.2 Kata Pengantar



3) KI dan Indikator

e
benda Gerdmmerker jariy-
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Gambar 4.3 K| dan Indikator

4) Pengenalan Tokoh

BENESUN RUANG & JARING -TARTNGNYA
EUBLS, BALOK I

Gambar 4.4 Pengenalan Tokoh

49



50

5) Materi pembelgjaran

JARING-JARING

ARING - 1B BANGUN RUANG KUBUS

Curtoh bt bcman i wubus
“pe var
D A= ARG SApe T apT Lonlai

Tk conteh dar Larggan
ey Mbu
Tian 4 buikn moks krha his

Gambar 4.5 Bagian Isi

6) Rangkuman / Kesimpulan
Bagian ini mencakup rangkuman isi dari semua penjelasan materi

yang ada dalam comic book matematika.

Bongun Ruang | Bangun metematike yang memi'ik isi
ctaupun vo'uime.

Juring-gerng Sengun ruang © Bangun dotar yang epetalo
‘sangun-bangun datar peryusuraya difubungken saty sama
lnin deagan Benor, membentuk susty Bongun suong.

Kubis © Bong.an ruang tign dimensi yong yong dibatas) eleh
enam kigang sisi vang kengruen berbertuk bujur sanghar,

Jaring-jering kubus * Sebuch sangun datar yang jika
difipat menurut ruas-runs garis podo dun persegi yang
serdzkatan akan membertuk Bangun Rubus.

Belek  Bangur ruang tige dimensi yeng dibentux cleh tiga
pogang persegi atou persegi ponjong

Jaring-jaring nalek © Sebuah bangun catar yang jika
dilipnt menurut ruas-runs goris pada dun persegi yong
oercekatan akan membertuk bangun belok.

Bangur Kubus :
a Mamilik & g8 [semucnya sama)
o, Memiliki & titik sudut

Gambar 4.6 Rangkuman
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7) Evauas
Bagian evaluasi ini berisi |atihan-latihan soal yang dapat digunakan
untuk menguji pemahaman siswa, selain itu soa evauas dilengkapi

dengan gambar-gambar dan berbentuk percakapan.

Gambar 4.7 Evaluasi

8) Kegiatan Siswa
Pada bagian ini mencakup tentang kegiatan siswa dalam membuat
jaring-jaring kubus dan balok kemudian dijadikan sebuah bangun

ruang yang sesuai.
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Memgdu.u‘l‘ Bangun Ruang Balok

Persiapan: :
1. Buatlah satu kelompel yang terdiri otas 4 etou 5 orang.

¢ = g . Sediokan kertas ka @ I ), perekat (|
B@. E (G:_J-" H A @ A N :miis;osij.gunﬁng‘p::l;;ds.::nfp'e::rr ! .
3

S 18 Tl Langkah Kerja:
/ Ja:

&5 E = S Lgambil kertos karten don persicpron urtuk membuat
J Jjaring balok.

2. Dengan menggunakon pensil don penggars,
gambarleh jering-jaring balek pa /
kuran belak par jang 20 om, | o, dan lIF
inggi B cm. Jika kamu merggurakan perekat [ i
e, lebibkon ukuranmya sekitns 1 em padn sisij
yang akan direkatkan, /

3. BuallgR juring  jaring yarig lain dengan
.=b¢l:_@cdnduri bentukyang sudan
‘o uaf. Jika masih ade, Buatlah jaring-
Jjaring lagi sehirgga setidak-tideknya kalian
mempercleh 3 bentuk jaring-jaring yang
erbeda :

Gambar 4.8 Kegiatan Siswa
9) Daftar Pustaka
Daftar pustaka merupakan sumber acuan buku yang digunakan
oleh penyusun sebagai acuan pembuatan buku gar yang terdapat
dibagian akhir bahan gjar. Dalam hal ini siswa dapat mencari rujukan

atau literatur lain yang dicantumkan pada daftar pustaka.

ot 2004 Mctematika Idolaks Sols: Tige Sercrgkal

prismahi

ikl femmath terpach biliium A1 fema T eim-citaa

Gambar 4.9 Daftar Pustaka
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2. Penyajian Data Validas

Data dari validasi buku gjar diambil melaui tanggal 10 Me dan
berakhir pada tanggal 19 Me 2016, pengambilan data tersebut melalui
hasil dari validas ahli dan uji lapangan. Pengambilan data validasi
diperoleh dari tiga validator ahli yang terdiri dari satu validator ahli materi,
ahli media, dan praktis pembelgaran guru kelas bidang studi Tematik di
SD NU Bahrul Ulum Malang. Berikut kriteria pensekoran nilai yang
digunakan dalam proses validasi:

Tabel 4.1 Kriteria Penskoran Ahli Materi, Ahli Desain, dan Praktisi

Pembelajaran

Jawaban Keterangan Skor
5 Sangat Tepat 5
4 Tepat 4
3 Cukup Tepat 3
2 Kurang Tepat 2
1 Sangat Tidak Tepat 1

Tabel 4.2 Kriteria Penskoran Siswva kelas |V

Jawaban Keterangan Skor
a Sangat Setuju 5
b Setuju 4
C Kurang Setuju 3
d Tidak Setuju 2
e Sangat Tidak Setuju 1
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Hasil Validas Ahli Materi

Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli materi mata
pelgjaran Matematika adalah berupa media pembelgaran. Paparan
deskriptif hasil validasi ahli materi akan ditunjukkan melalui metode
kuisioner dengan instrumen angket yang dapat dilihat pada tabel 1.3, 1.4,
15,1.6.

1) Paparan Data Kuantitatif
Data kuantitatif dapat dilihat padatebael 4.3, 4.4, sebagai berikut:

Tabel 4.3 Hasll penilaian Ahli Materi Matematika

No. Perteanyaan X | xi | P(%) Tingkat Ket.
Kevalidtan

1 | KesesuaiandenganKldan | 4 | 5 80 Valid Tidak

KD Revisi

2 | Pengembangan Indikator Sy s 60 Cukup Vaid Tidak

Revis

3 | Kesesuaian Istilah/tes 4 | 5 80 valid Tidak

dengan indikator Revisi

4 | Kgelasan bahasa yang 4 | 5 80 Valid Tidak

digunakan Revisi

5 | Kesesuaian bahasa dengan 4 | 5 80 valid Tidak

sasaran pengguna Revis

6 | Kgelasaninformas pada 4 | 5 80 valid Tidak

ilustrasi gambar Revisi

7 | Struktur Organisasi 4 | 5 80 Vvalid Tidak

Revisi

8 | Kegelasan isi materi 4 | 5 80 valid Tidak

Revis

9 | Kelengkapan isi materi 4 | 5 80 valid Tidak

Revisi

10 | Kesesuaian is materi 4 | 5 80 Vvalid Tidak

dengan gambar Revisi

JUMLAH 39| 50| 78 Valid Tidak

Revis
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a) AnalisisData

2)

Berdasarkan data kuantitatif hasil validator oleh ahli materi.
Langkah selanjutnya adalah menganalisis data, sehingga dapat dihitung

melalui persentase tingkat pencapaian berikut penjelasannya:

X
P= z x 100 %
S Xi
Keterangan :
P = presentase kelayakan
X =jumlah total skor yang diperoleh dari validator, oleh ibu Yeni Tri

Asmaningtias, M.Pd sebagai ahli materi
SXi = jumlah skor ideal

Tabel 4.4 Distribusi Frekuens Tingkat Validitas Ahli Materi

Tingkat Validitas F %
Valid 9 72
Cukup Valid 1 28

Tabel 4.3 dan 4.4, menunjukkan bahwa hasil validasi ahli materi
sebesar 72% dan dinyatakan valid, yaitu pada item 1,3,4,5,6,7,8,9,10,
sedangkan 28% dinyatakan cukup valid, yaitu padaitem 2.

Paparan Data Kualitatif
Berikut adalah paparan data kualitatif yang dihimpun dari kritik

maupun saran oleh ahli materi yang dapat dilihat padatebel 4.5
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Tabd 4.5 Kritik dan saran ahli materi

Nama Subjek Uji Ahli Kritik dan Saran

Yeni Tri Asmaningtias, M.Pd a. Contoh jaring-jaring kubus dan

baloknyalebih di banyakkan.
b. Sifat-sifat bangun ruang dipisah-
pisah.

c. Evauasinya diperbanyak.

Berdasarkan tabel diatas, telah dituliskan bahwa ada beberapa
aspek yang perlu diperbaiki atau di revisi lagi sebagal bahan pertimbangan
aspek produk layak untuk diteliti ataukah tidak, serta sebagai
penyempurnaan produk sehingga dapat menjadi lebih baik dan berkualitas,
dalam perbaikan media pembelgaran ini memerlukan 2 kali revisian.
Validas pada ahli materi ini dilakukan padatanggal 10 mei sampai 18 mel

2016 oleh ibu Yeni Tri Asmaningtias, M.Pd.

3) Revis Produk
Tabel 4.6 Revisi Media Pembelajaran Berdasarkan Validas Ahli
Materi
No | Point yangdirevis Sebelum Revis Sesudah Revis
1. | Lembaran materinya

terlalu kosong dan
lebih bagus kalau
ditambahkan contoh-

contoh realnya.
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Penjelasan materi
kubus dan balok lebih
bagusnya di pisah dan
masing-masing
diberikan contoh

realnya.

Penjelasan jaring-
jaring bangung ruang
labih bagusnya
masing-masing diberi

contoh realnya.

Diberi contoh realnya.




