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PENGEMBANGAN KOMIK MATEMATIKA BERBASIS 
EDUTAINMENT UNTUK MEMFASILITASI PENCAPAIAN 

PEMAHAMAN KONSEP DAN MOTIVASI BELAJAR SISWA SMP/MTS 
KELAS VIII PADA POKOK BAHASAN LINGKARAN 

Oleh : Dini Hidayanti
11600031

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menghasilkan komik matematika berbasis 

edutainment untuk memfasilitasi pencapaian pemahaman konsep dan motivasi
belajar yang layak digunakan, 2) mengetahui kualitas komik matematika berbasis 
edutainment berdasarkan penilaian para ahli.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) yang 
menggunakan model yang dikembangkan oleh Borg dan Gall. Pengembangan ini 
dilakukan dengan melalui 3 tahapan, yaitu tahap pendahuluan, pengembangan, 
dan uji coba produk. Instrumen penelitian yang digunakan yakni angket motivasi,
tes evaluasi kemampuan pemahaman konsep, lembar pendapat siswa mengenai 
kualitas komik dan lembar penilaian kualitas komik untuk para ahli (dosen dan 
guru). 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: 1) komik 
matematika berbasis edutainment berhasil dikembangkan dengan tahap: 
pendahuluan, pengembangan, dan uji coba produk, 2) kualitas komik yang 
dikembangkan adalah sangat baik dengan persentase keidealan 83% berdasarkan 
penilaian ahli materi dan baik dengan persentase keidealan 75,45% berdasarkan 
penilaian ahli media. Berdasarkan hasil evaluasi kemampuan pemahaman konsep, 
komik dikatakan telah berhasil memfasilitasi pemahaman konsep matematika 
siswa pada pokok bahasan lingkaran. Hal ini dilihat 65,62% dari banyaknya siswa 
yang mengikuti post-test memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan KKM 
(Kriteria Ketuntasan Minimum). Persentase siswa yang memperoleh nilai lebih 
besar atau sama dengan KKM pada saat pre-test adalah 0%, sehingga persentase 
siswa yang memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan KKM pada saat post-
test lebih besar dibandingkan pada saat pre-test. Berdasarkan angket motivasi, 
komik dikatakan dapat memfasilitasi motivasi belajar siswa. Hal ini dilihat dari 
perolehan skor rata-rata angket motivasi setelah menggunakan komik adalah 69,8 
termasuk kategori baik dengan persentase keidealan 72,71%. Skor rata-rata angket 
motivasi sebelum menggunakan komik adalah 67,1, sehingga skor rata-rata 
angket motivasi setelah menggunakan komik lebih besar dibandingkan dengan 
perolehan skor rata-rata angket motivasi sebelum menggunakan komik.
Berdasarkan data yang diperoleh dari lembar pendapat siswa, kualitas komik yang 
dikembangkan adalah sangat baik dengan persentase keidealan sebesar 80,60%. 
Oleh karena itu, komik matematika berbasis edutainment pada pokok bahasan 
lingkaran ini layak digunakan dalam pembelajaran matematika
Kata Kunci: Komik Matematika, Edutainment, Pemahaman Konsep, Motivasi
Belajar, Lingkaran. 
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (UUSPN No. 20 Tahun 2003). Ada 

berbagai cara untuk memperoleh pendidikan diantaranya yakni  melalui 

pendidikan formal dan pendidikan non formal. Namun dalam penelitian ini 

pendidikan yang dibahas adalah pendidikan yang diperoleh dari pendidikan 

formal (sekolah). 

Salah satu mata pelajaran yang dipelajari oleh siswa dalam menempuh 

pendidikan formal (sekolah) adalah matematika. Seperti yang kita ketahui bahwa 

matematika dipelajari di semua jenjang pendidikan di sekolah baik pada jenjang 

sekolah dasar maupun menengah. Hal ini menandakan bahwa matematika 

merupakan mata pelajaran yang sangat dibutuhkan.

Dalam pembelajaran matematika, siswa diajarkan dan dilatih untuk 

berfikir secara logis, kritis, kreatif, serta dilatih dan dituntut untuk memiliki 

kemampuan pemahaman konsep yang baik. Namun pada kenyataanya 

kemampuan pemahaman konsep matematika yang dimiliki oleh para siswa

ternyata masih rendah. Hal ini diketahui berdasarkan pengalaman yang diperoleh 
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oleh peneliti ketika menjalani PPPG (Program Pelatihan Profesi Guru) di salah 

satu SMP yang ada di Yogyakarta. Selama PPPG ditemukan permasalahan yakni 

siswa seringkali mengalami kesulitan untuk mengerjakan soal–soal yang berbeda 

tipe dengan contoh soal yang telah dipelajari, tetapi pada dasarnya soal–soal 

tersebut memiliki konsep yang sama dengan contoh soal yang telah diberikan.

Selain itu, matematika seringkali dianggap suatu pelajaran yang mengerikan. 

Banyak siswa beranggapan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang 

dipenuhi dengan rumus dan hitungan yang sulit. Oleh karena itu, siswa menjadi 

malas dan tidak berminat dengan matematika. Hal ini akhirnya berujung pada 

kurangnya motivasi dalam belajar matematika

SMP Muhamadiyah 3 Depok merupakan salah satu tempat pendidikan 

formal tingkat menengah pertama yang ada di Yogyakarta. Berdasarkan 

wawancara yang dilakukan peneliti, salah satu guru matematika di SMP 

Muhammadiyah 3 Depok mengatakan bahwa para siswanya juga mengalami 

masalah yang serupa yakni kemampuan pemahaman konsep matematikanya 

masih rendah. Pernyataan tentang guru ini juga didukung oleh fakta yang 

ditemukan peneliti di lapangan yakni adanya siswa yang masih kesulitan 

mengerjakan soal yang berbeda tipe, namun sebenarnya memiliki konsep yang 

sama dengan contoh soal yang telah diajarkan khususnya pada materi lingkaran. 

Perolehan nilai UTS (Ulangan Tengah Semester) siswa juga sangat rendah. Dari 4 

kelas yang ada hanya 2 siswa saja yang nilainya mencapai KKM (Kriteria

Ketuntasan Minimal). Selain itu, guru mengatakan bahwa para siswanya juga 

terlihat kurang memiliki motivasi dalam belajar matematika. Pernyataan dari guru 
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matematika ini didukung oleh hasil observasi dan wawancara dengan siswa  yang 

dilakukan peneliti  di SMP Muhammadiyah 3 Depok. Para siswa merasa kurang 

termotivasi dalam mempelajari matematika karena bagi mereka matematika 

merupakan mata pelajaran yang sulit. Seringkali mereka mengalami kesulitan 

dalam memahami materi yang diberikan. Selain itu, menurut mereka media dan 

sumber belajar yang tersedia juga masih kurang. 

Menanggapi hal ini, diperlukan suatu media alternatif yang dapat 

memotivasi dan memudahkan  mereka dalam mempelajari matematika. Menurut 

Gene Yang dalam Avriliyanti (2013: 156) komik memiliki 5 kelebihan jika 

dipakai dalam pembelajaran, yakni:

1. Memotivasi 

Komik dengan gambar yang menarik dapat meningkatkan partisipasi individu 

sehingga dapat memotivasi siswa dalam belajar. Meningkatnya motivasi 

belajar siswa dapat mempermudah siswa dalam belajar. 

2. Visual 

Komik terdiri dari gambar-gambar yang merupakan media visual. Media visual 

dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. Visual juga dapat 

menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi materi 

pelajaran dengan dunia nyata. Kualitas gambar komik juga dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran.

3. Permanen 

Menggunakan komik sebagai media pembelajaran berbeda dengan 

menggunakan film atau animasi. Meskipun film dan animasi juga merupakan 
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media visual, mereka hanya dapat dilihat tanpa dapat mengulanginya 

sekehendak kita. Komik berbeda dengan film atau animasi, komik merupakan 

media yang permanen. Jika siswa tidak memahami suatu adegan film atau 

animasi, mereka tidak bisa mengulanginya. Akan tetapi dengan komik, mereka 

dapat mengulangi sesuka hati mereka.

4. Perantara  

Komik dapat mengarahkan siswa untuk disiplin dalam membaca khususnya 

bagi yang tidak suka membaca. Komik juga dapat berfungsi sebagai perantara 

dalam penyampaian materi pembelajaran kepada siswa sehingga siswa dapat 

lebih mudah memahami materi yang diberikan.

5. Populer 

Timothy Morrison, Gregory Bryan, and George Chilcoat (2002) mengatakan 

bahwa “Dengan memasukkan budaya populer dalam kurikulum dapat

menjembatani kesenjangan perasaan siswa ketika di dalam dan luar sekolah” 

(Derry Mayendra, 2011: 1). Komik adalah bagian dari budaya populer karena 

sebelumnya proses pembelajaran hanya menggunakan buku teks biasa.

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat dikatakan komik dapat menjadi

salah satu media alternatif yang dapat digunakan untuk memotivasi dan 

memudahkan siswa dalam mempelajari dan memahami konsep matematika.

Selain itu berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan siswa di 

SMP Muhammadiyah 3 Depok, diketahui bahwa sebagian besar dari mereka suka 

membaca komik karena gambar–gambarnya bagus dan ceritanya menarik. Ketika 

peneliti menanyakan pendapat mereka terkait bagaimana jika konsep atau materi 
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matematika dikemas dalam bentuk komik, ternyata mereka memberikan respon 

sangat antusias dan tertarik dengan materi atau konsep matematika yang dikemas 

dalam bentuk komik tersebut.

Berkaca dari fenomena ini, maka peneliti bermaksud untuk memanfaatkan 

rasa ketertarikan tersebut ke dalam pembelajaran matematika. Jika pembelajaran 

berjalan sesuai dengan yang diharapkan, maka cara ini dapat digunakan untuk 

menciptakan suasana yang menyenangkan dalam pembelajaran. Dari yang sesuatu 

yang membosankan menjadi sesuatu yang menyenangkan. 

Edutainment yakni suatu pendekatan yang memadukan antara aspek 

pendidikan dan hiburan. Dengan adanya perpaduan antara pendidikan dan hiburan 

akan membangkitkan rangsangan untuk semangat dalam mempelajari matematika.

Hingga akhirnya dapat memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan 

motivasi belajar matematika para siswa. 

Pada penelitian ini, materi yang dipilih adalah materi kelas VIII semester 

genap pada pokok bahasan lingkaran sesuai dengan standar kompetensi inti (SK) 

dan kompetensi dasar (KD) pada kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP). 

Materi tersebut dipilih sebagai bahan penelitian pengembangan ini karena materi 

tersebut belum ada yang mengembangkan menjadi komik matematika berbasis 

edutainment. Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan di atas, maka peneliti

bermaksud mengadakan penelitian dengan judul “Pengembangan Komik 

Matematika Berbasis Edutainment untuk Memfasillitasi Pencapaian 

Pemahaman Konsep dan Motivasi Belajar Siswa SMP/MTs Kelas VIII Pada 

Pokok Bahasan Lingkaran“.
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B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat diidentifikasi masalah-

masalah sebagai berikut :

1. Matematika dianggap  sebagai mata pelajaran yang sulit bagi siswa.

2. Siswa hanya menghafal rumus tanpa memahami konsep matematika yang 

dipelajari.

3. Siswa cepat putus asa ketika mengerjakan soal-soal yang sulit.

4. Media pembelajaran yang ada kurang inovatif dan kurang membuat siswa 

termotivasi dalam melaksanakan pembelajaran matematika.

C. Batasan Masalah

Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut:

1. Pengembangan komik matematika berbasis edutainment untuk 

memfasilitasi pencapaian pemahaman konsep siswa dan motivasi belajar 

siswa.

2. Pengembangan komik matematika berbasis edutainment  ini difokuskan 

untuk pembelajaran matematika SMP/MTs Kelas VIII pada pokok bahasan 

lingkaran.

3. Penilaian komik matematika berbasis edutainment dilakukan oleh guru 

mata pelajaran matematika dan dosen.
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D. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimanakah mengembangkan komik matematika berbasis edutainment

yang layak digunakan untuk memfasilitasi pencapaian pemahaman konsep 

dan motivasi belajar siswa SMP/MTs kelas VIII pokok bahasan lingkaran?

2. Bagaimana kualitas komik matematika berbasis edutainment yang 

dikembangkan?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Mengembangkan komik matematika berbasis edutainment yang layak 

digunakan dalam pembelajaran matematika SMP/MTs kelas VIII pokok 

bahasan lingkaran.

2. Mendeskripsikan kualitas komik matematika berbasis edutainment yang 

sudah dikembangkan.

F. Spesifikasi Produk

Spesikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini   

adalah sebagai berikut: 

1. Komik matematika berbasis edutainment dikemas dalam bentuk media 

cetak berukuran A5 (14,8 cm x 21 cm). Bagian dalam komik dicetak 

menggunakan kertas HVS 100 gram sedangkan untuk bagian cover dicetak  
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menggunakan kertas ivory 260 yang dijilid dalam bentuk soft cover tanpa 

laminasi.

2. Komik matematika yang dikembangkan memuat materi pokok kurikulum 

satuan tingkat pendidikan (KTSP) tentang pokok bahasan Lingkaran untuk 

siswa SMP/MTs kelas VIII pada KD 4.1 , 4.2, dan 4.3.

3. Komik matematika yang dibuat hanya dibatasi berupa komik yang memuat 

teks dan gambar diam. Gambar-gambar tersebut di download dari google

untuk bagian backgroundnya sedangkan untuk tokohnya diambil dari foto-

foto biasa yang edit menggunakan photoshop CS3.