Contoh bangun ruang
kubus sebaiknya di
gambarkan dengan
contoh yang nyata.
Contohnya benda

rubik.
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Di papan tulisnya
diberikan contoh
jaring-jaring bangun

ruang.

Pada materi sifat-sifat
kubus sebaiknya
setiap sifat diberikan
gambaran contoh dan
satu halaman terdiri
dari satu sifat serta

contohnya.

Sifat-gifat Kubus

Kunus memi ki 8 tiri sudur

SIFAT-SIFAT KUBUS
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SIFAT-SIFAT KUBUS

Kl 8 tivik

Pada penjelasan
jaring-jaring bal ok
sebaiknya diberi
contoh yang sesuai,
bukan contoh bangun

ruang kubus.

Pada bagian ini
sebaiknya diberi
contoh real nyadulu
kemudian contoh
gambarnya dan juga
contoh jaring-

jaringnya.

TARTNG TARTNG BALCE
Jaring-jering be'zx ade ah setuah bangun
dutar yung pka i gl menurul cuc-ruas

wars pudd dun persey vorg berdekaton ckan
mambeatuk bengun boak

Taring jaring halnk terdiri ans & huon
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10. | Warnadari contoh
jaring-jaring bal ok
harus diganti.

11. | Padamateri sifat-sifat

balok sebaiknya setiap
sifat diberikan
gambaran contoh dan
satu halaman terdiri
dari satu sifat serta

contohnya.

ZLFAT-SIFAT BALOK
Mamiliki 12 ruses yomy ferdin oo 3
izl P = sk yong soma don

e jalar.
- Memilil 3 timike sudur,
= Memilik G g5 dar J posarg sisi yong

besarrya sama

SIFAT-SIFAT
BALOK

Memiliki 8 titik sudut
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12. | Gambar bangunan . o e e
g e Sengunar aargunar gedirg varg 2da di garher
yang berupa kubus
dan balok perlu di
perjelas lagi.
13. | Padakegiatan siswa 4 e i e e
n.miirmmmng Balsk Persiapar
h . 1 Bostioh s Behormgke wig Beods s & atou limn Cromy
yang kedua sebaiknya e, . sty o
i o g s
backgroundnya diganti e e i i ot 2
e BT
Temsrian sursseyi Selt e 08 - | i pada 481 yeng
sehingga tidak sama E"@ Yool N
-
. . Jf,l\:c A ing joingring il bictas
dengan kegiatan siswa {*J},--_-J;‘ I
e o
i \
yang awal.

Semua data dari hasil review, penilaian, maupun kritik dan saran
dari ahli materi Matematika dijadikan landasan sebagai bahan untuk revisi.
Hal ini berguna untuk penyempurnaan media pembelgaran comic book
matematika sebelum diuji cobakan kepada siswa kelas 1V.
b. Hasil Validas Ahli Media
Paparan deskriptif hasil validasi ahli media pembelajaran terhadap
produk pengemabangan media pembelgaran komik matematika materi
jaring-jaring bangun ruang ditunjukkan melalui metode kuisioner dengan
instrumen angket yang dapat dilihat padatabel 4.7, 4.8, 4.9, 4.10.
1) Paparan Data Kuantitatif

Data kuantitatif dapat dilihat padatabel 4.7, 4.8, sebagai berikut:
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Tabel 4.7 Hasil Penilaian Ahli Media

No. Perteanyaan X | xi | P(%) Tingkat Ket.
Kevalidtan

1 | Desaincoversesuaidengan | 4 | 5 80 valid Tidak

IS materi Revisi

2 | Desain buku menarik 4 | 5 80 Vvalid Tidak

Revis

3 | Jenishuruf yangdigunakan | 5 | 5 | 100 | Sangat Valid Tidak

sesual dengan siswa SD/MI Revisi
kelas 1V

4 | Tulisan dan gambar jelas 4 | 5 80 Valid Tidak

Revisi

5 Gambar yang digunakan 4 | 5 80 valid Tidak

menarik minat siswa Revis

6 | Tataletak gambar pada 4 | 5 80 Vvalid Tidak

buku sesuai Revisi

7 | Gambar pada buku dekat 5| 5 | 100 | Sangat Valid Tidak

dengan siswa Revisi

8 | Ukuran gambar pada buku 4 | 5 80 valid Tidak

tepat Revis

9 | Warnapadabukukonsisten | 5 | 5 | 100 | Sangat Valid Tidak

Revisi

10 | Layout padabuku menarik | 4 | 5 80 valid Tidak

Revisi

JUMLAH 43 | 50 | 86 | Sangat Valid | Tidak

Revis

a) AnalissData
Berdasarkan data kuantitatif hasil validator oleh ahli media,
langkah selanjutnya adalah menganalisis data, sehingga dapat dihitung
melalui persentase tingkat pencapaian, berikut penjelasannya:
3 X

p= x 100 %
3 Xi
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Keterangan :
P = presentase kelayakan
X  =jumlahtotal skor yang diperoleh dari validator, oleh bapak Dimas

Haryo, S.Sn sebagai ahli media.

SXi  =jumlah skor ideal
Tabel 4.8 Distribusi Frekuens Tingkat Validitas Ahli Media
Tingkat Validitas F %
Sangat Valid 3 44
Valid 7 56

Tabel 4.7 dan 4.8, menunjukkan bahwa hasil validasi ahli materi
sebesar 44% dan dinyatakan sangat valid, yaitu pada item 3,7,9 sedangkan
56% dinyatakan valid yaitu padaitem 1,2,4,5,6,8,10.

Paparan Data Kualitatif

Berikut adalah paparan data kualitatif yang dihimpun dari kritik

maupun saran oleh ahli yang dapat dilihat pada tabel 4.9.

Tabd 4.9 Kritik dan Saran Ahli Media

Nama Subjek Uji Ahli Kritik dan Saran

Dimas Haryo S.Sn a Secara keseluruhan penyampaian
materi dan isi sudah bak, hanya
perlu sedikit perbaikan dalam tata
letak atau layout untuk
mempermudah serta memperjelas
penyampaian is dan materi,
sekaligus untuk menambah daya
tarik dan memperindahan tampilan
didalam buku pembelgjaran ini
sendiri.

b. Mohon diperhatikan daam
penggunaan background pada bab
“Kegiatan Siswa” sebaiknya diolah
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lagi agar tidak mengganggu

visibilitas materi yang
disampaikan.

c. Perbesar title huruf pada setiap bab
dan sub bab.

d. Terdapat beberapa kesalahan pada
is dan materi serta ejaan kata,
mohon untuk dikoreks kembali.

Berdasarkan tabel kritik dan saran di atas, telah dituliskan
bahwasannya ada beberapa aspek yang perlu direvisi atau diperbaiki
sebagal bahan pertimbangan apakah produk layak diteliti atau tidak, serta
sebagal penyempurnaan produk sehingga dapat menjadi lebih berkualitas,
dalam perbaikan buku agjar ini memerlukan 2 kali revisian. Validasi pada
ahli media ini dilakukan pada tanggal 16 mei hingga 19 mel 2016 oleh

bapak Dimas Haryo, S.Sn

3) Revis Produk
Tabel 4.10 Revis Media Pembelajaran Berdasarkan Validasi Ahli Media
No | Point yangdirevis Sebelum Revis Sesudah Revisi

1 | Dibagian kata

pengantar hanya perlu
di tambahkan sebuah
bingkal disekitar

tulisannya agar lebih

menarik.
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Dibagian materi
penjelasan kurang
menarik jadi perlu di
tambahkan contoh
gambar yang sesuai

dan gambar yang real.

Di bagian ini point
yang direvisi hampir
sama dengan yang
sebelumnya yaitu

perlu di tambahkan

contoh gambar jaring-

jaring.




Di bagian lembar Kl
dan indikator kurang
menarik sehingga
perlu diberi warna
pada bagian

lingkarannya.

Gambar dan kotak
percakapannyaterlau
kaku sebaiknya di

rubah sedikit.
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Ruang kelasterlalu
polos dan sebaiknya di
beri hiasan-hiasan
sehingga ramai dan

tidak terlihat kaku.

Backgroundnya
kurang menarik,

sebaiknyadi rubah.
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Tulisan
“KESIMPULAN”
hurufnya kurang

diperbesar.

Lebih baiknya diberi
tempat untuk
menjawab soal/latihan

tersebut.

10

Lebih baiknya diberi
tempat untuk
menjawab soal/latihan

tersebut.

HESIMKPULAWN

l[.’:'"a
-~
z
7]
e
[
)
=1
5
B
B
=
=
£5

Semua data dari hasil review, penilaian, maupun kritik dan saran

dari ahli media dijadikan landasan sebagai bahan untuk revisi. Hal ini

berguna untuk penyempurnaan media pembelgaran komik matematika

sebelum di ujicobakan kepada siswakelas V.
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c. Hasil Validas Ahli Pembelajaran Guru Bidang Studi Tematik
Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli pembelgaran
guru bidang studi tematik adalah berupa buku komik matematika. Paparan
deskriptif hasil validasi materi matematika ditunjukkan melalui metode
kuisioner dengan instrumen angket yang dapat dilihat pada tabel 4.11,
4.12,4.13.
1) Paparan Data Kuantitaif
Data kuantitatif dapat dilihat padatabel 4.11, 4.12, sebagai berikut:

Tabel 4.11 Hasil Penilaian Ahli Pembelajaran Guru Bidang Studi Tematik

No. Perteanyaan X | xi | P(%) Tingkat Ket.
Kevalidtan
1 | Sistematika penygjian 5| 5| 100 | Sangat Valid Tidak
materi dan keruntutan Revisi
materi
2 | Pengembangan konsep 4 | 5 80 valid Tidak
materi Revis
3 | Kelengkapan materi 5| 5| 100 | Sangat Valid Tidak
Revisi
4 | Kesesuaian dengan 4 | 5 80 Valid Tidak
perkembangan kognitif Revisi
siswa
5 | Terdapat soal yang 4 | 5 80 valid Tidak
mengukur kemampuan Revis
kognitif siswa
6 | Terdapat soal yang 5| 5| 100 | Sangat Valid Tidak
mengukur kemampuan Revisi
pemecahan masalah
7 | Penygjian materi dan 5] 5] 100 | Sangat Valid Tidak
petunjuk penampilan yang Revis
mudah dipahami bagi siswa
8 | Penygjian materi secara 4 | 5 80 Vvalid Tidak
menarik Revisi
9 | Pemilihan katadlam 5| 5| 100 | Sangat Vaid Tidak
penjabaran materi Revisi
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10 | Bahasayang digunakan 5| 5| 100 | Sangat Valid Tidak
adalah bahasa indonesia Revis
yang baku dan menarik

11 | Bahasayang digunakan 5| 5| 100 | Sangat Valid Tidak
sesual dengan EYD Revisi

12 | Kaimat mudah dipahami 5| 5 | 100 | Sangat Vaid Tidak

Revis

13 | Kalimat yang digunakan 5| 5 | 100 | Sangat Valid Tidak
tidak menimbulkan makna Revisi
ganda

14 | Desain menarik 5| 5 | 100 | Sangat Valid Tidak

Revisi

15 | Tulisan dan gambar jelas 5| 5 | 100 | Sangat Valid Tidak

Revis
JUMLAH 71| 75| 95 | SangatValid | Tidak
Revisi

a) Analisis Data

Berdasarkan data kuantitatif hasil validator oleh ahli pembelajaran

guru bidang studi tematik. Langkah selanjutnya adalah menganalisis data,

sehingga dapat dihitung melalui persentase tingkat pencapaian berikut

penjelasannya:

>X
P= x 100 %
S Xi
Keterangan :
P = presentase kelayakan
>X = jumlah total skor yang diperoleh dari validator, oleh ibu Nurud

Diniah, S.Pd sebagai ahli pembelgjaran guru bidang studi tematik.

SXi  =jumlah skor ideal




70

Tabel 4.12 Distribus Frekuens Tingkat Validitas Ahli Pembelajaran

Tingkat Validitas F %
Sangat Valid 11 73
Valid 4 27

Tabel 4.11 dan 4.12, menunjukkan bahwa hasil validas ahli

pembelgjaran guru bidang studi tematik sebesar 73% dan dinyatakan valid,

yaitu pada item 1,3,6,7,9,10,11,12,13,14,15, sedangkan 27% dinyatakan

valid yaitu padaitem 2,4,5,8.

2) Data Kualitatif

Berikut adalah paparan data kualitatif yang dihimpun dari kritik

maupun saran oleh ahli pembelgaran yang dapat dilihat pada tabel 4.13.

Tabel 4.13 Kritik dan Saran Ahli Pembelajaran tematik

Nama Subjek Uji Ahli

Kritik dan Saran

Nurud Diniah, S.Pd

a Secara keseluruhan penyampaian
materi dan isi juga medianya sudah

baik.

Berdasarkan tabdl kritik dan saran diatas, telah dituliskan

bahwasannya media komik matematika ini sudah baik dan secara

keseluruhan penyampaian isinya sudah jelas dan tidak perlu direvisi lagi.

B. Hasll Analisis Tingkat Kemenarikan

Untuk mengukur tingkat kemenarikan pada produk hasil pengembangan

maka dilakukan uji coba produk pada kelompok kelas eksperimen siswa kelas

IV di SDNU Bahrul Ulum Malang. Adapun data kuantitatif dari hasil penilaian

uji coba akan disgjikan padatabel 4.14 berikut ini:
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1) AndisisData
Data kuantitatif diperoleh dari uji lapangan pada tabel 4.14 adalah
80.60% vyaitu menarik. Berikut adalah persentase tingkat pencapaian

media pembel gjaran komik matematika uji coba lapangan:

P— 2%, 100%
x i
Keterangan :
P = presentase kelayakan
Yx  =jumlah total skor jawaban oleh responden siswa kelas IV SDNU

Bahrul Ulum Malang
SXi  =jumlah skor ideal
C.Hasll Uji Coba Media Pembelajaran Matematika Berupa Comic Book
Materi Jaring-jaring Bangun Ruang Kubus dan Balok
Produk pengembangan diujikan pada siswa kelas IV SDNU Bahrul Ulum
Malang. Kelas dibagi menjadi 2 yaitu satu kelas kontrol dan satunya lagi kelas
eksperimen.  Penelitian ini  menggunakan metode eksperimen, yakni
menempatkan subjek penelitian kedalam dua kelas yang dibedakan menjadi
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas eksperimen diberi perlakuan yaitu
dalam pembel g arannya menggunakan media pembel gjaran berupa buku komik
matematika, sedangkan kelas kontrol dalam pembelgjarannya menggunakan
buku biasa dan tidak menggunakan media pembelgjaran berupa buku komik
matemetika seperti kelas eksperimen. Penelitian mengambil 11 siswa dari kelas

eksperimen dan 11 siswa dari kelas kontrol secara acak.
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Perolehan nilai pretest dan post-test dari siswa kelas kontrol dan

eksperimen, kelas IV SDNU Bahrul Ulum Malang.

Tabel 4.15 Nilai Pre-Test dan post-test Kelompok Eksperimen

Kelompok Eksperimen
Nilai
No
Nama Pre-test | Post-test
(x) ()
1. | Clarisa Anindita 45 70
2. | ShelsaFebiola 65 50
3. | Ahmad Zamroni 50 65
4. | Ferdi Ariansyah 65 90
5. | Musa 50 50
6. | Abi 75 85
7. | Muhammad llyas M 90 90
8. | Ahmad Fanani F 55 60
9. | Wildan 50 75
10. | Andri 60 60
11. | M. ITham Zauri 55 65
Jumlah 660 760
Rata-rata 60 69,09

Tabel 4.16 Nilai Pre-test dan Post-test Kelompok Kontrol

Kelompok Kontrol
Nilai

No Nama Pre-test | Post-test
) (y2)
1 | Fgar 50 40
2 | Sahrul Hidayat 45 45
3 | Nadin Syara Febriana 50 65
4 | Muhammad Nabil F 55 55
5 | Feri lrawan 30 35
6 | Putri Nur Halisa 45 50
7 | K. Fauziah A 70 80
8 | Mariza 30 50
9 | Nazwalrama 45 60
10 | Dimas Adi Santoso 55 55
11 | Rohid 45 45
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Jumlah 520 580
Rata-rata 47,27 52,72

Berdasarkan data tabel 4.15 menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test
kelas eksperimen adalah 60% dan rata-rata nilai post-test kelas eksperimen adalah
69,09%. Hal ini menunjukkan bahwa nilai post-test lebih bagus dari pre-test.
Sdlisih rata-rata nilai pre-test kelas eksperiment dan rata-rata nilai post-test kelas
eksperiment adalah 9,09%. Dari data yang diperoleh menunjukkan ada pengaruh
signifikan terhadap penggunaan bahan gar yang telah dikembangkan terhadap
peningkatan hasil belgjar siswakelas IV SD NU Bahrul Ulum Maang.

Setelah melakukan kegiatan pembelgaran dan mendapatkan nilai post-test
pada kelas eksperimen dan dan kelas kontrol, kemudian dianalisis melalui uji-t
dua sampel (Paired Sampel T Test) dengan taraf signifikansi 0,05. Teknik analisis
ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh suatu perlakuan yang
dikenakan pada kelompok objek penelitian.

Langkah 1. Membuat Ho dan Ha dalam bentuk kalimat.

Ho: Tidak ada perbedaan peningkatan hasil belgar antara siswa yang
menggunakan buku komik matematika materi jaring-jaring bangun ruang
dengan siswa yang tidak menggunakan buku komik matematika materi
jaring-jaring bangun ruang.

Ha  Adaperbedaan peningkatan hasil belgjar antara siswa yang menggunakan
buku komik matematika materi jaring-jaring bangun ruang dengan siswa
yang tidak menggunakan buku komik matematika materi jaring-jaring

bangun ruang.



Langkah 2. Membuat tabel perhitugannya

Tabel 4.17 Perhitungan untuk memperoleh mean dan deviasi uji-t

X Y1 X12 y12

70 40 4900 1600
50 45 2500 2025
65 65 4225 4225
90 55 8100 3025
50 35 2500 1225
85 50 7205 2500
90 80 8100 6400
60 50 3600 2500
75 60 5625 3600
60 55 3600 3025
65 45 4225 2025

a x.= 760 a y,= 580 a x>= 54600 | § y2=32150
(8 x f=577600 | (§ v,f=336400

1. Ratarata

a. Rataratadata kelas eksperimen

o
— X
X1 = s = % =69,0909091

2. Varian

a. Varian data kelas eksperimen

2 _ nlé irile-i ) (é inilxi-i)z
n(n, - 1)

()



_ (11 54600) - 577600
- 11(11- 1)

_ 600600 - 577600
11710

_ 23000

110

= 209,090909

Jadi, varian kelas eksperimen adalah (sx, )’ = 209,090909

. Varian data kelas kontrol

(W )2 A rhé RV (é inilyl-i)z
' n,(n, - 1)

_ (117 32150) - 336400
B 11(11- 1)

_ 353650 - 336400
1110

17250

T 110

=156,818182

Jadi, varian kelas kontrol adalah (sy, )’ =156,818182
Devis standar gabungan (dsg)

A\ \/(nxl - DV, +(n, - DV,

nx1+nY2- 2

_[(11- 2)209,090900 + (11- 1)156,818182
11+11- 2

_ \/2090,90909 +1568,18182
20

_ /3659.09091
20

=,/182,954546

=13,5260

79
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Jadi, deviasi standar gabungannya adalah dsg = 13,5260
Dari tabel 4.17 telah kitaperoleh § x = 760; § y,=580; § X = 54600;

[o}

8 y2= 32150, (& xf= 577600, (& y,f= 336400, sedangkan n, dan

n,, masing-masing 11.