4. Dalam media pembelajaran yang dikembangkan memuat cover, kata 

pengantar, petunjuk penggunaan, daftar isi, SK & KD, pengenalan tokoh,

cerita pembuka, cerita inti, dan sumber gambar.

5. Media pembelajaran yang akan dikembangkan di dalamnya mengandung 

prinsip pembelajaran yakni digunakan untuk kepentingan pembelajaran. 

Media ini diharapkan dapat memberikan visualisasi yang jelas mengenai 

materi yang akan disampaikan kepada siswa. Media ini dibuat bukan untuk 

menggantikan peran guru, tetapi untuk memudahkan siswa dalam 

memahami konsep matematika.
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G. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian pengembangan komik matematika ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat:

1. Bagi siswa, sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran matematika 

menggunakan media pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan minat 

dan motivasi dalam pembelajaran.

2. Bagi guru, sebagai strategi alternatif untuk pembelajaran matematika  dan 

menjadi masukan untuk lebih inovatif dan kreatif dalam menggunakan 

media pembelajaran sehingga membuat pembelajaran matematika menjadi 

lebih menyenangkan.

3. Bagi peneliti, sebagai suatu pengalaman berharga bagi seorang calon guru

profesional yang selanjutnya dapat dijadikan masukan untuk 

mengembangkan media pembelajaran.

4. Bagi mahasiswa lain, menjadi bahan pertimbangan sebagai referensi 

penelitian yang relevan.

H. Asumsi 

Asumsi dalam penelitian pengembangan ini adalah:

1. Komik matematika berbasis edutainment disusun berdasarkan alur 

penelitian pengembangan.

2. Dosen pembimbing mempunyai pemahaman yang sama tentang kualitas 

komik matematika berbasis edutainment yang baik dan memiliki 

pengetahuan tentang materi lingkaran.
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3. Validator mempunyai pemahaman yang sama tentang kualitas komik 

matematika berbasis edutainment yang baik dan memiliki pengetahuan 

tentang materi lingkaran.

I. Kriteria Ketercapaian

Kriteria ketercapaian dari penelitian pengembangan ini adalah jika memenuhi  

kriteria sebagai berikut: 

1. Kualitas komik matematika  berbasis edutainment minimal dinilai baik 

oleh penilai.

2. Kualitas komik matematika berbasis edutainment baik atau sangat baik 

menurut pendapat siswa.

3. Komik matematika berbasis edutainment dapat memfasilitasi pencapaian 

pemahaman konsep siswa dengan materi lingkaran memenuhi kategori 

baik atau sangat baik untuk efektivitas penggunaan komik matematika. Hal 

tersebut dapat ditandai dengan nilai post test lebih besar atau sama dengan 

KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) yang berlaku di sekolah yaitu 75 

dengan persentase yang memenuhi KKM lebih dari 60%.

4. Siswa memiliki motivasi dalam belajar dilihat dari skor angket dengan 

kategori minimal baik.

5. Komik matematika dikatakan dapat memfasilitasi pencapaian pemahaman 

konsep dan motivasi belajar siswa ditandai dengan nilai post-test lebih 

besar atau sama dengan KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) yang 

berlaku di sekolah yaitu 75 dengan persentase yang memenuhi KKM lebih 
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dari 60% dan siswa memiliki motivasi dalam belajar dilihat dari skor 

angket yang diberikan dengan kategori minimal baik.

6. Persentase siswa yang memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan 

KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) yang berlaku di sekolah yaitu 75 

pada saat post-test lebih besar dibandingkan persentase siswa yang 

memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan KKM (Kriteria Ketuntasan 

Minimum) pada saat pre-test dan skor rata–rata angket motivasi yang 

diperoleh setelah menggunakan komik matematika lebih besar 

dibandingkan skor rata–rata angket motivasi yang diperoleh sebelum 

menggunakan komik matematika.

J. Definisi Istilah 

Beberapa istilah yang perlu diketahui dalam penelitian pengembangan ini 

adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan adalah suatu cara atau perbuatan mengembangkan, 

sedangkan penelitian pengembangan adalah penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut.

2. Komik matematika adalah gambar atau lambang yang tersusun 

membentuk suatu jalan cerita yang berkaitan dengan matematika.

3. Edutainment adalah suatu cara untuk membuat pembelajaran menjadi 

menyenangkan, sehingga para siswa dapat dengan mudah menangkap 

esensi dari pembelajaran itu sendiri tanpa merasa mereka tengah belajar.
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4. Komik matematika berbasis edutainment adalah media pembelajaran 

berupa komik matematika yang digunakan dalam pembelajaran untuk 

memfasilitasi interaksi sosial kepada para siswa dengan memasukkan 

berbagai pelajaran dalam komik tersebut.

5. Pemahaman konsep adalah kemampuan siswa dalam memahami konsep 

dan melakukan prosedur (algoritma) secara luwes, akurat, efisien dan 

tepat. Indikator-indikator pemahaman konsep yang digunakan dalam 

penelitian ini, yaitu: (a) Menyatakan ulang sebuah konsep, (b) 

Mengklasifikasikan objek menurut sifat–sifat tertentu sesuai konsepnya, 

(c) Memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep, (d) 

Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis, (e) 

Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu konsep, (f) 

Menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasi tertentu,

(g) Mengaplikasikan konsep atau algoritma ke pemecahan masalah
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada Bab IV, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan komik matematika berbasis edutainment untuk 

memfasilitasi pencapaian pemahaman konsep matematika dan motivasi

belajar siswa pada pokok bahasan lingkaran telah sesuai dengan prosedur 

penelitian dan pengembangan yang dikembangkan oleh Borg dan Gall. 

Prosedur pengembangan komik matematika berbasis edutainment pada 

pokok bahasan lingkaran melalui 3 tahapan, yaitu tahap pendahuluan, 

tahap pengembangan dan tahap uji coba produk. Ketiga tahapan tersebut 

telah dilakukan sebagaimana mestinya dalam mengembangkan komik 

matematika berbasis edutainment. Komik matematika berbasis 

edutainment dinyatakan dapat membantu memfasilitasi kemampuan 

pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa. Hal tersebut dapat dilihat 

dari hasil evaluasi pemahaman konsep matematika  yang diikuti oleh 32 

siswa kelas VIII. Dari 32 siswa yang mengikuti tes, sebelum menggunakan 

komik matematika tidak ada siswa yang mendapatkan nilai sama dengan 

atau lebih dari KKM. Sedangkan setelah menggunakan komik matematika 

sebanyak 21 siswa telah mendapatkan nilai sama dengan atau lebih dari 

KKM. KKM yang ditetapkan adalah 75 sesuai dengan KKM yang 
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ditetapkan di sekolah.  Dengan demikian, persentase ketuntasan siswa 0% 

ketika sebelum menggunakan komik dan setelah menggunakan komik 

presentase ketuntasannya mencapai 65,62%. Berdasarkan kriteria kinerja 

komik matematika, efektivitas komik matematika berbasis edutainment

pada pokok bahasan lingkaran termasuk dalam kategori baik. Motivasi 

belajar siswa berdasarkan data yang diperoleh dari angket yang telah diisi 

oleh 31 siswa kelas VIII. Skor rata-rata angket motivasi sebelum 

menggunakan angket 67,1 setelah menggunakan komik matematika skor 

rata-ratanya menjadi 69,8 dengan kategori baik. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa komik matematika berbasis edutainment yang telah 

dikembangkan dapat digunakan sebagai sumber belajar yang dapat

memfasilitasi pencapaian pemahaman konsep matematika dan motivasi

belajar siswa pada pokok bahasan lingkaran. 

2. Kualitas komik matematika berbasis edutainment pada pokok bahasan 

lingkaran menurut ahli materi termasuk dalam kategori sangat baik dengan 

persentase keidealan 83% sedangkan menurut ahli media termasuk dalam 

kategori baik dengan persentase keidealan 75,45%. Secara keseluruhan 

skor yang diperoleh adalah 116 dengan persentase keidealan 80%.

Dengan demikian secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa 

seluruh indikator keberhasilan pengembangan komik matematika telah 

tercapai, dengan seluruh rangkaian tahap pengembangan akhirnya dapat 

dihasilkan komik matematika berbasis edutainment untuk memfasilitasi 

kemampuan pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa pada pokok 
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bahasan lingkaran untuk siswa kelas VIII SMP/MTs yang layak digunakan 

dalam pembelajaran. 

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan tersebut di atas, dapat diajukan beberapa hal 

yang diharapkan dapat diimplikasikan pada pengembangan komik matematika 

selanjutnya. Peneliti menyarankan kepada berbagai pihak sebagai berikut.

1. Saran Pemanfaatan

Peneliti menyarankan untuk menggunakan komik matematika berbasis 

edutainment pada pokok bahasan lingkaran karena komik telah 

mendapatkan penilaian baik dan layak digunakan dalam pembelajaran 

matematika untuk memfasilitasi pencapaian pemahaman konsep 

matematika dan motivasi belajar pada pokok bahasan lingkaran.

2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a. Pada pengembangan komik matematika selanjutnya, sebaiknya lebih 

ditambah latihan-latihan soal di dalam komik agar siswa dapat juga 

berlatih mengerjakan soal-soal dengan menggunakan komik ini.

b. Komik Matematika Berbasis edutainment ini dikembangkan lebih 

lanjut dengan melakukan eksperimen menggunakan kelas pembanding 

agar kualitas komik benar-benar teruji dalam hal pemanfaatannya.

c. Pembaca atau penelitian selanjutnya diharapkan dapat 

mengembangkan komik matematika berbasis edutainment pada pokok 

bahasan lainnya karena pada pokok bahasan lingkaran terbukti dapat 
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memfasilitasi pencapaian pemahaman konsep dan motivasi belajar 

siswa.

d. Waktu yang digunakan untuk uji coba produk sebaiknya disesuaikan 

dengan banyaknya muatan materi yang akan disampaikan agar tidak 

terjadi keteteran dalam mengatur waktunya.
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LEMBAR PENILAIAN KUALITAS KOMIK MATEMATIKA UNTUK

DOSEN AHLI DAN GURU

Nama Reviewer :

NIP :

Instansi :

Petunjuk Pengisian:

1. Berilah tanda centang (√) pada kolom nilai sesuai dengan penilaian anda terhadap media komik matematika.

2. Gunakan kriteria SK= Sangat Kurang, K = Kurang, C = Cukup, B = Baik, SB = Sangat Baik.

3. Apabila penilaian anda C, K atau SK maka berilah saran untuk hal – hal apa yang menjadi penyebab kekurangan dan perlu 

perbaikan.

Aspek No Kriteria
Nilai

Saran
SB B C K SK

A. Aspek 
kebenaran 
materi atau 
konsep

1
Kesesuaian konsep yang dijabarkan dengan 
konsep yang dikemukakan para ahli matematika

2 Susunan /organisasi materi Lingkaran
3 Kelengkapan dan akurasi daftar isi

B. Kedalaman 
Konsep

4
Hubungan yang logis antara fakta, konsep dan 
teori

5
Potensi dalam menumbuhkan motivasi belajar 
peserta didik

C. Keluasan 6 Kesesuaian konsep dengan standar isi

Lampiran 1.1
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Aspek No Kriteria
Nilai

Saran
SB B C K SK

Konsep
7

Penggunaan peristiwa yang ada di lingkungan 
sekitar dalam komik

D. Keterlaksanaan 8 Kemudahan materi yang disajikan

9
Penyajian konsep materi yang relevan dan 
menarik

10
Penyajian materi yang bersifat dialogis 
(memungkinkan peserta didik seolah – olah 
terlibat dalam komunikasi)

E. Kebahasaan 11 Pemilihan kata dalam penjabaran materi

12
Penggunaan bahasa yang komunikatif dan sesuai 
dengan bahasa peserta didik

13
Kesesuaian tema cerita dengan taraf berfikir 
peserta didik

14
Kejelasan alur cerita yang mengarah pada 
pemahaman konsep

15
Penyajian dialog/teks cerita yang menarik dan 
mengarah pada pemahaman konsep

16 Penyajian tidak menimbulkan makna ganda

17
Penggunaan bahasa yang digunakan 
menimbulkan rasa senang ketika membacanya 
dan mendorong siswa membaca secara tuntas

18 Halaman pembuka
F. Anatomi Komik 19 Judul Komik

20 Panel baca
21 Balon kata

G. Mutu Gambar 22 Penyajian ilustrasi komik yang mengarah pada 
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Aspek No Kriteria
Nilai

Saran
SB B C K SK

pemahaman konsep

23
Proporsi komik sebagai hiburan dan alat 
komunikasi pendidikan

24 Gambar tokoh komik menarik dan berkarakter
H. Tampilan 

Menyeluruh
25 Cover komik
26 Desain halaman komik
27 Cetakan komik
28 Bentuk Huruf
29 Ukuran Huruf

Yogyakarta,  Mei 2015

Yang Menyatakan

      

Komentar :

NIP.
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PENJABARAN KRITERIA PENILAIAN KUALITAS KOMIK MATEMATIKA UNTUK DOSEN AHLI DAN GURU

Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator
A. Aspek kebenaran 

materi atau konsep
1. Kesesuaian konsep yang 

dijabarkan dengan konsep 
yang dikemukakan para 
ahli matematika

SB
Jika 100% isi komik yang disajikan relevan dengan 
pembelajaran materi lingkaran  SMP/MTs kelas VII 
Semester 2

B
Jika 75% isi komik yang disajikan relevan dengan 
pembelajaran materi lingkaran  SMP/MTs kelas VII 
Semester 2

C
Jika 50% isi komik yang disajikan relevan dengan 
pembelajaran materi lingkaran  SMP/MTs kelas VII 
Semester 2 tetapi dapat menimbulkan salah konsep