Keterangan:
X = data posttest kelas eksperimen
A = data posttest kelas kontrol

n, = banyaknya data posttest kelas eksperimen

n, = banyaknya data posttest kelas kontrol
_ . . 2
Ve = data varian posttest kelas eksperimen (sx)
L H 2
V,,  =datavarian posttest kelas kontrol (w)
X.; = dataposttest kelas eksperimen ke-i
y,; = dataposttest kelas kontrol ke-i

dsy = devias standar gabungan

Langkah 3. Mencari t hitung dengan rumus

%y
dsg i+i

nx1 nYl
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_ 69,0009091 - 52,7272727

135260, | L + 1
Vi1 11

_ 16,3636364

13,5260\/7
11

16,3636

© 135260° /01818
16,3636
 135260° 0,4263
16,3636

24590

= 6,654

Langkah 4. Menentukan kaidah pengujian
a Taraf signifikansinya (a =0,05)
b. dk=n, +n, - 2=11+11- 2=20
Sehingga diperoleh data t,,,, = 2,086
c. kriteria pengujian dua pihak
Jika

t >t =HO ditolak Ha diterima artinya ada perbedaan mean yang

hitung
signifikan diantara kedua variabel yang kita selidiki.

t <t.s= Ho diterima Ha ditolak tidak ada perbedaan mean yang

hitung
signifikan diantara kedua variabel yang kita selidiki.
Langkah 5. Membandingkan t,,,, dengan t.,,

Ternyata " Thitung > Liave

Atau . 6,654 > 2,086
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Maka : Ho ditolak dan Haditerima

Langkah 6. Kesimpulan

Ho: Tidak ada perbedaan tingkat pemahaman konsep antara siswa yang
menggunakan buku komik matematika materi jaring-jaring bangun ruang
dengan siswa yang tidak menggunakan buku komik matematika materi
jaring-jaring bangun ruang. (DITOLAK)

Ha: Ada perbedaan tingkat pemahaman konsep antara siswa yang
menggunakan buku komik matematika materi jaring-jring bangun ruang
dengan siswa yang tidak menggunakan buku komik matematika materi
jaring-jaring bangun ruang. (DITERIMA)

Berdasarkan hasil t,,,,,, dan t,,, dapat dilihat bahwa, ada perbedaan pemahaman

konsep yang signifikan antara siswa yang menggunakan buku komik matematika
dengan siswa yang tidak menggunakan buku komik matematika di SD NU Bahrul

Ulum Malang.



BAB V

PEMBAHASAN

A. Analisis Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berupa
Comic Book Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Tematik Materi
Jaring-Jaring Bangun Ruang Pada siswa Kelas 1V SD

Pengembangan media pembel gjaran comic book pada pembel gjaran
tematik khusus mata pelgjaran matematika kelas 4 didasarkan pada
kenyataan bahwa belum tersedianya media pembelgaran matematika
dalam bentuk comic book yang menarik disertai dengan gambar dan penuh
dengan warna. Dengan demikian hasil pengembangan dimaksudkan untuk
memenuhi  tersedianya media pembelgaran yang lebih dapat
meningkatkan hasil belgjar tematik siswa terkhususnya pada mata
pelajaran matematika materi jaring-jaring bangun ruang kubus dan bal ok
pada siswa kelas 4 SD/MI.

Prosedur pengembangan media pembelgaran ditempuh melalui
beberapa tahap diantaranya: 1) tahap analisis situas awal, 2) tahap
rancangan pengembangan media pembelgaran, 3) tahap penulisan media
pembelgjaran, 4) tahap penilaian media pembel gjaran.

Produk pengembangan media pembelgaran comic book ini telah
dilakukan penyempurnaan secara bertahap melaui review, penilaian dan
uji coba ahli isi media pembelgjaran matematika kelas 4 SDNU Bahrul

Ulum Malang sebagai pengguna dari comic book matematika yang
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dikembangkan. Aspek yang dinilai untuk melakukan revisi adalah
meliputi unsur-unsur kelayakan komponen, ketepatan isi, keefektifan dan
kemenarikan media pembelgjaran. Hasil tanggapan dari para ahli akan
menjadi bahan untuk penyempurnaan produk pengembangan sebelum
dilakukan uji coba lapangan.

Hasil pengembangan media pembelgaran ini berbentuk buku
komik yang berisikan materi bangun ruang yang digunakan sebagai
stimulus dalam pembelgjaran tematik pada mata pelgaran matematika,
dengan adanya media pembelgjaran ini terbukti bahwa siswa lebih antusias
dan bersemangat dalam mengikuti pembelgaran tematik pada mata

pelajaran matematika disekol ah.

B. Analisis Hasll Validas Ahli Pengembangan Media Pembelajaran

Matematika Berupa Comic Book M ateri Jaring-jaring Bangun Ruang

Hasil validasi dari beberapa subjek telah diperlihatkan pada skala
persentase berdasarkan pada tingkat kevaliditasan serta pedoman untuk
mereviss media pembelgaran yang dikembangkan dengan tingkat
pencapaian sebagai berikut:

Tabel 5.1 Kualifikas Tingkat Kelayakan Berdasarkan Per sentase

Persentase (%) Tingkat Kevalidan Keterangan
84% < skor < 100 % Sangat valid Tidak Revis
68% < skor < 84 % Valid Tidak Revisi
52% < skor < 68 % Cukup vaid Sebagian revis
36% < skor < 39 % Kurang valid Revisi
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20% < skor < 36% Sangat Kurang Valid Revisi

berdasarkan skala yang ditetapkan dalam kuisioner angket

penilaian produk, adalah sebagai berikut:

a

Skor 1 untuk sangat tidak tepat, sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas,

sangat tidak menarik, sangat tidak mudah.

Skor 2 untuk kurang tepat, kurang sesuai, kurang jelas, kurang

menarik, kurang mudah.

Skor 3 untuk cukup tepat, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik,

cukup mudah,
Skor 4 untuk tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah.
Skor 5 untuk sangat tepat, sangat sesual, sangat jelas, sangat menarik,

sangat mudah.

. Analisis Hasll Validasi Ahli Materi Media Pembelajaran Matematika

Berupa Comic Book

Paparan data hasil validas ahli materi media pembelgaran

matematika dalam bentuk buku komik berdasarkan tabel 4.3 adalah

sebagal berikut:

a

Kesesuain materi dengan K1 dan KD diperoleh nilai dengan persentase
80%. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat kesesuain materi pada media
komik ini dengan KI dan KD yang berlaku sudah sesuai.

Pengembangan indikator pada buku komik diperoleh nilai dengan
persentase 60%. Hal ini menunjukkan bahwa indikator yang

dikembangkan sudah tepat.
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Kesesuaian itilah / tes dengan indikator pada buku komik diperoleh
dengan persentase 80%. Ha ini menunjukkan bahwa tes dengan
indikator yang digunakan sudah sesuai.

. Kgélasan bahasa yang digunakan dalam buku komik diperoleh dengan
persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan
sudah sesuai.

Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna diperoleh nilai dengan
persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan
dengan sasaran pengguna sudah sesuai.

Kegelasan informasi pada ilustrasi gambar diperoleh nilai dengan
persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa kejelasan informasi pada
ilustrasi gambar dalam buku komik sudah sesuai.

. Struktur organisasi yang digunakan dalam buku komik diperoleh nilai
dengan persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa struktur yang
digunakan sudah sesuai.

. Kgélasan is materi pada buku komik diperoleh nilai dengan
persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa keelasan isi pada buku
sudah sesuai.

Kelengkapan isi pada buku komik diperoleh nilai dengan persentase
80%. Hal ini menunjukkan bahwa kelengkapan isi pada buku sudah

sesuai.
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j. Kesesuain is materi dengan gambar dalam buku komik diperoleh
dengan persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwaisi materi dengan
gambar sudah sesuai.

Berdasarkan hasil penilaian ahli materi diperoleh hasil prosentase
78%. Persentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi valid.
Sehingga media pembelgjaran matematika berupa comic book ini layak
dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelgjaran

Karena secara umum North Carolina Departement of Public
Instruction (ED 290759) dari Singurdson (1981), mengemukakan sejumlah
komponen yang patut terungkap dalam format pembelgaran terpadu
diantaranya yaitu ruang lingkup bahasan atau materi yang tercakup dalam
tema sekaligus berkaitan dengan kurikulum yang ditetapkan baik lokal
maupun nasional; tujuan yang merujuk pada kurikulum yang diterapkan;
kegiatan, urutan, variasi dan bagaimana hal itu dilakukan.>*

Buku komik matematika materi jaring-jaring bangun ruang ini
menurut ahli materi sudah valid atau layak untuk digunakan karena sudah
sesua antara kurikulum, Kompetensi Inti, Kompetenss Dasar, dan
indikator. Menurut validator ahli materi, materi jaring-jaring bangun ruang
yang diberikan cukup sederhana, menarik dan kegiatan siswanya dapat
dilakukan secara mandiri oleh siswa sehingga nantinya akan memberikan

motivasi belgar kepada siswa. Gambar-gambar yang ada juga akan

> Abdul Majid, op.cit., him. 96
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membuat siswa merasa senang belgiar menggunakan buku komik
matematikaini.

Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran berupa buku
komik adalah bahasa yang sederhana, dimana bahasa dalam buku komik
ini mudah difahami oleh siswa. Selain itu, model huruf yang digunakan
juga menarik dan ukurannya yang sesuai akan memudahkan siswa dalam
membaca materi yang disampaikan. Sedangkan evalusi yang digunakan
menurut ahli materi sudah sesuai dengan materi dan kurikulum, evaluuasi
yang diberikan dapat digunakan untuk mengukur kemampuan pemahaman

siswa

. Analisis Hasl Validas Desain Media Pembelajaran Matematika
Berupa Comic Book
Paparan data hasil validas ahli desain pengembangan media

pembelgaran matematika berua comic book ini berdasarkan tabel 4.7

adal ah sebagai berikut:

a. Tampilan desain pada buku komik diperoleh niali dengan persentase
80%. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan desain cover pada buku
komik sudah sesuai dengan isi materi.

b. Tampilan desain buku diperoleh dengan persentase 80%. Hal ini
menunjukkan bahwa tampilan desain buku menarik dan sudah sesuai.

c. Jenis huruf yang digunakan dalam buku komik diperoleh nilai dengan
persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa jenis hurf yang

digunakan sangat sesuai dengan siswa SD/MI.
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d. Tulisan dan gambar pada buku komik diperoleh nilai dengan
persentase 80%. Ha ini menunjukkan bahwa tulisan dan gambar
dalam buku komik sudah jelas dan sesuai.

e. Gambar yang digunakan dalam buku komik diperoleh nilai dengan
persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa gambar yang digunakan
dalam buku sudah sesuai dan menarik minat siswa.

f. Tataletak gambar pada buku diperoleh nilai dengan persentase 80%.
Hal ini menunjukkan bahwa tata letak gambar sudah sesuai.

g. Gambar pada buku dekat dengan siswa diperoleh nila dengan
persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa gambar pada buku
sudah sesuai dan dekat dengan siswa.

h. Ukuran gambar pada buku diperoleh nilai dengan persentase 80%. Hal
ini menunjukkan bahwa ukuran gambar pada buku komik sudah tepat.

I. Warna gambar dalam buku komik diperoleh nilai dengan persentase
100%. Hal ini menunjukkan bahwa warna gambar pada buku sedah
sangat sesual dan konsisten.

j. Tampilan layout pada buku komik diperoleh nilai dengan persentase
80%. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan layout pada buku komik
sudah sesuai dan menarik.

Analisis sumber belgjar dilakukan terhadap tiga aspek, yaitu aspek
ketersediaan, kesesuaian dan kemudahan dalam memanfaatkan bahan gjar.

Maksud kemudahan disini adalah mudah tidaknya sumber belgar yang

akan digunakan. Jika sumber belgjar membutuhkan persigpan dan skills
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khusus, perlu persigpan yang lama, serta membutuhkan perangkat
pendukung lain yang rumit, sekaligus kita sendiri juga belum mampu
mengoperasionalkannya, maka sebaiknya sumber belgjar tesebut tidak
dipilih. Alangkah baiknya jika kita memilih sumber belgar yang mudah
pengoperasiannya, dengan demikian sumber belgjar tersebut dapat secara
efektif membantu siswa menguasai kompetensi pembelgaran yang
diharapkan.*

Berdasarkan hasil penilaian ahli desain diperoleh hasil prosentase
86%, presentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi sangat valid
atau sangat layak digunakan. Penilaian ahli desain tersebut dilihat dari
beberapa aspek, yang pertama adalah penilaian cover atau sampul, sampul
dinilai sudah menarik karena menurut ahli desaian warna yang digunakan
sudah tepat dan tidak terlalu menyala, penggunaan jenis huruf dan
ukurannya pun diniai sudah tepat sehingga buku terlihat meanarik untuk
dipelgari.

Buku komik matematika yang dikembangkan dilengkapi dengan
gambar-gambar yang sesuai dengan materi pembelgaran, dan gambar-
gambar yang ada menggunakan gambar-gambar yang sesuai dengan
lingkungan sekitar siswa. Penggunaan model dan ukuran huruf sudah

sangat sesual dengan siswakelas 1V, karena huruf mudah dibaca.

356.

>>Andi Prastowo, Pengembangan Bahan Ajar Tematik (Jogjakarta:Diva Press, 2013), him
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3. AnalissHasil Validas Guru Bidang Studi Tematik
Paparan data hasil validas ahli desain pengembangan media

pembelgaran matematika berua comic book ini berdasarkan tabel 4.7

adal ah sebagai berikut:

a. Sistematika penyajian materi dan keruntutan materi dalam buku komik
diperoleh nilai dengan persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa
sistematika penyajian materi dan keruntutan materi sangat sesuai.

b. Pengembangan konsep materi pada buku komik diperoleh niali dengan
persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa pengembangan konsep
materi sudah sesuai.

c. Kelengkapan materi pada buku komik diperolen nilai dengan
persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa kelengkapan materi
sangan sesual dan lengkap.

d. Kesesuaian dengan perkembangan kognitif siswa diperoleh nilai
dengan persentase 80%. Ha ini menunjukkan bahwa kesesuaian
dengan perkembangan kognitif siswa sudah sesuai.

e. Terdapat soal yang mengukur kemampuan kognitif siswa diperoleh
nilai dengan persentase 80%. Hal ini menunjukkan bahwa soal yang
mengukur kemampuan kognitif siswa sudah sesuai dan tepat.

f. Terdapat soa yang mengukur kemampuan pemecahan masalah
diperoleh nilai dengan persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa
soal yang mengukur kemampuan pemecahan masalah untuk siswa

sangat sesual.
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. Penyajian materi dan petunjuk penampilan yang mudah dipahami bagi
siswa diperoleh nilai dengan persentase 100%. Hal ini menunjukkan
bahwa penyajian materi dan petunjuk penampilan mudah dipahami dan
sangat sesual.

. Penyagjian materi dalam buku komik diperoleh nilai dengan persentase
80%. Hal ini menunjukkan bahwa penyajian materi sudah menarik dan
sesual.

Pemilihan kata dalam penjabaran materi diperoleh nilai dengan
persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa pemilihan kata sudah
sesuali.

Bahasa yang digunakan dalam buku komik diperoleh nilai dengan
persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan
adal ah bahasa indonesia yang baku dan sangat sesuai.

. Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD diperoleh niali dengan
persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan
sangat sesual.

Kalimat yang digunakan dalam buku komik diperoleh nilai dengan
persentase 100%. Hal ini menujukkan bahwa kalimat yang digunakan
mudah dipahami dan sangat sesuai.

. Kaimat yang digunakan tidak menimbulkan makna ganda diperoleh
nilai dengan persentase 100%. Ha ini menunjukkan bahwa kalimat

yang digunakan tidak menimbulkan makna ganda dan sangat sesuai.
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n. Tampilan desain pada buku komik diperoleh nilai dengan persentase
100%. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan desain menarik dan
sangat sesuai.

0. Tulisan dan gambar pada buku komik diperoleh nilai dengan
persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa tulisan dan gambar jelas
dan sangat sesuai.

Analisis sumber belgjar dilakukan terhadap tiga aspek, yaitu aspek
ketersediaan, kesesuaian, dan kemudahan dalam memanfaatkan sumber
belgjar, aspek ketersediaan ini berkenaan dengan ada tidaknya sumber
belgjar di sekitar kita. Jadi, ketersediaan ini lebih mengacu kepada faktor
pengadaan sumber belgjar. Dalam ha ini penting untuk diperhatikan
bahwa dalam pengupayaan sumber belgjar diharapkan dapat memilih yang
praktis dan ekonomis, serta sudah ada di sekitar kita. Dengan begitu, kita

tidak akan kesulitan untuk menyediakannya.*®

Berdasarkan hasil validas guru bidang studi kelas IV SD NU
Bahrul Ulum Maang diperolen hasil prosentase 95%, presentase
pencapaian tersebut berada pada kualifikasi sangat valid atau sangat layak
untuk digunakan. Menurut pendapat guru bidang studi tematik, buku
komik matematika dikatakan layak karena materi yang disgjikan sudah
sesuai dengan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar dan indikator yang ada.

Selain seluruh itu komponen isi buku, ruang lingkup materi yang

>3 |bid, him 355.
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disgikan, sistematik uraian isi dan kegiatan-kegiatan pembelgjara dinilai

sudah sesuai dan memadai untuk digunakan dalam pembelgaran.

Sedangkan pemilihan materi dinilai sudah sesual dengan karakter
siswa, karena buku komik yang sederhana ini akan memudahkan siswa
untuk bisa menemukan pengalaman belgarnya secara mandiri dengan
dilengkapi konsep materi yanh disgikan dalam buku. Buku komik
dilengakapi dengan gambar-gambar yang sesuai dengan materi, selain itu
buku komik juga dilengkapi dengan warna-warna yang menarik sehingga

dapat memotivas siswa untuk mempelgjarinya.

Bahasa yang digunakan dalam buku komik matematika
disesuaikan dengan bahasa yang mudah difahami oleh siswa sehingga
ketika siswa membaca maksud dari materi yang disampaikan, ia akan
mudah memahami isinya. Begitu juga dengan instrumen evaluasi yang
ada, menurut guru bidang studi tematik sudah sesuai dengan materi yang
disampaikan, sehingga siswa tidak akan kesulitan memahami maksud dari

soal-soa evaluasi yang ada.