K
Jika 25%  isi komik yang disajikan relevan dengan 
pembelajaran materi lingkaran  SMP/MTs kelas VII 
Semester 2

SK
Jika semua isi komik yang disajikan tidak relevan dengan 
pembelajaran materi lingkaran  SMP/MTs kelas VII 
Semester 2

2. Susunan / organisasi materi 
Lingkaran SB

Jika 100% isi komik memiliki susunan/organisasi materi 
lingkaran yang benar

B
Jika 75%  isi komik memiliki susunan/organisasi materi 
lingkaran yang benar

C
Jika 50%  isi komik memiliki susunan/organisasi materi 
lingkaran yang benar

K
Jika 25%   isi komik memiliki susunan/organisasi materi 
lingkaran yang benar

SK Jika semua isi komik tidak memiliki susunan/organisasi 

Lampiran 1.2
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Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator
materi lingkaran yang benar

3. Kelengkapan dan akurasi 
daftar isi

SB
Jika 100% materi yang disampaikan lengkap dan akurat 
sesuai dengan daftar isi

B
Jika 75% materi yang disampaikan lengkap dan akurat 
sesuai dengan daftar isi

C
Jika 50% materi yang disampaikan lengkap dan akurat 
sesuai dengan daftar isi

K
Jika 25%  materi yang disampaikan lengkap dan akurat 
sesuai dengan daftar isi

SK
Jika semua materi yang disampaikan tidak lengkap dan tidak 
akurat sesuai dengan daftar isi

B. Kedalaman konsep 4. Hubungan yang logis 
antara fakta, konsep dan 
teori

SB
Jika 100% materi yang disampaikan logis antara fakta, 
konsep dan teori

B
Jika 75%  materi yang disampaikan logis antara fakta, 
konsep dan teori

C
Jika 50%  materi yang disampaikan logis antara fakta, 
konsep dan teori

K
Jika 25%   materi yang disampaikan logis antara fakta, 
konsep dan teori

SK
Jika semua materi yang disampaikan tidak logis antara fakta, 
konsep dan teori

5. Potensi dalam 
menumbuhkan motivasi 
belajar peserta didik

SB
Jika 100% isi komik menarik dan dapat menumbuhkan 
motivasi belajar

B
Jika 75%  isi komik menarik dan dapat menumbuhkan 
motivasi belajar

C Jika 50%  isi komik menarik dan dapat menumbuhkan 
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Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator
motivasi belajar

K
Jika 25%   isi komik menarik dan dapat menumbuhkan 
motivasi belajar

SK
Jika semua isi komik tidak menarik dan tidak dapat 
menumbuhkan motivasi belajar

C. Keluasan Konsep 6. Kesesuaian konsep dengan 
standar isi

SB
Jika 100% konsep yang disampaikan sesuai dengan standar 
isi

B
Jika 75%  konsep yang disampaikan sesuai dengan standar 
isi

C
Jika 50%  konsep yang disampaikan sesuai dengan standar 
isi

K
Jika 25%   konsep yang disampaikan sesuai dengan standar 
isi

SK
Jika semua konsep yang disampaikan tidak sesuai dengan 
standar isi

7. Penggunaan peristiwa yang 
ada di lingkungan sekitar 
dalam komik

SB
Jika 100% isi komik menggunakan contoh peristiwa yan ada 
di lingkungan sekitar

B
Jika 75%  isi komik menggunakan contoh peristiwa yan ada 
di lingkungan sekitar

C
Jika 50%  isi komik menggunakan contoh peristiwa yan ada 
di lingkungan sekitar

K
Jika 25%   isi komik menggunakan contoh peristiwa yan ada 
di lingkungan sekitar

SK
Jika semua isi komik tidak menggunakan contoh peristiwa 
yan ada di lingkungan sekitar
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Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator
D. Keterlaksanaan 8. Kemudahan materi yang 

disajikan
SB Jika materi yang disajikan sangat mudah untuk dimengerti 

B Jika materi yang disajikan mudah untuk dimengerti

C Jika materi yang disajikan cukup mudah untuk dimengerti

K Jika materi yang disajikan sulit untuk dimengerti

SK Jika materi yang disajikan sangat sulit untuk dimengerti
9. Penyajian konsep materi 

yang relevan dan menarik SB
Jika semua konsep materi disajikan secara relevan dan 
menarik

B
Jika 75%  konsep materi disajikan secara relevan dan 
menarik

C
Jika 50%  konsep materi disajikan secara relevan dan 
menarik

K
Jika 25%   konsep materi disajikan secara relevan dan 
menarik

SK
Jika semua konsep materi tidak disajikan secara relevan dan 
menarik

10. Penyajian materi yang 
bersifat dialogis 
(memungkinkan peserta 
didik seolah – olah 
terlibat dalam 
komunikasi)

SB Jika semua materi yang dijabarkan bersifat dialogis 

B Jika 75 % materi yang dijabarkan bersifat dialogis

C Jika 50 % materi yang dijabarkan bersifat dialogis

K Jika 25% materi yang dijabarkan bersifat dialogis

SK Jika semua materi yang dijabarkan bersifat dialogis

E. Kebahasaan 11. Pemilihan kata dalam 
penjabaran materi SB

Jika 100% menggunakan kata yang tepat untuk menjabarkan 
materi 



111

Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator

B
Jika 75 % menggunakan kata yang tepat untuk menjabarkan 
materi

C
Jika 50 % menggunakan kata yang tepat untuk menjabarkan 
materi

K
Jika 25% menggunakan kata yang tepat untuk menjabarkan 
materi

SK
Jika tidak menggunakan kata yang tepat untuk menjabarkan 
materi

12. Penggunaan bahasa yang 
komunikatif dan sesuai 
dengan bahasa peserta 
didik

SB Jika semua kalimat yang digunakan menggunakan  bahasa 
yang komunikatif dan sesuai dengan bahasa peserta didik

B Jika kalimat yang digunakan menggunakan  bahasa yang 
komunikatif tetapi kurang  sesuai dengan bahasa peserta 
didik

C Jika kalimat yang digunakan menggunakan  bahasa yang 
komunikatif tetapi tidak sesuai dengan bahasa peserta didik

K Jika kalimat yang digunakan menggunakan  bahasa yang 
kurang komunikatif dan tidak sesuai dengan bahasa peserta 
didik

SK Jika kalimat yang digunakan menggunakan  bahasa yang 
tidak komunikatif dan tidak sesuai dengan bahasa peserta 
didik

13. Kesesuaian tema cerita SB Jika tema cerita yang disajikan sangat sesuai dengan taraf 
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Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator
dengan taraf berfikir 
peserta didik

berfikir peserta didik
B Jika tema cerita yang disajikan sesuai dengan taraf berfikir 

peserta didik
C Jika tema cerita yang disajikan cukup sesuai dengan taraf 

berfikir peserta didik
K Jika tema cerita yang disajikan kurang sesuai dengan taraf 

berfikir peserta didik
SK Jika tema cerita yang disajikan tidak sesuai dengan taraf 

berfikir peserta didik
14. Kejelasan alur cerita yang 

mengarah pada 
pemahaman konsep

SB Jika alur cerita yang disajikan sangat jelas mengarah pada 
pemahaman konsep

B Jika alur cerita yang disajikan jelas mengarah pada 
pemahaman konsep

C Jika alur cerita yang disajikan cukup jelas mengarah pada 
pemahaman konsep

K Jika alur cerita yang disajikan kurang jelas mengarah pada 
pemahaman konsep

SK Jika alur cerita yang disajikan tidak jelas mengarah pada 
pemahaman konsep

15. Penyajian dialog/teks 
cerita yang menarik dan 
mengarah pada 

SB Jika dialog/teks cerita yang disajikan sangat menarik dan 
mengarah pada pemahaman konsep

B Jika dialog/teks cerita yang disajikan menarik dan sangat  
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Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator
pemahaman konsep mengarah pada pemahaman konsep

C Jika dialog/teks cerita yang disajikan cukup menarik dan 
cukup  mengarah pada pemahaman konsep

K Jika dialog/teks cerita yang disajikan kurang menarik dan 
kurang  mengarah pada pemahaman konsep

SK Jika dialog/teks cerita yang disajikan tidak menarik dan tidak  
mengarah pada pemahaman konsep

16. Penyajian tidak 
menimbulkan makna 
ganda

SB Jika kalimat tidak bermakna ganda dan tidak menggunakan 
kata kiasan

B Jika kalimat tidak bermakna ganda dan ada menggunakan 
kata kiasan

C Jika sebagian kalimat bermakna ganda dan tidak 
menggunakan kata kiasan

K Jika sebagian kalimat bermakna ganda dan ada 
menggunakan kata kiasan

SK Jika sebagian kalimat bermakna ganda dan menggunakan 
kata kiasan

17. Penggunaan bahasa yang 
digunakan menimbulkan 
rasa senang ketika 
membacanya dan 
mendorong siswa 

SB Jika bahasa yang digunakan sangat menimbulkan rasa 
senang dan mendorong siswa membacanya secara tuntas

B Jika bahasa yang digunakan menimbulkan rasa senang dan 
mendorong siswa membacanya secara tuntas

C Jika bahasa yang digunakan cukup menimbulkan rasa 
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Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator
membaca secara tuntas senang dan mendorong siswa membacanya secara tuntas

K Jika bahasa yang digunakan kurang menimbulkan rasa 
senang dan kurang mendorong siswa membacanya secara 
tuntas

SK Jika bahasa yang digunakan tidak menimbulkan rasa senang 
dan tidak mendorong siswa membacanya secara tuntas

18. Halaman pembuka SB Jika judul komik dapat menimbulkan minat baca
B Jika 75% judul komik dapat menimbulkan minat baca
C Jika 50% judul komik dapat menimbulkan minat baca
K Jika 25% judul komik dapat menimbulkan minat baca
SK Jika semua judul komik tidak dapat menimbulkan minat 

baca
F. Anatomi komik 19. Judul Komik SB Jika judul komik dapat menimbulkan minat baca

B Jika 75% judul komik dapat menimbulkan minat baca
C Jika 50% judul komik dapat menimbulkan minat baca
K Jika 25% judul komik dapat menimbulkan minat baca
SK Jika semua judul komik tidak dapat menimbulkan minat 

baca
20. Panel baca SB Jika semua panel baca jelas dan tidak membingungkan

B Jika 75%  panel baca jelas dan membingungkan
C Jika 50% panel baca jelas dan  membingungkan
K Jika 25% panel baca jelas dan tidak membingungkan
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Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator
SK Jika semua panel baca tidak jelas dan membingungkan

21. Balon kata SB Jika semua balon kata jelas dan tidak membingungkan
B Jika 75%  balon kata jelas dan membingungkan
C Jika 50% balon kata jelas dan membingungkan
K Jika 25% balon kata jelas dan membingungkan
SK Jika semua panel baca tidak jelas dan membingungkan

G. Mutu gambar 22. Penyajian ilustrasi komik 
yang mengarah pada 
pemahaman konsep

SB Jika 100% ilustrasi komik mengarah pada pemahaman 
konsep

B Jika 75%  ilustrasi komik mengarah pada pemahaman 
konsep

C Jika 50% ilustrasi komik mengarah pada pemahaman konsep
K Jika 25% ilustrasi komik mengarah pada pemahaman konsep
SK Jika semua ilustrasi komik tidak mengarah pada pemahaman 

konsep
23. Proporsi komik sebagai 

hiburan dan alat 
komunikasi pendidikan

SB Jika proporsi komik sebagai hiburan dan alat komunikasi 
pendidikan sangat seimbang

B Jika proporsi komik sebagai hiburan dan alat komunikasi 
pendidikan seimbang

C Jika proporsi komik sebagai hiburan dan alat komunikasi 
pendidikan cukup seimbang

K Jika proporsi komik sebagai hiburan dan alat komunikasi 
pendidikan kurang seimbang
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Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator
SK Jika proporsi komik sebagai hiburan dan alat komunikasi 

pendidikan tidak seimbang
24. Gambar tokoh komik 

menarik dan berkarakter
SB Jika tokoh yang digunakan sangat menarik dan berkarakter
B Jika tokoh yang digunakan menarik dan berkarakter
C Jika tokoh yang digunakan cukup menarik dan berkarakter
K Jika tokoh yang digunakan kurang menarik dan kurang 

berkarakter
SK Jika tokoh yang digunakan tidak menarik dan tidak 

berkarakter
H. Tampilan 

Menyeluruh
25. Cover komik SB Jika cover komik yang digunakan sangat menarik

B Jika cover komik yang digunakan menarik
C Jika cover komik yang digunakan cukup menarik
K Jika cover komik yang digunakan kurang menarik
SK Jika cover komik yang digunakan tidak menarik

26. Desain halaman komik SB Jika desain halaman komik yang digunakan sangat menarik 
bagi siswa

B Jika desain halaman komik yang digunakan menarik bagi 
siswa

C Jika desain halaman komik yang digunakan cukup menarik 
bagi siswa

K Jika desain halaman komik yang digunakan kurang menarik 
bagi siswa
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Kriteria Penilaian
Nilai

Aspek Indikator
SK Jika desain halaman komik yang digunakan tidak menarik 

bagi siswa
27. Cetakan komik SB Jika hasil cetakan komik sangat bagus dan rapi

B Jika hasil cetakan komik bagus dan rapi
C Jika hasil cetakan komik cukup  bagus dan cukup rapi
K Jika hasil cetakan komik kurang bagus dan kurang rapi
SK Jika hasil cetakan komik tidak  bagus dan tidak rapi

28. Bentuk huruf  SB Jika huruf yang digunakan sangat mudah mudah dibaca
B Jika huruf yang digunakan  mudah dibaca
C Jika huruf yang digunakan cukup mudah dibaca
K Jika huruf yang digunakan kurang mudah dibaca
SK Jika huruf yang digunakan sulit dibaca

29. Ukuran Huruf SB Jika ukuran huruf yang digunakan sudah sangat benar
B Jika ukuran huruf yang digunakan sudah benar
C Jika ukuran huruf yang digunakan sudah cukup  benar
K Jika ukuran huruf yang digunakan kurang benar
SK Jika ukuran huruf yang digunakan tidak benar
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VALIDASI LEMBAR PENILAIAN KUALITAS KOMIK 

MATEMATIKA UNTUK DOSEN AHLI DAN GURU

Nama Validator :

NIP :

Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui penilaian Bapak / Ibu tentang 

kualitas instrumen penelitian Angket Lembar Penilaian dari segi isi dan konstruk 

berkaitan kesesuaian dengan variabel yang akan diukur. Sehubungan dengan itu, 

dimohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda check  

() pada kolom di bawah ini.