. Analisis Tingkat Kemenarikan Hasil Penilaian Siswa Kelas 1V SDNU
Bahrul Ulum Malang
Hasil penelitian uji coba lapangan pada setiap komponen dapat

dipersentasikan sebagai berikut:
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Media pembelgaran komik matematika ini memperoleh persentase
92,72%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa sangat mudah
mempelgjari materi dengan menggunakan buku komik ini.

. Materi jaring-jaring bangun ruang dan balok ini memperoleh
persentase 96,36%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa sangat
memahami materi jaring-jaring bangun ruang kubus dan balok melalui
buku komik matematikaini.

Belgiar menggunakan buku komik matematika ini memperoleh
persentase 90,90%. Hal ini menunjukkan bahwa sangat mudah untuk
menjelaskan cara membuat macam-macam jaring-jaring kubus dan
bal ok.

. Kesesuaian media komik matematika dengan kemampuan belgar
siswa memperoleh persentase 83,63%. Hal ini menunjukkan bahwa
siswa sangat sesuai jika belgjar dengan menggunakan buku komik ini.
Media buku komik ini dapat menjadi media pembelajaran matematika
mandiri bagi siswa memperoleh persentase 90,90%. Ha ini
menunjukkan bahwa siswa sangat sesuai menggunakan buku komik
ini dalam belgjar mandiri.

Buku komik ini dapat mendorong keaktifan siswa dalam mengikuiti
pembelgaran matematika memperoleh persentase 89,09%. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa dapat sangat aktif mengikuti pembelajaran

matematika dengan menggunakan buku komik ini.
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. Siswa dapat mengerjakan soa yang ada di buku komik memperoleh
persentase 89,09%. Ha ini menunjukkan bahwa siswa sangat
memahami materi yang ada dalam buku komik ini sehingga dengan
mudah menjawab soal-soa dalam buku komik matematika.

. Buku komik matematika ini memberikan motivasi pada siswa
memperoleh persentase 95,54%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa
sangat termotivasi dengan adanya buku komik matematikaini.
Ketertarikan siswa untuk mempelgjari materi dengan menggunakan
buku komik ini memperoleh persentase 87,27%. Hal ini menunjukkan
bahwa siswa sangat tertarik untuk mempelgari materi jaring-jaring
bangun ruang dengan menggunakan komik matematika.

Minat siswa untuk belgar matematika memperoleh persentase
90,90%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa sangat berminat belgjar
matematika menggunakan buku komik matematika ini dikarenakan
dalam buku komik terdapat banyak gambar dan penuh dengan warna
yang berfariasi sehingga siswa menjadi semangat dalam mengikuti
pembelgaran.

. Respon siswa pada buku komik ini memperoleh persentase 87,27%.
Ha ini menunjukkan bahwa siswa sangat asyik belgar dengan
menggunakan buku komik matematika.

Teks dan tulisan dalam buku komik ini memperoleh persentase
92,72%. Hal ini menunjukkan bahwa teks dan tulisan pada buku

komik sudah sangat jelas dan mudah dibaca oleh siswa.
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m. Gambar yang ada dalam buku komik memperoleh persentase 90,90%.
Hal ini menunjukkan bahwa gambar ssudah sangat jelas dan dapat
menambah pemahaman siswa terhadap materi.

n. Bahasa yang digunakan dalam buku memperoleh persentase 90,90%.
Hal ini menunjukkan bahwa materi dijelaskan dengan bahasa yang
sangat jelas dan sederhana sehingga siswa dengan mudah memahami.

0. Kemenarikan buku komik ini memperoleh persentase 89,09%. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa sangat tertarik dengan buku komik
matematika ini. Siswa lebih menyukai buku yang penuh dengan
gambar-gambar seperti halnya buku komik matematikaini.

Dari tingkat kemenarikan siswa, media pembelgaran matematika
berupa comic book dapat dihitung persentase tingkat kevalitan media

pembelgjaran buku komik matematika adalah sebagai berikut:

¥x
P ===y 100%
Ex
p =252y 100% = 80,60%

823

Secara keseluruhan dari hasil tingkat kemenarikan siswa, media
pembelgjaran matematika berupa comic book diperoleh hasil persentase
80,60%. Persentase pencapaian tersebut berada pada kualivikasi valid.
Sehingga media pembelgaran matematika berupa comic book ini layak
dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelgjaran. Ketepatan pemakaian
jenis dan ukuran huruf memudahkan siswa dalam membaca materi yang

disampaikan. Disamping itu juga penggunaan bahasa yang sederhana dan
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tidak menggunakan kata-kata yang sulit, membuat siswa lebih mudah
memahami isi materi yang disampaikan. Petunjuk atau langkah-langkah
kegiatan yang disampaikan dalam buku gar mudah memudahkan siswa
untuk bekerja secara mandiri dan berkelompok untuk menemukan
pengalaman belgjarnya.
. Analisis Pengaruh Media Pembelajaran Matematika Berupa Comic
Book Materi Jaring-jaring Bangun Ruang Kubus dan Balok Kelas 1V

Pelaksanaan pre-test dan post-test dari siswa kelas IV SDNU
Bahrul Ulum Malang ini memiliki nilai yang berbeda. Nilai post-test |ebih
tinggi dibandingkan dengan nilai pre-test siswa, sedangkan nilai kelompok
kontrol dan eksperimen juga sangat berbeda dikarenakan siswa lebih
bersemangat mengikuti pembelgaran jika menggunakan buku komik
matematika sehingga nilai kelompok eksperimen lebih tinggi dibanding
dengan nilai kelompok kontrol. Berdasarkan data pada tabel 4.15 dan 4.16
menunjukkan bahwa rata-rata nilai post-test kelas eksperimen adalah
69,09% dan rata-rata nilai post-test kelas kontrol adalah 52,72%. Hal ini
menunjukkan bahwa nilai post-test eksperimen lebih bagus dari post-test
kelas kontrol. Jadi ada perbedaan pemahaman konsep yang signifikan
terhadap penggunaan bahan gjar yang telah dikembangkan.

Selain itu diperkuat dari analisis t-test yang menunjukkan bahwa
thung = 6,654. Hasil perolehan t

ini selanjutnya akan dilakukan uji

hitung
hipotesis dengan taraf signifikan 0,05 (5%). Diketahui padatabel distribusi

t bahwa taraf signifikan 0,05 (5%) dengan dergjat koefisien (dk = 20)
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adalah 2,086. Hasil hipotesis menunjukkan bahwa Ha diterima, karena

t lebih besar dari t,,, sehingga dapat ditarik kesmpulan bahwa

hitung
terdapat perbedaan yang signifikan pada tingkat pemahaman konsep antara
siswa kelas IV yang menggunakan buku komik matematika jaring-jaring
bangun ruang (kelas eksperimen) dengan siswa kelas IV yang tidak
menggunakan buku komik matematika materi jaring-jaring bangun ruang
(kelas kontral).

Dapat dikatakan bahwa buku komik matematika ini mampu secara
efektif meningkatkan pemahaman dan hasil belgjar siswa kelas IV karena
buku ini di desain berdasarkan karakteristik siswa pengguna sehingga
dapat digunakan secara mandiri dan memudahkan siswa dalam belgjar.
Konsep-konsep yang ada, dikembangkan sesua dengan materi.
Selanjutnya siswa diberikan soal-soal evaluas yang merupakan pengukur
kemampuan setelah melakukan pembel gjaran tersebut.

Kalimat yang ada pada buku komik matematika disesuaikan
dengan EYD (Ejaan Yang Disempurnakan) dan kemampuan siswa,
sehingga materi mudah dipahami, karena sumber materi tidak hanya
diambil dari bahan gar yang telah ada, melainkan dari sumber lain yang
relevan kemudian kalimat dalam buku komik matematika disusun dan
disederhanakan lagi dengan menggunakan bahasa pendliti yang sudah

disesuaikan dengan karakteristik siswa.



BAB VI
PENUTUP
A. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil pada penelitian pengembangan ini adalah

sebagal berikut:
1. Respon siswa terhadap buku komik matematika ini adalah sangat baik.
Siswa sangat bersemangat dan antusias dalam pembelgjaran. Dengan
adanya buku komik matematka ini Siswa merasa sangat tertarik dan
mereka merasa buku komik matematika tidak membosankan. Berdasarkan
respon siswa diperoleh hasil persentase 80,60% adalah valid.
2. Hasil penggunaan media pembelgaran berupa comic book ini terhadap
peningkatan hasil belgjar siswa yaitu dari rata-rata diketahui bahwa siswa
yang menggunakan buku komik matematika memiliki nilai lebih tinggi
jika dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan buku komik
matematika yaitu (kelompok eksperimen = 69,09 > kelompok kontrol
52,72).
B. Saran
1. Perlunyadilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengimplementasikan
produk buku komik ini dalam pembelgjaran di kelas.

2. Perlu dikembangkan buku komik matematika pada materi yang lebih
luas lagi sehingga komik yang dihasilkan dapat digunakan sebagai
media aternatif dalam pembelgaran tematik khususnya pelgaran

matematika yang mampu menarik minat siswa dalam belgjar dan juga

100
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bisa digunakan sebagai media belgjar mandiri bagi siswa.