Keterangan Kolom Penilaian

1. Valid, jika pernyataan sesuai dengan indikator yang hendak diukur atau

diperlukan dalam pengukuran.

2. Tidak Valid, jika pernyataan tidak sesuai dengan indikator yang hendak

diukur dan tidak dipelukan dalam pengukuran.

Tabel Penilaian dan Kesimpulan

Nomor 
Butir 

Pernyataan

Penilaian
KeteranganValid Tidak 

Valid

1

2

3

4

5

6

Lampiran 1.3
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Nomor 
Butir 

Pernyataan

Penilaian
KeteranganValid Tidak 

Valid

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24
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Nomor 
Butir 

Pernyataan

Penilaian
KeteranganValid Tidak 

Valid

25

26

27

28

29

Komentar, Kritik dan /atau Saran :

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

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

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

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

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

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

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

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

Yogyakarta, .......................... 2015

     

Validator 

NIP. 
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LEMBAR PENDAPAT SISWA TERHADAP KUALITAS KOMIK MATEMATIKA

Nama :

No Presensi :

Petunjuk Pengisian:

1. Berilah tanda centang (√) pada kolom nilai sesuai dengan pendapat anda terhadap media komik matematika.

2. Gunakan kriteria SK= Sangat Kurang, K = Kurang, C = Cukup, B = Baik, SB = Sangat Baik.

3. Apabila pendapat anda C, K atau SK maka berilah saran untuk hal – hal apa yang menjadi penyebab kekurangan dan perlu 

perbaikan.

Aspek No Kriteria
Nilai

Saran
SB B C K SK

A. Keterlaksanaan 1 Kemudahan materi yang disajikan

B. Kebahasaan 2 Pemilihan kata 
3 Penggunaan bahasa yang komunikatif 
4 Kejelasan alur cerita
5 Penyajian dialog/teks cerita yang menarik
6 Penyajian tidak menimbulkan makna ganda

7
Penggunaan bahasa yang digunakan 
menimbulkan rasa senang ketika membacanya 
dan mendorong membaca secara tuntas

8 Halaman pembuka
C. Anatomi Komik 9 Judul Komik

10 Panel baca

Lampiran 1.4
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Aspek No Kriteria
Nilai

Saran
SB B C K SK

11 Balon kata
D. Mutu Gambar 12 Penyajian ilustrasi komik 

13
Proporsi komik sebagai hiburan dan alat 
komunikasi pendidikan

14 Gambar tokoh komik menarik dan berkarakter
E. Tampilan 

Menyeluruh
15 Cover komik
16 Desain halaman komik
17 Cetakan komik
18 Bentuk Huruf
19 Ukuran Huruf
20 Komposisi warna

Yogyakarta,  Mei 2015

Yang Menyatakan

Komentar :
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VALIDASI LEMBAR PENDAPAT SISWA TERHADAP KUALITAS 

KOMIK MATEMATIKA

Nama Validator :

NIP :

Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui penilaian Bapak / Ibu tentang 

kualitas instrumen penelitian Angket Lembar Penilaian dari segi isi dan konstruk 

berkaitan kesesuaian dengan variabel yang akan diukur. Sehubungan dengan itu, 

dimohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda check  

() pada kolom di bawah ini.

Keterangan Kolom Penilaian

1. Valid, jika pernyataan sesuai dengan indikator yang hendak diukur atau

diperlukan dalam pengukuran.

2. Tidak Valid, jika pernyataan tidak sesuai dengan indikator yang hendak

diukur dan tidak dipelukan dalam pengukuran.

Tabel Penilaian dan Kesimpulan

Nomor 
Butir 

Pernyataan

Penilaian
KeteranganValid Tidak 

Valid

1

2

3

4

5

Lampiran 1.5
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Nomor 
Butir 

Pernyataan

Penilaian
KeteranganValid Tidak 

Valid

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20
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Komentar, Kritik dan /atau Saran :

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Yogyakarta, .......................... 2015

Validator 

NIP. 



126

KISI – KISI ANGKET MOTIVASI BELAJAR

A. Kisi – kisi Angket Motivasi Belajar 

Dimensi Indikator
Sebaran butir soal

Jumlah
(+) (-)

Intrinsik Hasrat dan 
keinginan 
berhasil

1, 19 7, 13 4

Adanya 
dorongan dan 
kebutuhan 
dalam belajar

8, 14 2, 20, 25 5

Adanya 
harapan dan 
cita – cita 
masa depan

3, 21 9, 15 4

Ekstrinsik Adanya 
penghargaan 
dalam belajar

10, 16 4, 22 4

Adanya 
kegiatan yang 
menarik dalam 
belajar

5, 23, 11, 17 4

Adanya 
lingkungan 
belajar yang 
kondusf

6, 12 18 3

Jumlah 12 12 24

No Dimensi Indikator Pernyataan Jenis 
Pernyataan

1 Intrinsik Adanya hasrat 
dan keinginan 
berhasil

Saya memperhatikan 
penjelasan yang 
diajarkan oleh guru 
agar bisa menjawab 
soal latihan

+

Saya mencari informasi 
selain yang saya 
pelajari dari guru

+

Saya mempertahankan 
cara belajar saya 
meskipun nilai yang 
diperoleh kurang 

-

Lampiran 1.6
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No Dimensi Indikator Pernyataan Jenis 
Pernyataan

memuaskan
Saya merasa biasa saja 
saat hasil ulangan saya 
jelek

-

Adanya 
dorongan dan 
kebutuhan 
dalam belajar

Bagi saya mempelajari 
matematika adalah hal 
yang penting

+

Saya selalu 
menyempatkan diri 
untuk mempelajari 
materi yang akan 
diajarkan sebelum 
pelajaran matematika 
dimulai 

+

Saya mengerjakan 
tugas lain ketika guru 
sedang menjelaskan 
materi matematika

-

Saya merasa putus asa 
ketika mengerjakan 
soal matematika yang 
sulit

-

Saya membolos ketika 
ketika ada jam 
pelajaran matematika

-

Adanya 
harapan dan 
cita – cita 

Keinginan untuk 
sukses membuat saya 
selalu berusaha keras 
dalam menyelesaikan 
semua tugas yang 
diberikan guru

+

Bagi saya belajar 
matematika membantu 
saya dalam kehidupan 
sehari - hari

+

Saya ragu ketika harus 
menyelesaikan tugas 
sesuai kemampuan 

-
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No Dimensi Indikator Pernyataan Jenis 
Pernyataan

saya
Saya malas belajar 
matematika karena 
kurang bermanfaat 
untuk kehidupan sehari 
- hari

-

2 Ekstrinsik Adanya 
penghargaan 
dalam belajar 

Saya senang 
mengerjakan soal 
matematika apabila ada 
hadiah dari guru

+

Saya rajin belajar 
matematika agar 
mendapat nilai bagus

+

Saya senang bertanya 
agar saya di kenal guru

-

Saya akan merasa 
disegani jika nilai 
matematika saya bagus

-

Adanya 
kegiatan yang 
menarik dalam 
belajar

Saya malas apabila 
pelajaran matematika 
di sekolah kosong

+

Saya bersemangat 
mengikuti pelajaran 
jika guru menggunakan 
media pembelajaran

+

Penggunaan media 
pembelajaran tidak 
membuat saya lebih 
mudah memahami 
materi

-

Saya senang jika guru 
tidak memberikan 
tugas untuk 
dikumpulkan

-

Adanya 
lingkungan 
belajar yang 
kondusif 

Suasana yang tenang 
membuat saya senang 
belajar matematika

+

Saya kurang nyaman +
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No Dimensi Indikator Pernyataan Jenis 
Pernyataan

sehingga 
memungkinkan 
siswa dapat 
belajar dengan 
baik

dengan keramaian 
kelas yang membuat 
saya susah untuk 
berkonsentrasi
Belajar  matematika di 
dalam kelas terasa 
kurang menggairahkan

-
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ANGKET MOTIVASI BELAJAR MATEMATIKA SISWA

Nama Lengkap : ................................................................................
No. Presensi : ................................................................................

Petunjuk pengisian angket :
1. Tuliskan nama dan nomor presensi pada tempat yang disediakan
2. Isilah angket ini dengan jujur sesuai apa yang anda alami selama proses 

pembelajaran matematika
3. Satu pertanyaan hanya ada satu jawaban ( tidak ada jawaban salah ataupun 

benar)

4. Isilah dengan memberikan tanda check list (√) pada kolom yang tersedia.
Keterangan :
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju

No PERNYATAAN
Jawaban

SS S TS STS

1
Saya menyempatkan diri untuk 
mempelajari materi yang akan diajarkan 
sebelum pelajaran matematika dimulai

2
Saya mengerjakan tugas lain ketika guru 
sedang menjelaskan materi matematika

3
Keinginan untuk sukses membuat saya 
berusaha keras dalam menyelesaikan tugas 
yang diberikan guru

4
Saya senang bertanya agar saya di kenal 
guru

5
Saya tidak suka apabila pelajaran 
matematika di sekolah kosong

6
Saya kurang nyaman dengan keramaian 
kelas yang membuat saya susah untuk 
berkonsentrasi

7
Saya mempertahankan cara belajar saya
meskipun nilai yang diperoleh kurang 
memuaskan

8
Bagi saya mempelajari matematika adalah 
hal yang penting

9
Saya ragu dengan hasil pekerjaan 
matematika saya

Lampiran 1.7
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No PERNYATAAN
Jawaban

SS S TS STS

10
Saya senang mengerjakan soal matematika 
apabila ada hadiah dari guru

11
Penggunaan media pembelajaran tidak 
membuat saya lebih mudah memahami 
materi

12
Suasana yang tenang membuat saya senang 
belajar matematika

13
Saya merasa biasa saja saat hasil ulangan 
saya jelek

14
Saya memperhatikan penjelasan yang 
diajarkan oleh guru agar bisa menjawab 
soal latihan

15
Saya malas belajar matematika karena 
kurang bermanfaat untuk kehidupan sehari -
hari

16
Jika saya rajin belajar saya pasti bisa 
mendapat nilai bagus

17
Saya senang jika guru tidak memberikan 
tugas untuk dikumpulkan

18
Belajar  matematika di dalam kelas terasa 
kurang menggairahkan

19
Saya mencari informasi selain yang saya 
pelajari dari guru

20
Saya merasa putus asa ketika mengerjakan 
soal matematika yang sulit

21
Bagi saya belajar matematika membantu 
saya dalam kehidupan sehari - hari

22
Saya akan merasa disegani jika nilai 
matematika saya bagus

23
Saya lebih bersemangat mengikuti 
pelajaran jika guru menggunakan media 
pembelajaran

24
Saya membolos ketika ketika ada jam 
pelajaran matematika

Jumlah
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VALIDASI ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA

Nama Validator :

NIP :

Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui penilaian Bapak / Ibu tentang 

kualitas instrumen penelitian Angket Lembar Penilaian dari segi isi dan konstruk 

berkaitan kesesuaian dengan variabel yang akan diukur. Sehubungan dengan itu, 

dimohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda check  

() pada kolom di bawah ini.

Keterangan Kolom Penilaian

1. Valid, jika pernyataan sesuai dengan indikator yang hendak diukur atau

diperlukan dalam pengukuran.

2. Tidak Valid, jika pernyataan tidak sesuai dengan indikator yang hendak

diukur dan tidak dipelukan dalam pengukuran.