3. Semua guru, dalam hal ini sudah sewagarnya mempunya kreativitas
dalam mengembangkan materi gjar yang digjarkan pada siswa dalam
pembelgjaran. Disebabkan pada peneliti dalam media pembelgaran ini
hanya membuat satu media pembelgaran sga pada satu materi,
kedepannya nanti diharapkan guru dapat menggunakan berbagai
macam metode ataupun pendekatan pada saat pembelgaran

berlangsung.
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
“MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERUPA COMIC BOOK MATERI
JARING-JARING BANGUN RUANG KUBUS DAN BALOK

UNTUK KELAS IV SD/MI”

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran matematika
berupa comic book materi jaring-jaring bangun ruang kubus dan balok untuk kelas IV
SD/MI, maka peneliti bermaksud mengadakan validasi media pembelajaran yang telah
diproduksi sebagai bahan pembelajaran. Oleh sebab itu, dimohon kesediaan Bapak/Ibu
mengisi angket dibawah ini sebagai ahli materi. Tujuan dari pengisian angket adalah
mengetahui kesesuaian pemanfaatan media pembelajaran dan sebagai pengukuran
kelayakan media pembelajaran sehingga layak digunakan. Sebelumya saya sampaikan
terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu sebagai ahli materi media pembelajaran.

B. Identitas Ahli
Nama R TR ASMARIDG TLAL eiiieeeienesissseeeesanann
NP loTRITREOB0R0I2

C. Petunjuk Penilaian
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu membaca atau mempelajari bahan

ajar yang dikembangkan.



2. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memberi tanda centang (V) alternative
Jjawaban yang dianggap paling sesuai.

3. Jika diperlukan kritik dan saran Bapak/Ibu dapat dituliskan pada lembar yang sudah

disediakan.
D. Keterangan
Skala Penilaian/Tanggapan
1 2 3 4 5

1. Suangat tidak tepat, sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas. sangat tidak menarik, sangat
tidak mudah.

2. Kurang tepat, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik, kurang mudah.

3. Cukup tepat, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik, cukup mudah, .

4. Tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah.

5. Sangat tepat, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik, sangat mudah.

E. Penilaian
No Pertanyaan 112 | 3] 418
1 | Kesesuaian dengan KI dan KD iy
2 | Pengembangan indikator i

3 | Kesesuaian istilah/tes dengan indikator

4 | Kejelasan bahasa yang digunakan

5 | Kesesuaian bahasa dengan sasaran

pengguna

6 | Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar

S| SV S




7 | Struktur organisasi/urutan isi materi

8 | Kejelasan isi materi

9 | Kelengkapan isi materi

S I8

|10 | Kesesuaian isi materi dengan gambar

......................................................................................................
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI DESAIN
“MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERUPA COMIC BOOK MATERI
JARING-JARING BANGUN RUANG KUBUS DAN BALOK

UNTUK KELAS IV SD/MI”

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran matematika
berupa comic book materi jaring-jaring bangun ruang kubus dan balok untuk kelas IV
SD/MI, maka peneliti bermaksud mengadakan validasi media pembelajaran yang telah
diproduksi sebagai bahan pembelajaran. Oleh sebab itu, dimohon kesediaan Bapak/Ibu
mengisi angket dibawah ini sebagai ahli materi. Tujuan dari pengisian angket adalah
mengetahui kesesuaian pemanfaatan media pembelajaran dan sebagai pengukuran
kelayakan media pembelajaran schingga layak digunakan. Sebelumya saya sampaikan
terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu sebagai ahli desain media pembelajaran.

B. Identitas Ahli

Nama L JUARE HARID Cn o romsorssmsissspsnsres
Instansi

Pendifiihn:. S PEANS KOWMUNIKAS VISUAL ?

C. Petunjuk Penilaian
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu membaca atau mempelajari bahan
ajar yang dikembangkan.



2. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memberi tanda centang (V) altemnative
jawaban yang dianggap paling sesuai.

3. lJika diperlukan kritik dan saran Bapak/Ibu dapat dituliskan pada lembar yang sudah

disediakan.
D. Keterangan
Skala Penilaian/Tanggapan }
1 2 3 4 5 |

1. Sangat tidak tepat, sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas, sangat tidak menarik, sangat
tidak mudah.

2. Kurang tepat, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik, kurang mudah.

3. Cukup tepat, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik, cukup mudah, .

4. Tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah.

5. Sangal tepat, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik. sangat mudah.

E. Penilaian
No Pertanyaan 1(2|3]|4]|5
1 | Desain cover sesuai dengan isi materi. 7

2 | Desain buku menarik

3 | Jenis huruf yang digunakan sesuai dengan
siswa SD/MI )
Kelas IV.

4 | Tulisan dan gambar jelas 8

5 | Gambar yang digunakan menarik minat 2,




siswa

6 | Tata letak gambar pada buku sesuai J
7 | Gambar pada buku dekat dengan
kehidupan siswa. d
8 | Ukuran gambar pada buku fepat. =
9 Warna pada buku konsisten. e
10 | Layout pada buku menarik. 7

D. Komentar
Secarm kec‘:.furddah penyampaian maten don 19 :Mm&bﬂ-l'k,

s perly sedibt | persaikain dodaw  Eatn letak atmn layost

bk Newmudok ferka Mewret(}e(a.g. P Youmpaian g }Mm
s‘eﬁalngu; tuduk  Wenambal daya. tewik dow wewpenwdalh  bavpifan

[ g S ten. \Dub paun belogdran,  iwi  sendin .

E. Saran
? Mogn diperhatifon dolow. pougauvoan backorouud pada bela “Xemiston yicwa”

) f"erbesau" +itle hw; fﬂn{a .rg&ar bab deun .s.;b lmb

Tw.grarl teber apa kg:u{ahm waa ro-a 'm mtm .;cv{:n e.,-'m fmh
wolign  untuk  diKoreka Kewbaks .

Malang, .2, %% 2016

iz

LIRS ID 5.

NIP,
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ANGKET PENILAIAN OLEH GURU

Namaguru : Nucud Diniah | ¢ pd

Instansi D SPWU Gawul UWum Malany
Hariftanggal : Qobu , W mev 201
Petunjuk Pengisian

1. Berikan tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap komik matematika

2. Gunakan kriteria untuk memberikan penilaian. Nilai 5 = Sangat Baik, 4 = Baik, 3 =
Cukup, 2 = Kurang, dan 1 = Sangat Kurang.

3. Apabila penilaian anda adalah 1, 2 dan 3 berilah saran untuk hal-hal apa yang
menjadi penyebab kekurangan atau perlu penambahan sesuatu.

Aspek No Kriteria Nilai
1 2 3 4
1 | Sistematika penyajian materi dan
keruntutan materi
Penyajian 2 | Pengembangan konsep materi v
materi
3 | Kelengkapan materi
4 | Kesesuaian dengan perkembangan W
kognitif siswa
Evaluasi 5 | Terdapat soal yang mengukur Vi
belajar kemampuan kognitif siswa
6 | Terdapat soal yang bisa mengukur
fkemampuan pemecahan masalah
7 | Penyajian materi dan petunjuk
penampilan yang mudah dipahami
Keterlaksanaan bagi siswa
8 | Penyajian materi secara menarik v
Pemilihan kata dal jabaran
Kebahasaan : eILnn e




Bahasa yang digunakan adalah

10 | pahasa indonesia yang baku dan v
menarik

11 | Bahasa yang digunakan sesuai
dengan EYD

12 | Kalimat mudah dipahami v

Kelelasan |13 | Kalimat yang digunakan tidak
s menimbulkan makna ganda
o 14 | Desain menarik h .
tampilan | 5 | Pylisan dan gambar jelas J

B. Saran / masukan dan komentar Bapak/Tbu secara kescluruhan terhadap Komik
Matematika ini,

Sudala  \pyak bt di Gurckan  (eeinela jaran

C. Kesimpulan
Malang,.!!.MeL 2016

i

Nurud '6m11-‘n 5 .8.0d.
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Mata Pelajaran : Matematika

Kelas s V.2

Hari / tanggal sl ) 3615
Nama : Maxiza.......

Soal Pre Test

A7 Jumah titik sudut bangun ruang kubus ada...
4
S8
c. 12
D. 16

/M’mukan gambar berikut !

i 1

Rusuk yang sama panjang dengan AB adalah...

A. CD

EBC
BF
D. EH

3. Berdasarkan gambar soal nomor 2, alas balok tersebut berbentuk bangun datar . . . .

A. Persegi

. Persegi panjang
C. Belah ketupat
D. Jajar genjang

/Pndagambarsoalmmeri,rusukyangsnmapanjmgdeuganmndalah....