Tabel Penilaian dan Kesimpulan 

Nomor 
Butir 

Pernyataan

Penilaian
KeteranganValid Tidak 

Valid

1

2

3

4

Lampiran 1.8
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Nomor 
Butir 

Pernyataan

Penilaian
KeteranganValid Tidak 

Valid

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22



134

Nomor 
Butir 

Pernyataan

Penilaian
KeteranganValid Tidak 

Valid
23

24

Komentar, Kritik dan /atau Saran :

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Yogyakarta, .......................... 2015

  

Validator 

NIP. 
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KISI – KISI SOAL MATERI LINGKARAN

Standar Kompetensi (SK) : 4.Menentukan unsur, bagian lingkaran serta ukurannya

Kompetensi Dasar (KD) :

4.1. Menentukan unsur dan bagian-bagian lingkaran

4.2. Menghitung keliling dan luas lingkaran

  4.3. Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, luas juring dalam pemecahan masalah

Indikator Pembelajaran :

1. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan  dengan konsep lingkaran

2. Menyelesaikan permasalahan nyata yang berkaitan dengan keliling dan luas lingkaran

3. Menyelesaikan permasalahan nyata yang berkaitan dengan panjang busur dan luas juring lingkaran

Indikator Pemahaman Konsep :

1. Menyatakan ulang sebuah konsep

2. Mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai konsepnya

3. Memberi contoh dan non contoh dari konsep

Lampiran 1.9
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4. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis

5. Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep

6. Menggunakan konsep, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi tertentu
7. Mengaplikasikan konsep atau algoritma ke pemecahan masalah

Indikator 
Pembelajaran

Indikator Pemahaman 
Konsep

Indikator
Soal

Bentuk 
Soal

Nomor 
Soal

1 2 3 4 5 6 7

Menyelesaikan 
permasalahan 
yang berkaitan  
dengan konsep 
lingkaran

√ √ √ Diberikan ilustrasi berupa cerita dan gambar kemudian 
siswa diminta untuk
- Menentukan bentuk formasi yang terlihat dari ilustrasi 

yang diberikan
- Menentukan jarak  dari suatu pusat lingkaran ke posisi 

yang lain 
- Menentukan pengertian lingkaran dari ilustrasi yang ada
- Menentukan dan menjelaskan apakah masih termasuk 

lingkaran jika diketahui ada suatu posisi dari kumpulan 
posisi tersebut yang memiliki jarak berbeda dengan titik 
pusatnya 

Uraian

1a

1b

1c
1d

√ √ √ Diberikan sebuah gambar kemudian siswa diminta 
menjelaskan unsur – unsur yang berkaitan dengan 
lingkaran berdasarkan gambar yang diberikan

Uraian
2a, 2b, 2c

Menyelesaikan 
permasalahan 
nyata yang 
berkaitan 
dengan keliling 

√ √ √ Diberikan permasalahan nyata berkaitan dengan lingkaran 
yang telah diketahui kelilingnya kemudian siswa diminta 
untuk menentukan jari – jari lingkarannya

Uraian
3

√ √ √ Diberikan permasalahan nyata berkaitan dengan lingkaran 
yang telah diketahui diameternya kemudian siswa diminta 

Uraian 4
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Indikator 
Pembelajaran

Indikator Pemahaman 
Konsep Indikator

Soal
Bentuk 

Soal
Nomor 

Soal
1 2 3 4 5 6 7

dan luas 
lingkaran

untuk menentukan luasnya

Menyelesaikan 
permasalahan 
nyata yang 
berkaitan 
dengan panjang 
busur dan luas 
juring lingkaran

√ √ √ Diberikan sebuah permasalahan, siswa diminta untuk
- Mengsketsakan ilustrasi yang diberikan ke dalam 

bentuk gambar
- Menentukan bagian unsur lingkaran yang diceritakan 

dalam ilustrasi
- Menghitung panjang minimal pita yang dibutuhkan jika 

diketahui diameternya

Uraian

5a

5b

5c

√ √ √ Menentukan luas juring suatu lingkaran jika diketahui 
besar sudut dan jari-jarinya

Uraian 6
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SOAL EVALUASI KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/Semester : VIII/Genap

Hari/Tanggal : ............/...........................2015

Sifat : Close Books dan Tanpa Kalkulator

Petunjuk

1. Tulislah identitas di lembar jawaban dengan lengkap

2. Kerjakan yang kalian anggap mudah terlebih dahulu

3. Tanamkan Prinsip kejujuran di manapun saudara berada!

4. Berdoalah sebelum dan sesudah mengerjakan

Soal Uraian

1. Alya dan Renal adalah anggota kelompok drama SMP Riau Silip. Hari ini 

mereka sedang melakukan latihan di lapangan untuk persiapan mengikuti 

lomba drama antar SMP se-kabupaten. Sebelum latihan dimulai, pelatih 

meminta para pemain berkumpul melingkar untuk diberikan arahan dan 

posisi pelatih tepat berada ditengah – tengah para pemain. 

a. Apabila kepala sekolah mengamati kegiatan mereka dari ruangan 

kelas yang berada di lantai 2, berbentuk apakah formasi mereka?

b. Apabila jarak pelatih dengan Alya adalah 2 m, berapakah jarak Renal 

dengan pelatih?

Renal
Alya

Lampiran 1.10



c. Setelah anda menjawab pertanyaan a dan b apa yang dapat anda 

simpulkan mengenai lingkaran?

d. Jika kemudian Renal diminta pelatih untuk mundur 1 m ke belakang, 

masihkah formasi tersebut berbentuk lingkaran? Jelaskan!

2. Perhatikan gambar di bawan ini!

a. Apakah setiap diameter merupakan tali busur? Jelaskan!

b. Apakah daerah t merupakan tembereng? Jelaskan!

c. Apakah daerah t merupakan juring? Jelaskan!

3. Pak Ismail akan membuat kolam ikan berbentuk lingkaran di belakang 

rumahnya. Jika keliling kolam ikan yang diinginkan Pak Ismail 88 m, 

maka tentukan jari

4. Ibu Elsa membuat kue coklat berbentuk lingkaran dengan diameter 20 cm. 

Di permukaan atas kue tersebut akan dibuat 5 bulatan kecil berbentuk 

lingkaran  berdiameter 2 cm yang akan d

perhatikan sketsa di bawah ini.

Hitunglah luas bagian atas kue yang tidak diolesi krim vanila!

5. Pak Edo membuat wahana permainan untuk putrinya. Wahana tersebut 

berbentuk lingkaran. Permukaan wahana itu dibagi menjadi 8 bagian sama 

d = 20 cm

Setelah anda menjawab pertanyaan a dan b apa yang dapat anda 

simpulkan mengenai lingkaran?

Jika kemudian Renal diminta pelatih untuk mundur 1 m ke belakang, 

masihkah formasi tersebut berbentuk lingkaran? Jelaskan!

Perhatikan gambar di bawan ini!

Apakah setiap diameter merupakan tali busur? Jelaskan!

Apakah daerah t merupakan tembereng? Jelaskan!

Apakah daerah t merupakan juring? Jelaskan!

Pak Ismail akan membuat kolam ikan berbentuk lingkaran di belakang 

a. Jika keliling kolam ikan yang diinginkan Pak Ismail 88 m, 

maka tentukan jari-jari kolam tersebut!

Ibu Elsa membuat kue coklat berbentuk lingkaran dengan diameter 20 cm. 

Di permukaan atas kue tersebut akan dibuat 5 bulatan kecil berbentuk 

berdiameter 2 cm yang akan diolesi krim vanila. Lebih jelasnya 

perhatikan sketsa di bawah ini.

Hitunglah luas bagian atas kue yang tidak diolesi krim vanila!

Pak Edo membuat wahana permainan untuk putrinya. Wahana tersebut 

berbentuk lingkaran. Permukaan wahana itu dibagi menjadi 8 bagian sama 

d = 2 cm

d = 20 cm
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Setelah anda menjawab pertanyaan a dan b apa yang dapat anda 

Jika kemudian Renal diminta pelatih untuk mundur 1 m ke belakang, 

masihkah formasi tersebut berbentuk lingkaran? Jelaskan!

Apakah setiap diameter merupakan tali busur? Jelaskan!

Pak Ismail akan membuat kolam ikan berbentuk lingkaran di belakang 

a. Jika keliling kolam ikan yang diinginkan Pak Ismail 88 m, 

Ibu Elsa membuat kue coklat berbentuk lingkaran dengan diameter 20 cm. 

Di permukaan atas kue tersebut akan dibuat 5 bulatan kecil berbentuk 

krim vanila. Lebih jelasnya 

Hitunglah luas bagian atas kue yang tidak diolesi krim vanila!

Pak Edo membuat wahana permainan untuk putrinya. Wahana tersebut 

berbentuk lingkaran. Permukaan wahana itu dibagi menjadi 8 bagian sama 



besar untuk diberi warna dan gambar agar terlihat menarik. Pak Edo ingin 

menghiasi bagian tepi wahana tersebut dengan pi

ingin melapisi 3 bagian dengan pita berwarna merah muda, 3 bagian 

berwarna hijau, 2 bagian berwarna coklat.

a. Buat sketsa bentuk wahana tersebut!
b. Berdasarkan sketsa yang telah kamu buat, bagian tepi wahana yang 

diberi pita berwarna hijau

c. Jika diameter wahana permainan tersebut adalah 1 m, maka berapakah  

panjang minimal pita hijau yang diperlukan untuk melapisi 

wahana tersebut?

6.

besar untuk diberi warna dan gambar agar terlihat menarik. Pak Edo ingin 

menghiasi bagian tepi wahana tersebut dengan pita berwarna. Pak Edo 

ingin melapisi 3 bagian dengan pita berwarna merah muda, 3 bagian 

berwarna hijau, 2 bagian berwarna coklat.

Buat sketsa bentuk wahana tersebut!
Berdasarkan sketsa yang telah kamu buat, bagian tepi wahana yang 

diberi pita berwarna hijau termasuk unsur lingkaran yang mana?

Jika diameter wahana permainan tersebut adalah 1 m, maka berapakah  

panjang minimal pita hijau yang diperlukan untuk melapisi 

wahana tersebut?

Perhatikan gambar disamping!

Diketahui ∠ COA = 120° dan panjang OB = 7 cm. 

Berapakah luas juring BOA?

                            

 SELAMAT MENGERJAKAN 

140

besar untuk diberi warna dan gambar agar terlihat menarik. Pak Edo ingin 

ta berwarna. Pak Edo 

ingin melapisi 3 bagian dengan pita berwarna merah muda, 3 bagian 

Berdasarkan sketsa yang telah kamu buat, bagian tepi wahana yang 

termasuk unsur lingkaran yang mana?

Jika diameter wahana permainan tersebut adalah 1 m, maka berapakah  

panjang minimal pita hijau yang diperlukan untuk melapisi tepi 

dan panjang OB = 7 cm. 
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ALTERNATIF PENYELESAIAN SOAL EVALUASI PEMAHAMAN 
KONSEP

No. Alternatif Penyelesaian Skor

1a Lingkaran 2
1b 2 meter 2
1c Lingkaran adalah kumpulan dari beberapa titik yang berjarak 

sama terhadap titik tertentu pada bidang datar.

atau

Lingkaran adalah tempat kedudukan titik-titik yang berjarak sama 
terhadap titik tertentu pada bidang datar

3

1d Tidak, karena terdapat salah satu anak yaitu Renal yang  jaraknya 
tidak sama dengan pelatih. Syarat dikatakan lingkaran apabila 
jarak semua anak yaitu Renal, Alya dan teman-temannya dengan 
pelatih drama sama

3

2a Iya. Tali busur menghubungkan dua titik pada lingkaran . 
Sedangkan diameter juga menghubungkan dua titik pada 
lingkaran namun garis yang menghubungkan tersebut harus 
melalui titik pusat lingkaran. Jadi, dapat disimpulkan bahwa 
setiap diameter pastilah tali busur.

3

2b Iya, karena daerah t  dibatasi oleh tali busur dan busurnya dengan 
tali busurnya adalah diameter lingkaran maka daerah t dapat 
disebut tembereng

3

2c Iya, karena daerah t dibatasi oleh dua buah jari – jari lingkaran 
maka daerah t dapat disebut juring

3

3. Diketahui :

- Keliling lingkaran = 88 m

Ditanya     : Jari-jari kolam?

Jawab        :

Rumus untuk mencari keliling lingkaran adalah:

Maka:

K    = 2πr

15

K = 2πr

Lampiran 1.11
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No. Alternatif Penyelesaian Skor

88   = 2 x x r 

88   =  x r 

r      =  	x 88

r      =  14 meter

Jadi, jari-jari kolam tersebut adalah 14 meter

4 Diketahui :

- Diameter lingkaran besar (kue) =20 cm

- Diameter lingkaran kecil ( cetakan kecil ) = 2 cm

Ditanya     : luas kue yang diolesi krim vanila ?

Jawab        :

Rumus untuk mencari luas lingkaran adalah:

1. Luas lingkaran besar (luas kue)

Diameter  = 20 cm

Jari-jari    =  10 cm

Luas =  πr2

         =  3, 14 x 102

         =  3,14 x 100

         =  314 cm2

2. Luas lingkaran kecil (luas cetakan kecil)

Diameter     =  2 cm

Jari – jari = 1 cm

Luas =  πr2

         =  3,14x (1)2

         =  3,14 x 1

30

Luas = πr2
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No. Alternatif Penyelesaian Skor

         =  3,14 m2

Karena ada 5 lingkaran kecil maka luasnya menjadi

5 x 3,14 = 15,7 m2

Maka:

Luas lingkaran = 314 cm2 – 15,7 cm2

                           = 298, 3 cm2

Jadi, luas kue yang akan diolesi krim vanila adalah 298, 3 cm2

5a 3

5b Jika wahana tersebut dibagi menjadi beberapa bagian berdasarkan 

tepi wahananya maka setiap bagian yang di beri pita tersebut 

dinamakan busur.

2

5c Diketahui  diameter wahana = 1 m

Wahana tersebut berbentuk lingkaran dan memiliki 8 bagian 

sama besar maka setiap bagian memiliki sudut pusat

27

Luas kue yang akan diolesi krim vanila :

Luas lingkaran besar – Luas lingkaran kecil
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No. Alternatif Penyelesaian Skor

= 
°	

= 45 °

Yang dihiasi pita hijau ada 3 bagian maka sudut pusatnya = 3 x 

45° = 135°

Sehingga panjang busurnya adalah

= 
°	
°

x keliling lingkaran

= 
	
x πd

= 
	
x 3,14 x 1 

= 1, 1775 m

Jadi panjang minimal pita hijau yang dibutuhkan adalah 2,355 m

6 Diketahui :

∠ COA = 120°

∠ BOA = 180° - 120° = 60°

Jari - jari = 7 cm

Ditanya = berapakah luas juring lingkaran?