A. EF
B. AE

C. BC
W, €D

5. Dari nama-nama benda berikut ini yang berbentuk balok adalah . . . .

A. Gelas

B. Roda

C. Guling
. Almar

6 Unsuliye beiok yang pecjianish T2 dehil..

Titik sudut
B. Bidang sisi
C. Rusuk
D. Titik puncak



ﬁﬁerhatikzm gambar berikut |

7. A
I [
i i
! L/
Gambar diatas dinamakan. ..
Kubus
. Balok
C. Prisma jajar genjang
D. Tabung
/ Bangun ruang kubus memiliki sisi sebanyak...
A 6
X. 8
C. 12
D. 14
@ Perhatikan gambar berikut !
]

Gambar diatas merupakan gambar jaring-jaring...
. Prisma
. Bidang sisi

C. Rusuk

D. Titik puncak

,ka{nsurpada bangun ruang Kubus yang berjumlah 12 adalah. ..
A. Titik sudut
B. Bidang sisi
C. Rusuk
. Titik puncak

11. Berikut merupakan sifat bangun ruang kubus adalah mempunyai. ..
A, 6sisi, 8 titik sudut, 12 rusuk
B. 6 sisi, 8 rusuk, 12 titik sudut
C. 6rusuk, 8 titik sudut, 12 sisi
D. 6 titik sudut, 8 rusuk, 12 sisi

ﬁhﬂ ini yang merupakan gambar jaring-jaring balok adalah...
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Mata Pelajaran : Matematika Hari / tanggal

Kelas 1 IV Nama ¢ Tounah,

Soal Post Test
1. Jumlah titik sudut bangun ruang balok ada...
A 4
B
C. 12
D. 16 %

2. Perhatikan gambar berikut !

A

3. Berdasarkan gambar soal nomor 2, alas balok tersebut berbentuk bangun datar . . . .
A. Persegi
B Persegi panjang
C. Belah ketupat
D. Jajar genjang

4. Pada gambar soal nomer 2, rusuk yang sama panjang dengan AD adalah . . . .
A. EF ;
B. AE
X BC
D. CD

5. Dari nama-nama benda berikut ini yang berbentuk balok adalah . . . .
A. Gelas
B. Roda
C. Guling
BT Almar

__ 6 Unsur pada balok yang perjumlah 12 adalah...
X Titik sudut
B. Bidang sisi
£ C. Rusuk
D. Titik puncak



7. Perhatikan gambar berikut !

3
|
i

Gambar diatas dinamakan. ..
A. Kubus

B Balok

C. Prisma jajar genjang

D. Tabung

8. Bangun ruang kubus memiliki sisi sebanyak...
X 6
B. 8
C.o12
D. 14

@ Perl;gti_l;an gambar berikut !

i g7 4
] I lI 'I |
7
Gambar diatas merupakan gambar jaring-jaring....
2K Prisma
B. Bidang sisi
C. Rusuk
D. Titik puncak

A0 Unsur pada bangun ruang Kubus yang berjumlah 12 adalah. .
A Titik sudut
B. Bidang sisi
A€, Rusuk
D. Titik puncak

11, Berikut merupakan sifat bangun ruang kubus adalah mempunyai...
“A. 6 sisi, 8 titik sudut, 12 rusuk
B. 6 sisi, 8 rusuk, 12 titik sudut
C. 6 rusuk, 8 titik sudut, 12 sisi
D. 6 titik sudut, 8 rusuk, 12 sisi

(ﬂ;g(erikm ini yang merupakan gambar jaring-jaring balok adalah...

[ |
L ]
i

i
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KEGIATAN SISWA
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Produk Hasil Pengembangan Media

Pembelajaran



atomatika -= |










3.1
Menemukan bangun segibanyak
beraturan maupun tidak beraturan
yang membentuk pada pengubinan melalui

47
Membuat benda-
benda berdasarkan jaring-
Jjaring bangun ruang yang
ditemukan dengan memanfaatkan
barang-barang bekas yang ada disekitar
rumah, sekolah, atau tempat bermain.

Indikator:

- Membuat kreasi benda (kotak
celengan) dari bahan bekas
berdasarkan jaring-jaring balok
atau kubus.




BSNGUN RUANG & JARING-JARINGNYA
KUBUS, BALOK

Hai
teman-teman..
; Namaku Sinta.
'\ Bagiku matematika itu mudah J
dan menyenangkan '

Halo teman-teman..
Namaku Jojo,
Bagiku matematika itu Asyik
dan seru. ‘

Sekarang kita akan
belajar tentang bangun
ruang dan jaring-jaringnya.













J ARINGITARIIN(
YANEVIN RUANG




Bangun ruang ada banyak
macamnya ya?

Aku ingin tahu jaring-jaring dari beberapa

bangun ruang itu Jo.

Baiklah, kita akan belajar
tentang jaring-jaring bangun
ruang kubus dan balok.
yuk kita cari tahu !




JARING - J ARIINCRKIBU S




JARING-JARING
BANGUN RUANG KUBUS

Contoh dari bangun ruang kubus
apa ya?
Dan jaring-jaringnya seperti apa Sinta?

%

Ini contoh dari bangun

ruang kubus.
Jika di buka maka kita bisa
mengetahui jaring-jaring kubusnya.







Sekarang aku sudah
tahu seperti apa jaring-
Jjaring kubus itu.

Tapi,
sifat-sifat dari bangun ruang
kubus itu apa ya Sin?

Baiklah kalau begitu.
Sini aku jelasin Jo.







SIFAT-SIFAT KUBUS

Kubus memiliki 8 Titik
sualut




SIFAT-SIFAT KUBUS

Kubus memiliki 12 rusuk
yang Saima panjang




SIFAT-SIFAT KUBUS

Kubus memiliki 8 titik
Yang Sama




1lahisebuahfbangun

aili pai




Setelah kita
mempelajari jaring-jaring
kubus, selanjutnya kita akan
belajar tentang jaring-jaring
balok.

Iya Jo, Aku juga
ingin tahu jaring-
Jjaring balok itu seperti
apa.

Ok !
Yuk kita belajar bersama.




Gambar yang di atas itu
Dan kardu itu merﬁpakan.:.eg_ ah
bangun ruang balok







Teman-teman,
apakah kalian sudah
mengerti mengenai macam-
macam jaring-jaring
balok?

Jika sudah
mengerti, kita akan
mencari tahu fentang sifat-
sifat bangun ruang balok
tersebut. Iya kan Jo?

Iya Sinta,
Selanjutnya kita akan
belajar tentang sifat-

sifat bangun ruang balok
% itu apa saja.







SIFAT-SIFAT
BALOK

"

Memiliki 8 titik sudut



SIFAT-SIFAT
BALOK




RANGK UM A KN




Bangun Ruang : Bangun matematika yang memiliki isi
ataupun volume.

Jaring-jaring bangun ruang : Bangun datar yang apabila
bangun-bangun datar penyusunnya dihubungkan satu sama
lain dengan benar, membentuk suatu bangun ruang.

Kubus : Bangun ruang tiga dimensi yang yang dibatasi oleh
enam bidang sisi yang kongruen berbentuk bujur sangkar.

Jaring-jaring kubus : Sebuah bangun datar yang jika
dilipat menurut ruas-ruas garis pada dua persegi yang
berdekatan akan membentuk bangun kubus.

Balok : Bangun ruang tiga dimensi yang dibentuk oleh tiga
pasang persegi atau persegi panjang.

Jaring-jaring balok : Sebuah bangun datar yang jika
dilipat menurut ruas-ruas garis pada dua persegi yang
berdekatan akan membentuk bangun balok.

Bangun Kubus :
a. Memiliki 6 sisi (semuanya sama)
b. Memiliki 8 titik sudut




BYALUASI




g balok yang benar dar

Teman-teman,
Yuk bantu Jojo

meneropong jaring-
Jjaring balok.

Yang mana
sajakah jaring-jaring
balok yang benar ya?




 kubus yang benar ¢

dalam lingke

Teman-teman,
yuk bantu Jojo, kali ini Jojo
meneropong jaring-jaring kubus

Yang
mana sajakah jaring-
Jjaring kubus yang benar
ya?



“RQ

Setelah kita mengetahui
beberapa jenis jaring-jaring bangun ruang
kubus dan balok, bisakah kalian membuat
contoh jaring-jaring lainnya yang
berbeda?

Teman-teman,
gambarlah jaring-jaring kubus dan
balok yang berbeda dari
sebelumnya !




Teman-teman,
Ada berapa bangunan yang
berbentuk bangun ruang kubus?

Dan ada berapa bangunan yang
berbentuk balok?




Teman-teman,
dari beberapa kado diatas, yang manakah
kado yang berbentuk kubus dan manakah

kado yang berbentuk balok?

Jika berbentuk kubus maka kita beri
tanda (+) dalam kolom

namun jika berbentu balok maka kita beri

tanda (-) dalam kolom.




Teman-teman, perhatikan
gambar berikut.

Rusuk yang sama panjang
dengan AB yang mana ya?




KBEGCGIATANKN
SUS W A




Membuﬁf Bangun Ruang Balok

Persiapan:
1. Buatlah satu kelompok yang terdiri atas 4 atau 5 orang.

2. Sediakan kertas karton @Tau 5 lembar), perekat (lem
atauisolasi), gunting, penggaris, dan pensil.

Langkah Kerja:
1 bil kertas karton dan persiapkan untuk membuat

Jjdrifg-jaring balok.

2. Dengan menggunakan pensil dan penggaris,

lem, lebihkan ukurannya sekitar 1 cm padassisi
yang akan direkatkan.

3. Bua jaring-jaring yang lain dengan
ben?u%eda dari bentuk yang sudah
kamu buat. Jika masih ada, buatlah jaring-
jaring lagi sehingga setidak-tidaknya kalian
memperoleh 3 bentuk jaring-jaring yang
berbeda.



4. Gambarlah jaring-jaring yang kamu peroleh itu dibuku
tugasmu itu dengan ukuran yang lebih kecil.

5. Guntinglah jaring-jaring pada kertas karton yang@
kamu peroleh itu menurut bentuknya.

6. Hubungkanlah sehingga diperoleh bangun ruang balok.

s




1s 4 atau lima ora




Daftar Pustaka

Indriastuti. 2006. Matematika Idolaku. Solo: Tiga Serangkai

http://www.ilmu-matematika.com/2016/01/pengertian-dan-sifat-
sifat-bangun-ruang-kubus-balok-bola-tabung-kerucut-limas-
prisma.html

buku tematk terpadu kurikulum 2013 tema 7 cita-citaku




o ’
. gt Bk

UIN MalikifMalanch\