Luas juring lingkaran= 
	 	

°
x πr2

                                        =
°

°
  x   x 7 x 7= 25, 67 cm2 

Jadi, luas juring lingkaran adalah 25, 67 cm2

20
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PEDOMAN PENSKORAN

SOAL EVALUASI KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP

No Soal Respon Siswa Terhadap Soal Skor

1a, 1b
Tidak ada jawaban 0
Jawaban salah 1
Jawaban benar 2

Skor maksimal 2

1c

Tidak ada jawaban 0
Jawaban salah 1
Jawaban benar tetapi kurang lengkap 2
Jawaban benar dan lengkap 3

Skor maksimal 3

1d, 2a, 
2b, 2c

Tidak ada jawaban 0
Jawaban salah 1
Jawaban benar alasan salah 2
Jawaban benar dan alasan benar 3

Skor maksimal 3

3

Tidak atau salah menuliskan hal yang diketahui atau 
ditanya 

0

Menuliskan satu hal yang diketahui atau ditanya 1
Menuliskan  hal yang diketahui atau  ditanya secara 
lengkap

2

Menuliskan rumus dengan tepat 3
Tidak menuliskan rumus 0
Salah menuliskan rumus 1
Tidak ada perhitungan 0
Prosedur benar tetapi jawaban salah 5
Prosedur benar dan jawaban benar 10

Skor maksimal 15

4

Tidak atau salah menuliskan hal yang diketahui atau 
ditanya

0

Menuliskan satu hal yang diketahui atau ditanya 1
Menuliskan  hal yang diketahui dan ditanya secara 
lengkap dan benar

2

Tidak menuliskan rumus 0
Salah menuliskan rumus 1
Menuliskan rumus dengan tepat 3
Tidak ada perhitungan 0
Prosedur benar tetapi jawaban salah 15
Prosedur dan jawaban benar 25

Skor maksimal 30

5a
Tidak membuat sketsa 0
Membuat sketsa namun kurang tepat 1

Lampiran 1.12
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No Soal Respon Siswa Terhadap Soal Skor
Membuat sketsa dengan benar 3

Skor maksimal 3

5b
Tidak ada jawaban 0
Jawaban salah 1
Jawaban benar 2

Skor maksimal 2

5c

Tidak ada jawaban 0
Menuliskan satu hal yang diketahui atau ditanya 1
Menuliskan hal yang diketahui dan ditanya secara 
lengkap namun kurang tepat

2

Menuliskan hal yang diketahui dan ditanya secara 
lengkap dan benar

5

Menuliskan rumus dengan tepat 2
Salah menuliskan rumus 1
Tidak ada perhitungan 0
Prosedur  benar tetapi jawaban salah 10
Prosedur   dan jawaban benar 20

Skor maksimal 27

6

Tidak ada jawaban 0
Menuliskan satu hal yang diketahui atau ditanya 1
Menuliskan hal yang diketahui atau ditanya secara 
lengkap namun salah

1

Menuliskan hal yang diketahui dan ditanya secara 
lengkap dan benar

3

Tidak menuliskan rumus 0
Salah menuliskan rumus 1
Menuliskan rumus dengan benar 2
Tidak ada perhitungan 1
Prosedur benar namun jawaban salah 6
Prosedur benar dan jawaban benar 15

Skor maksimal 20
TOTAL SKOR 116
Perhitungan Nilai:

Keterangan:

Skor maksimum = 116

Skor yang diperoleh = 0-116

Nilai = 0-100

= 	 	 ℎ	 × 100	
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VALIDASI SOAL PEMAHAMAN KONSEP

Nama Validator :

NIP :

Petunjuk :

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui penilaian Bapak / Ibu tentang 

kualitas instrumen penelitian Angket Lembar Penilaian dari segi isi dan konstruk 

berkaitan kesesuaian dengan variabel yang akan diukur. Sehubungan dengan itu, 

dimohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda check  

() pada kolom di bawah ini.

Keterangan Kolom Penilaian

1. Valid, jika pernyataan sesuai dengan indikator yang hendak diukur atau

diperlukan dalam pengukuran.

2. Tidak Valid, jika pernyataan tidak sesuai dengan indikator yang hendak

diukur dan tidak dipelukan dalam pengukuran.

Tabel Penilaian dan Kesimpulan 

Nomor 
Butir 

Pernyataan

Penilaian
KeteranganValid Tidak 

Valid

1a

1b

1c

1d

2a

2b

2c

Lampiran 1.13
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Nomor 
Butir 

Pernyataan

Penilaian
KeteranganValid Tidak 

Valid

3

4

5a

5b

5c

6

Komentar, Kritik dan /atau Saran :

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

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

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

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

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

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

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

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

Yogyakarta, .......................... 2015

          

Validator 

NIP. 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Satuan Pendidikan :  SMP Muhammadiyah 3 Depok

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas / Semester : VIII  / II

Jumlah Pertemuan : 1 Pertemuan 

Alokasi Waktu : 2 x 40 menit

Tahun Ajaran : 2014/2015

A. Standar Kompetensi

4. Menentukan unsur, bagian lingkaran serta ukurannya

B. Kompetensi Dasar

4.1 Menentukan unsur dan bagian-bagian lingkaran

4.2 Menghitung keliling dan luas lingkaran

4.3 Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, luas juring dalam 

pemecahan masalah

C. Indikator 

1. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan konsep lingkaran

2. Menyelesaikan permasalahan nyata yang berkaitan dengan keliling dan 

luas lingkaran

3. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan panjang busur dan 

luas juring lingkaran

D. Tujuan Pembelajaran

1. Siswa dapat menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan konsep 

lingkaran

2. Siswa dapat menyelesaikan permasalahan nyata yang berkaitan dengan 

keliling dan luas lingkaran

Lampiran 1.14
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3. Siswa dapat menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan panjang 

busur dan luas juring lingkaran

E. Materi Pembelajaran

(terlampir) 

F. Model dan Metode Pembelajaran

Model Pembelajaran : Kontruktivisme

Metode Pembelajaran : Instructional / Educational Comic

G. Media Pembelajaran

Komik Matematika

H. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Langkah – langkah Kegiatan Alokasi 
Waktu

Pendahuluan

1. Guru membagikan komik matematika 

kepada siswa

2. Guru membuka pembelajaran dengan 

mengucapakan salam

3. Guru menginformasikan dan 

memperkenalkan komik matematika yang 

akan digunakan sebagai media 

pembelajaran kepada siswa

3 menit

Inti

1. Siswa mulai membaca komik dan 

mempelajari materi lingkaran di dalam 

komik

2. Guru berkeliling untuk memberikan 

arahan dan bimbingan bagi siswa yang 

merasa kesulitan

40 menit

Penutup 1. Guru memberikan kesempatan kepada 37 menit
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Kegiatan Langkah – langkah Kegiatan
Alokasi 
Waktu

siswa untuk mengerjakan soal 

pemahaman konsep

2. Guru memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk mengisi angket motivasi 

belajar 

3. Guru menutup pembelajaran dengan 

mengucapkan salam

I. Sumber Belajar

- Dewi Nuharini dan Tri Wahyuni. 2008. Matematika Konsep dan 

Aplikasinya. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan 

Nasional

- Nuniek Avianti Agus. 2008. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen 

Pendidikan Nasional

- Endah Budi Raharju. 2008. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen 

Pendidikan Nasional

Yogyakarta, 20 Mei 2015

Mengetahui,

Guru Pengampu Mahasiswa 

Dini Hidayanti
NIM. 11600031NIP. 1962020919841210003

Tuharno, S. Pd. 
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Lampiran 2

Data dan Analisis Data

Lampiran 2.1 Hasil Validasi Instrumen Penilaian Kualitas Komik Matematika

Lampiran 2.2 Hasil Penilaian Komik Matematika oleh Ahli

Lampiran 2.3 Perhitungan Kualitas Komik Matematika Menurut Penilain Para 

Ahli

Lampiran 2.4 Hasil Validasi Instrumen Lembar Pendapat Siswa 

Lampiran 2.5 Hasil Pendapat Siswa Mengenai Kualitas Komik 

Lampiran 2.6 Perhitungan Hasil Pendapat Siswa Mengenai Kualitas Komik

Lampiran 2.7 Hasil Validasi Instrumen Angket Motivasi Belajar Siswa

Lampiran 2.8  Hasil Uji Coba Angket Motivasi Belajar Siswa

Lampiran 2.9 Output Uji Reliabilitas Angket Motivasi Belajar Siswa

Lampiran 2.10 Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa

Lampiran 2.11 Perhitungan Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa

Lampiran 2.12Hasil Validasi Soal Evaluasi Kemampuan Pemahaman Konsep

Lampiran 2.13 Hasil Uji Coba Soal Evaluasi Kemampuan Pemahaman Konsep

Lampiran 2.14 Output Uji Reliabilitas Soal Evaluasi Kemampuan 

Pemahaman Konsep

Lampiran 2.15 Hasil Evaluasi Kemampuan Pemahaman Konsep
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No.  
Butir 

Pernya
taan

Penilaian Validator

Kesimpulan
Validator 1 Validator 2 Validator 3

Aspek Kebenaran Konsep
1 Valid Valid Valid Valid
2 Valid Valid Valid Valid
3 Valid Valid Valid Valid

Aspek Kedalaman Konsep
4 Valid Valid Valid Valid
5 Tidak valid Valid Valid Valid

Aspek Keluasan Konsep
6 Valid Valid Valid Valid
7 Valid Valid Valid Valid

Aspek Keterlaksanaan
8 Valid Valid Valid Valid
9 Valid Valid Valid Valid
10 Valid Valid Valid Valid
11 Valid Valid Valid Valid

Aspek Kebahasaan
12 Valid Valid Valid Valid
13 Valid Valid Valid Valid
14 Valid Valid Valid Valid
15 Valid Valid Valid Valid
16 Valid Valid Valid Valid
17 Valid Valid Valid Valid
18 Valid Valid Valid Valid

Aspek Anatomi Komik
19 Valid Valid Valid Valid
20 Valid Valid Valid Valid
21 Valid Valid Valid Valid

Aspek Mutu Gambar
22 Valid Valid Valid Valid
23 Valid Valid Valid Valid
24 Valid Valid Valid Valid

Aspek Tampilan Menyeluruh
25 Valid Valid Valid Valid
26 Valid Valid Valid Valid
27 Valid Valid Valid Valid
28 Valid Valid Valid Valid
29 Valid Valid Valid Valid

Lampiran 2.1

Hasil Validasi Instrumen Lembar Penilaian Kualitas Komik untuk 
Para Ahli

CATATAN : 
- Ditambah mengenai alur cerita dan komposisi warna
- Revisi sesuai catatan
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Hasil Penilaian Kualitas komik Matematika Oleh Ahli Materi

Catatan :
Ahli Materi I

- Komik bagus dapat mengantarkan atau sebagai media untuk pemahaman 
konsep lingkaran

- Membiasakan anak untuk gemar membaca

Ahli Materi II
- Ide cerita cukup bagus,menurut saya akan lebih bagus jika endingnya 

disampaikan bahwa tokoh utama berhasil menggagalkan penggusuran 
panti asuhan. Dari ending cerita saya sebagai pembaca, saya hanya tahu 
bahwa tokoh utama telah menyelesaikan misi saja, saya belum tahu 
apakah panti asuhan berhasil diselamatkan atau tidak?

- Disain halaman cukup bagus dengan tampilan full colour terlihat menarik.
- Penjabaran materi Matematika jelas dengan permasalahan yang 

kontekstual pada kehidupan sehari-hari.
- Secara keseluruhan saya menilai komik ini bagus dan dapat menarik minat 

siswa untuk belajar matematika

Aspek
No 

Item
Ahli Materi I Ahli Materi II

SB B C K SK SB B C K SK

Kebenaran 
Konsep

1 √ √
2 √ √
3 √ √

Kedalaman 
Konsep

4 √ √
5 √ √

Keluasan Konsep 6 √ √
7 √ √

Keterlaksanaan
8 √ √
9 √ √
10 √ √

Kebahasaan

11 √ √
12 √ √
13 √ √
14 √ √
15 √ √
16 √ √
17 √ √
18 √ √

Lampiran 2.2
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Hasil Penilaian Kualitas komik Matematika Oleh Ahli Media

Catatan :
Ahli Media I

- Ganti font secukupnya

Ahli Media II
- Warna alangkah baiknya lebih terang dan lebih menceritakan warna 

tentang psikologi anak – anak 
- Desain tokoh kurang baik karena tidak terang
- Kolom terlalu banyak sehingga menyulitkan melihat

Aspek
No 

Item
Ahli Media I Ahli materi II

SB B C K SK SB B C K SK

Anatomi Komik
19 √ √
20 √ √
21 √ √

Mutu Gambar 22 √ √
23 √ √
24 √ √

Tampilan 
Menyeluruh

25 √ √
26 √ √
27 √ √
28 √ √
29 √ √

Keterangan Penilaian
SB = Sangat Baik
B = Baik
C = Cukup
K = Kurang
SK = Sangat Kurang
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PERHITUNGAN KUALITAS KOMIK MATEMATIKA MENURUT 

PENILAIAN PARA AHLI

A. Kriteria Kualitas

Data penelitian yang berupa data kualitatif diubah menjadi data 

kuantitatif dengan menentukan nilai rata-ratanya. Setelah itu, nilai diubah 

menjadi nilai kualitatif yang mencerminkan kualitas komik matematika sesuai 

dengan kategori kriteria penilaian ideal sebagai berikut (Arifin, 2009: 237)

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 + 1,5  SB1 < Sangat baik 
2 + 0,5  SB1 < ≤ + 1,5  SBi Baik 
3 - 0,5  SB1 < ≤ + 0,5 SBi Cukup
4 – 1,5  SB1 < ≤ - 0,5 SBi Kurang
5 ≤ 	 -  1,5  SB1 Sangat Kurang

Keterangan :	 : rata–rata ideal yang dapat dicari menggunakan rumus 

	 = x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)

  : simpangan baku ideal yang dapat dicari dengan rumus

  =  x (skor maksimal ideal - skor minimal ideal)

Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria x skor tertinggi

Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria x skor terendah

Persentase keidealan Lembar Aktivitas Siswa (P), yaitu :

P = Skor	hasil	penilaianSkor	maksimal	ideal × 100%
Hasil persentase kriteria penilaian ideal dapat dilihat pada tabel sebagai 

berikut:

NO Rentang skor Kuantitatif Kategori Kualitatif
1 > 80 % Sangat baik
2 66,67	% <   ≤ 80 % Baik 
3 53,33	% < 	≤ 66,67	% Cukup
4 40%  < 	≤ 53,33	% Kurang
5 	 ≤	40%  Sangat Kurang

Lampiran 2.3
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B. Data Hasil Penilaian Komik Oleh Para Ahli 

1. Ahli Materi

Berdasarkan lampiran 2.2 diperoleh hasil penilaian mengenai kualitas komik dalam bentuk data kualitatif, data tersebut 

kemudian dikonversi ke dalam data kuantitatif dengan pedoman konversi sebagai berikut.

Keterangan Skor
Sangat Kurang (SK) 1
Kurang (K) 2
Cukup (C) 3
Baik (B) 4
Sangat Baik (SB) 5

Data Hasil Penilaian Kualitas Komik Matematika Oleh Ahli Materi

Aspek
No

Item Ahli Materi I
Ahli  Materi 

II

Jumlah Skor 
Maksimal 
Per Aspek

Jumlah Skor 
Per Aspek

Rata-rata 
Jumlah Skor  

Maksimal 
Per Aspek

Rata-rata 
Jumlah Skor 

Per Aspek

Kebenaran Konsep 1 4 4
30 25 15 12,52 5 4

3 4 4
Kedalaman Konsep 4 4 4

20 16 10 8
5 4 4

Dari konversi tersebut kemudian diperoleh data dalam bentuk kuantitatif sebagai berikut.
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Aspek
No

Item Ahli Materi I
Ahli  Materi 

II

Jumlah Skor 
Maksimal 
Per Aspek

Jumlah Skor 
Per Aspek

Rata-rata 
Jumlah Skor  

Maksimal 
Per Aspek

Rata-rata 
Jumlah Skor 

Per Aspek

Keluasan Konsep 6 4 4
20 17 10 8,5

7 5 4
Keterlaksanaan 8 4 4

30 24 15 129 4 4
10 4 4

Kebahasaan 11 5 4

80 67 40 33,5

12 4 4
13 5 4
14 4 4
15 4 4
16 4 4
17 4 4
18 5 4

Jumlah 90 74,5
Jumlah Indikator = 18

Setelah diperoleh data mengenai kualitas komik dalam bentuk kuantitatif, kemudian data tersebut diolah untuk 

mengetahui kualitas komik per aspek dan secara menyeluruh sebagai berikut:

a. Aspek Kebenaran konsep

Jumlah indikator = 3 

Skor maksimal ideal = 3 × 5 = 15
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Skor minimal ideal = 3 × 1 = 3
= (15 + 3) = 9

SBi = 16 (15 − 3) = 2
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian 

kualitas komik oleh ahli materi untuk aspek kebenaran konsep yakni sebagai berikut:

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 12 < Sangat baik 
2 10 < ≤ 12 Baik 
3 8 < ≤ 10 Cukup
4 6 < ≤ 8 Kurang
5 ≤ 6 Sangat Kurang

Skor rata-rata penilaian untuk aspek kebenaran konsep adalah 12,5.

Maka persentase keidealan (P) = , × 100% = 83,33%.

Jadi, menurut penilaian ahli materi dari aspek kebenaran konsep  komik matematika ini termasuk dalam kategori 

sangat baik dengan persentase keidealan 83,33%.

b. Aspek Kedalaman Konsep

Jumlah indikator = 2 

Skor maksimal ideal = 2 × 5 = 10
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Skor minimal ideal = 2 × 1 = 2
= 12 (10 + 2) = 6

SBi = 16 (10 − 2) = 1, 33
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian 

kualitas komik oleh ahli materi untuk aspek kedalaman konsep yakni sebagai berikut:

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 8 < Sangat baik 
2 6, 67 < ≤ 8 Baik 
3 5, 33 < ≤ 6, 67 Cukup
4 4 < ≤ 5, 33 Kurang
5 ≤ 4 Sangat Kurang

Skor  rata-rata penilaian untuk aspek kedalaman konsep adalah  8

Persentase keidealan (P) = × 100% = 80%
Jadi, menurut penilaian ahli materi dari aspek kedalaman konsep  komik matematika ini termasuk dalam kategori baik 

dengan persentase keidealan 80%.

c. Aspek Keluasan Konsep

Jumlah indikator = 2 

Skor maksimal ideal = 2 × 5 = 10
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Skor minimal ideal = 2 × 1 = 2
= 12 (10 + 2) = 6

SBi = 16 (10 − 2) = 1, 33
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian 

kualitas komik oleh ahli materi untuk aspek keluasan konsep yakni sebagai berikut:

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 8 < Sangat baik 
2 6, 67 < ≤ 8 Baik 
3 5, 33 < ≤ 6, 67 Cukup
4 4 < ≤ 5, 33 Kurang
5 ≤ 4 Sangat Kurang

Skor rata-rata dari aspek keluasan konsep adalah 8,5
Persentase keidealan (P) = , × 100% = 85%
Jadi, menurut penilaian ahli materi dari aspek keluasan konsep  komik matematika ini termasuk dalam kategori sangat 

baik dengan persentase keidealan 85%.

d. Aspek Keterlaksanaan

Jumlah indikator = 3 

Skor maksimal ideal = 3 × 5 = 15
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Skor minimal ideal = 3 × 1 = 3
= 12 (15 + 3) = 9

SBi = 16 (15 − 3) = 2
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian 

kualitas komik oleh ahli materi untuk aspek keterlaksanaan yakni sebagai berikut:

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 12 < Sangat baik 
2 10 < ≤ 12 Baik 
3 8 < ≤ 10 Cukup
4 6 < ≤ 8 Kurang
5 ≤ 6 Sangat Kurang

Skor rata-rata dari aspek keterlaksanaan adalah 12

Persentase keidealan (P) = × 100% = 80%
Jadi, menurut penilaian ahli materi dari aspek keterlaksanaan komik matematika ini termasuk dalam kategori baik 

dengan persentase keidealan 80%.

e. Aspek Kebahasaan

Jumlah indikator = 8 
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Skor maksimal ideal = 8 × 5 = 40
Skor minimal ideal = 8 × 1 = 8

= 12 (40 + 8) = 24
SBi = 16 (40 − 8) = 5, 33
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian 

kualitas komik oleh ahli materi untuk aspek kebahasaan yakni sebagai berikut:

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 32 < Sangat baik 
2 26, 67 < ≤ 32 Baik 
3 21, 33 < ≤ 26, 67 Cukup
4 16 < ≤ 21, 33 Kurang
5 ≤ 16 Sangat Kurang

Skor rata-rata dari aspek kebahasaan adalah 33,5

Persentase keidealan(P) = , × 100% = 83, 75% = 84%

Jadi, menurut penilaian ahli materi dari aspek kebahasaan komik matematika ini termasuk dalam kategori sangat baik 

dengan persentase keidealan 84%.
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f. Penilaian Ahli Materi Secara Keseluruhan 

Jumlah indikator = 18 

Skor maksimal ideal = 18 × 5 = 90
Skor minimal ideal = 18 × 1 = 18

= 12 (90 + 18) = 54
SBi = 16 (90 − 18) = 12
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian 

kualitas komik oleh ahli materi yakni sebagai berikut:

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 72 < Sangat baik 
2 60 < ≤ 72 Baik 
3 48 < ≤ 60 Cukup
4 36< ≤ 48 Kurang
5 ≤ 36 Sangat Kurang

Secara  keseluruhan diperoleh jumlah penilaian rata-rata dari ahli materi adalah 74,5. 

Persentase keidealan (P) = , × 100% = 82, 77% = 83%

Jadi, menurut ahli materi komik ini termasuk kategori sangat baik dengan persentase keidealan 83%.
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2. Ahli Media 
Berdasarkan lampiran 2.2 diperoleh hasil penilaian mengenai kualitas komik menurut ahli media dalam bentuk data 

kualitatif, data tersebut kemudian dikonversi ke dalam data kuantitatif dengan pedoman konversi sebagai berikut.

Keterangan Skor
Sangat Kurang (SK) 1
Kurang (K) 2
Cukup (C) 3
Baik (B) 4
Sangat Baik (SB) 5

Data Hasil Penilaian Kualitas Komik Matematika Oleh Ahli Media

Aspek No 
Item

Ahli Media I Ahli Media II
Jumlah Skor 

Maksimal 
Per Aspek

Jumlah Skor 
Per Aspek

Rata-rata 
Jumlah Skor 

Maksimal 
Per Aspek

Rata-rata 
Jumlah Skor 

Per Aspek

Anatomi Komik 19 4 4
30 23 25 11,520 4 4

21 3 4
Mutu Gambar 22 5 4

30 24 15 1223 4 4
24 4 3

Tampilan Menyeluruh 25 4 3
50 36 25 1826 4 3

27 4 4

Dari konversi tersebut kemudian diperoleh data dalam bentuk kuantitatif sebagai berikut.



166

Aspek
No 

Item Ahli Media I Ahli Media II
Jumlah Skor 

Maksimal 
Per Aspek

Jumlah Skor 
Per Aspek

Rata-rata 
Jumlah Skor 

Maksimal 
Per Aspek

Rata-rata 
Jumlah Skor 

Per Aspek

28 3 4
29 3 4

Setelah diperoleh data mengenai kualitas komik dalam bentuk kuantitatif, kemudian data tersebut diolah untuk 

mengetahui kualitas komik per aspek dan secara menyeluruh sebagai berikut:

a. Aspek Anatomi Komik

Jumlah indikator = 3 

Skor maksimal ideal = 3 × 5 = 15
Skor minimal ideal = 3 × 1 = 3

= (15 + 3) = 9
SBi = 16 (15 − 3) = 2  

Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian

kualitas komik oleh ahli media untuk aspek anatomi komik yakni sebagai berikut:

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 12 < Sangat baik 
2 10 < ≤ 12 Baik 
3 8 < ≤ 10 Cukup
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NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
4 6 < ≤ 8 Kurang
5 ≤ 6 Sangat Kurang

Skor rata-rata dari aspek anatomi komik adalah 11,5

Persentase keidealan(P) = , × 100% = 76, 67%
Jadi, menurut penilaian ahli media dari aspek anatomi komik matematika ini termasuk dalam kategori baik dengan 

persentase keidealan 76, 67%.

b. Aspek Mutu Gambar

Jumlah indikator = 3 

Skor maksimal ideal = 3 × 5 = 15
Skor minimal ideal = 3 × 1 = 3

= 12 (15 + 3) = 9
SBi = 16 (15 − 3) = 2
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian 

kualitas komik oleh ahli media untuk aspek mutu gambar yakni sebagai berikut:

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 12 < Sangat baik 
2 10 < ≤ 12 Baik 
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NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
3 8 < ≤ 10 Cukup
4 6 < ≤ 8 Kurang
5 ≤ 6 Sangat Kurang

Skor rata-rata dari aspek mutu gambar adalah 12

Persentase keidealan(P) = × 100% = 80%
Jadi, menurut penilaian ahli media dari aspek mutu gambar komik matematika ini termasuk dalam kategori baik 

dengan persentase keidealan 80%.

c. Aspek Tampilan Menyeluruh

Jumlah indikator = 5 

Skor maksimal ideal = 5 × 5 = 25
Skor minimal ideal = 5 × 1 = 5

= 12 (25 + 5) = 15
SBi = 16 (25 − 5) = 3, 33
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian 

kualitas komik oleh ahli media untuk aspek tampilan menyeluruh yakni sebagai berikut:



169

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 20 < Sangat baik 
2 16,67 < ≤ 20 Baik 
3 13, 33 < ≤ 16, 67 Cukup
4 10 < ≤ 13, 33 Kurang
5 ≤ 10 Sangat Kurang

Skor rata-rata dari aspek tampilan menyeluruh  adalah 18.

Persentase keidealan (P) = × 100% = 72%.

Jadi, menurut penilaian ahli media dari aspek tampilan menyeluruh komik matematika ini termasuk dalam kategori 

baik dengan persentase keidealan 72%.

d. Penilaian Ahli Media Secara Keseluruhan

Jumlah indikator = 11

Skor maksimal ideal = 11 × 5 = 55
Skor minimal ideal = 11 × 1 = 11

= 12 (55 + 11) = 33
SBi = 16 (55 − 11) = 7,333
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian 

kualitas komik oleh ahli media yakni sebagai berikut:
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NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 44 < Sangat baik 
2 36,67 < ≤ 44 Baik 
3 29,33 < ≤ 36,67 Cukup
4 22< ≤ 29,33 Kurang
5 ≤ 22 Sangat Kurang

Secara  keseluruhan diperoleh jumlah penilaian rata-rata dari ahli media adalah 41,5

Persentase keidealan (P) = , × 100% = 75, 45%
Jadi, menurut ahli media komik ini termasuk kategori baik dengan persentase keidealan 75, 45%
Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media

Jumlah indikator = 29

Skor maksimal ideal = 29 × 5 = 145
Skor minimal ideal = 29 × 1 = 29

= 12 (145 + 29) = 87
SBi = 16 (145− 29) = 19,333
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 137 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori penilaian 

kualitas komik oleh ahli materi dan ahli media yakni sebagai berikut:
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NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 116 < Sangat baik 
2 96,67 < ≤ 116 Baik 
3 77,33 < ≤ 96,67 Cukup
4 58	< ≤ 77,33 Kurang
5 ≤ 58 Sangat Kurang

Secara  keseluruhan diperoleh jumlah penilaian rata-rata dari ahli materi dan media adalah 116

Persentase keidealan (P) = × 100% = 80%
Jadi, menurut ahli media komik ini termasuk kategori baik dengan persentase keidealan 80%
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Hasil Validasi Instrumen Lembar Pendapat Siswa Mengenai Kualitas 
Komik

No.  
Butir 

Pernya
taan

Penilaian Validator

Kesimpulan
Validator 1 Validator 2 Validator 3

Aspek Keterlaksanaan
1 Valid Valid Valid Valid

Aspek Kebahasaan
2 Valid Valid Valid Valid
3 Valid Valid Valid Valid
4 Valid Valid Valid Valid
5 Valid Valid Valid Valid
6 Valid Valid Valid Valid
7 Valid Valid Valid Valid
8 Valid Valid Valid Valid

Aspek Anatomi Komik
9 Valid Valid Valid Valid
10 Valid Valid Valid Valid
11 Valid Valid Valid Valid

Aspek Mutu Gambar
12 Valid Valid Valid Valid
13 Valid Valid Valid Valid
14 Valid Valid Valid Valid

Aspek Tampilan Menyeluruh
15 Valid Valid Valid Valid
16 Valid Valid Valid Valid
17 Valid Valid Valid Valid
18 Valid Valid Valid Valid
19 Valid Valid Valid Valid
20 Valid Valid Valid Valid

CATATAN : 
- Judul lembar penilaian siswa diganti menjadi menjadi lembar 

pendapat siswa

Lampiran 2.4
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Hasil Pendapat Siswa Mengenai Kualitas Komik
Pernyataan S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10

P1

SB √ √ √ √ √ √
B √ √ √ √
C
K
SK

P2

SB
B √ √ √ √ √ √ √
C √ √
K √
SK

P3

SB √
B √ √ √ √ √ √ √ √
C √
K
SK

P4

SB √ √
B √ √ √ √ √ √
C √ √
K
SK

P5

SB √
B √ √ √ √ √ √
C √ √ √
K
SK

P6

SB √
B √ √ √ √ √ √ √ √
C √
K
SK

P7

SB √ √
B √ √ √ √ √
C √ √
K
SK √

P8

SB √ √ √
B √ √ √ √ √ √ √
C
K
SK

Lampiran 2.5
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Pernyataan S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10

P9

SB √ √
B √ √ √ √ √ √
C √ √
K
SK

P10

SB √
B √ √ √ √ √ √ √
C √
K √
SK

P11

SB √
B √ √ √ √ √ √ √
C √
K √
SK

P12

SB √ √ √
B √ √ √
C √ √ √
K
SK √

P13

SB √ √ √ √ √ √
B √ √ √ √
C
K
SK

P14

SB √
B √ √ √ √ √ √
C √ √ √
K
SK

P15

SB √ √ √ √ √
B √ √ √
C √
K
SK √

P16

SB √ √ √ √
B √ √ √ √
C √
K
SK √
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Pernyataan S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10

P17

SB √ √ √
B √ √ √ √
C √ √ √
K
SK

P18

SB √ √ √
B √ √ √ √ √ √ √
C
K
SK

P19

SB √ √ √ √
B √ √ √ √
C √ √
K
SK

P20

SB √
B √ √ √ √ √ √ √
C √
K √
SK

Keterangan Penilaian:

SB = Sangat Baik

B = Baik

C = Cukup

K = Kurang

SK = Sangat Kurang

Keterangan Tambahan:

P = Pernyataan

S1 = Siswa 1

S2 = Siswa 2

S3 = Siswa 3

S4 = Siswa 4

S5 = Siswa 5

S6 = Siswa 6

S7 = Siswa 7

S8 = Siswa 8

S9 = Siswa 9

S10 = Siswa 10
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PERHITUNGAN HASIL PENDAPAT SISWA MENGENAI 

KUALITAS KOMIK 

A. Kriteria Kualitas

Data penelitian yang berupa data kualitatif diubah menjadi data 

kuantitatif dengan menentukan nilai rata-ratanya. Setelah itu, nilai diubah 

menjadi nilai kualitatif yang mencerminkan kualitas komik matematika sesuai 

dengan kategori kriteria penilaian ideal sebagai berikut (Arifin, 2009: 237)

NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 + 1,5  SB1 < Sangat baik 
2 + 0,5  SB1 < ≤ + 1,5  SBi Baik 
3 - 0,5  SB1 < ≤ + 0,5 SBi Cukup
4 – 1,5  SB1 < ≤ - 0,5 SBi Kurang
5 ≤ 	 -  1,5  SB1 Sangat Kurang

Keterangan :	 : rata–rata ideal yang dapat dicari menggunakan rumus 

	 = x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)

  : simpangan baku ideal yang dapat dicari dengan rumus

  =  x (skor maksimal ideal - skor minimal ideal)

Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria x skor tertinggi

Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria x skor terendah

Persentase keidealan Lembar Aktivitas Siswa (P), yaitu :

P = Skor	hasil	penilaianSkor	maksimal	ideal × 100%
Hasil persentase kriteria penilaian ideal dapat dilihat pada tabel sebagai 

berikut:

NO Rentang skor Kuantitatif Kategori Kualitatif
1 > 80 % Sangat baik
2 66,67	% <   ≤ 80 % Baik 
3 53,33	% < 	≤ 66,67	% Cukup
4 40%  < 	≤ 53,33	% Kurang
5 	 ≤	40%  Sangat Kurang

Lampiran 2.6
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Data Hasil Pendapat Siswa Mengenai Kualitas Komik dan Perhitungannya

B. Data Hasil Pendapat Siswa

Pada lampiran 2.6 diperoleh hasil pendapat siswa mengenai kualitas komik  dalam bentuk data kualitatif, data tersebut kemudian 

dikonversi ke dalam data kuantitatif dengan pedoman konversi sebagai berikut.

Keterangan Skor
Sangat Kurang (SK) 1
Kurang (K) 2
Cukup (C) 3
Baik (B) 4
Sangat Baik (SB) 5

No Kode Siswa
Pernyataan Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 S1 4 3 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 5 4 4 3 3 4 4 5 75
2 S2 5 4 5 3 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 89
3 S3 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 84
4 S4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 5 3 4 4 4 4 5 4 82
5 S5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 76
6 S6 5 4 4 4 4 4 3 5 4 4 4 3 4 3 5 5 4 5 5 4 83
7 S7 4 3 4 3 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 3 4 84
8 S8 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 88

Dari konversi tersebut kemudian diperoleh data dalam bentuk kuantitatif sebagai berikut.
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No Kode Siswa
Pernyataan Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
9 S9 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 87
10 S10 4 2 3 5 3 4 1 4 3 2 2 1 5 4 1 1 3 5 3 2 58

Jumlah 806
Rata-rata 80,6

Setelah diperoleh data mengenai kualitas komik dalam bentuk kuantitatif, kemudian data tersebut diolah untuk mengetahui 

kualitas komik secara menyeluruh.

Jumlah pernyataan = 20 

Skor maksimal ideal = 20 × 5 = 100
Skor minimal ideal = 20 × 1 = 20

= 12 (100 + 20) = 60
SB = (100 − 20) = 13, 33
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal pada halaman 157 dan perhitungan di atas maka diperoleh kategori pendapat siswa

mengenai kualitas komik yakni sebagai berikut.
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NO Rentang Skor  kuantitaif Kategori kualitatif
1 80 < Sangat baik 
2 66,67 < ≤ 80 Baik 
3 53,33 < ≤ 66,67 Cukup
4 40	< ≤ 53,33 Kurang
5 ≤ 40 Sangat Kurang

Skor rata-rata kualitas komik menurut pendapat siswa adalah 80,6.

Maka persentase keidealan (P) = , × 100% = 80,6%.

Jadi, menurut pendapat siswa kualitas komik matematika berbasis edutainment tergolong dalam kategori sangat baik dengan 

persentase keidealan 80,6%.
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Hasil Validasi Instrumen Angket Motivasi Belajar Siswa
No.  Butir 

Pernyataan
Penilaian Validator

Kesimpulan
Validator 1 Validator 2 Validator 3

1 Valid Valid Valid Valid
2 Valid Valid Valid Valid
3 Valid Valid Valid Valid
4 Valid Valid Valid Valid
5 Valid Valid Valid Valid
6 Valid Valid Valid Valid
7 Valid Valid Valid Valid
8 Valid Valid Valid Valid
9 Valid Valid Valid Valid
10 Valid Valid Valid Valid
11 Valid Valid Valid Valid
12 Valid Valid Valid Valid
13 Valid Valid Valid Valid
14 Valid Valid Valid Valid
15 Valid Valid Valid Valid
16 Valid Valid Valid Valid
17 Valid Valid Valid Valid
18 Valid Valid Valid Valid
19 Valid Valid Valid Valid
20 Valid Valid Valid Valid
21 Valid Valid Valid Valid
22 Valid Valid Valid Valid
23 Valid Valid Valid Valid
24 Valid Valid Valid Valid

Catatan:

1. Sebaiknya kata “selalu” pada pernyataan 1 dihilangkan

2. Sebaiknya kata “malas” pada pernyataan 2 diganti dengan tidak 

suka

3. Sebaiknya kata “selalu” dan “semua” pada pernyataan no 3 

dihilangkan

4. Sebaiknya kata “bersemangat” pada pernyataan no 23 diganti 

kata “lebih bersemangat”

Lampiran 2.7
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Hasil Uji Coba Angket Motivasi Belajar Siswa

No Nama
Skor Tiap Pernyataan

Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

1
Hendratama 
Arista

3 3 3 3 2 4 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 4 73

2
Rudana 
Dharmawinata 
hardoyojati

3 3 3 3 3 4 1 4 4 1 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 1 2 4 74

3
R. Bentanindo 
P. H

3 2 3 2 2 3 2 3 1 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 4 4 64

4
Dini Putri 
Setiliana

3 3 4 1 3 4 1 4 2 4 3 4 4 4 4 4 2 3 4 2 4 2 3 4 76

5
Amalia 
Azzahro

3 3 4 4 2 4 3 4 2 2 3 4 4 4 4 4 2 3 3 3 3 4 3 4 79

6
Angga Dewi 
Nur Cahyo

3 4 3 2 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 3 4 2 2 3 2 3 1 3 3 62

7
Ulrike 
Wikansari

3 3 4 2 2 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 2 4 4 84

8
Ichsan 
Wijanarko

2 1 4 3 1 2 1 4 4 1 3 4 4 4 4 4 1 4 4 3 3 4 4 4 73

9
Arif 
Silmawan 
Pratama

3 1 4 2 3 3 3 4 3 2 3 4 3 4 4 4 1 4 2 3 4 2 4 4 74

10 Vendra 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 4 4 4 4 2 3 3 3 3 3 76

11 Tri Krisman 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 69

12 Tiwi Habsary 3 4 4 3 4 4 2 4 3 2 3 4 3 4 4 4 1 3 4 2 4 3 3 4 79

Lampiran 2.8
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No Nama
Skor Tiap Pernyataan

Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

13
Tarisa 
Rahmadani

3 4 4 3 4 4 2 4 3 2 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 82

14
Like 
Ermawati

4 4 4 3 4 4 2 4 3 2 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 84

15
Ansa Eka 
Putri Kusuma
Wardhani

3 2 4 2 2 4 1 3 2 4 3 4 4 4 4 4 1 4 4 3 4 3 4 4 77

Jumlah 1126

Rata-rata 75, 67
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Output Uji Reliabilitas Angket Motivasi Belajar Siswa

Lampiran 2.9
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Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa

A. Hasil Angket Motivasi Belajar Sebelum Menggunakan Komik

No Nama
Skor Tiap Pernyataan

Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

1 Abinaya Shafa R 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 2 4 3 3 4 3 71

2 Ajeng Kartika Shela 3 2 2 4 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 2 4 3 3 4 3 68

3 Andin Rizky Feby U 3 2 2 3 3 4 2 3 3 3 4 3 2 2 3 4 3 4 3 3 3 3 3 2 70

4 Anisa Qurrata'ayun 3 3 3 3 4 4 2 3 4 4 4 3 3 1 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 82

5 Annisa S 3 2 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 4 3 2 3 71

6 Astrid Puspa 3 2 3 4 4 4 2 4 3 4 3 2 3 2 4 3 4 4 3 4 3 3 4 3 78

7 Daffa Elang 3 4 2 4 2 3 1 3 3 4 3 3 1 1 3 4 1 2 1 4 4 3 4 1 64

8 Dennise 2 1 1 3 2 3 4 3 4 4 4 3 2 1 2 3 1 4 1 3 3 4 3 3 64

9 Dessyanna 2 3 3 2 2 3 3 2 3 4 4 4 1 1 3 2 3 1 3 2 2 2 3 2 60

10 Dina Arista 3 2 1 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 2 3 2 4 3 2 4 3 71

11 Diorama 3 3 2 3 4 4 2 4 3 4 3 4 2 1 3 3 3 3 2 4 3 4 4 3 74

12 Dyah Ayu 2 2 2 2 2 3 4 3 4 4 3 3 3 1 4 3 2 4 1 3 4 4 2 2 67

13 Fauzia 2 3 2 4 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 62

14 Fitriyaningsih 2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 2 3 3 2 3 4 3 3 2 4 2 65

15 Kayana Nisa 3 2 2 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 2 4 3 2 4 3 71

16 Mas'ud 2 1 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 76

17 Mila Rosa 2 3 2 4 2 4 2 2 2 3 3 3 1 3 3 3 1 2 2 2 4 2 3 2 60

18 Muhammad I 3 2 2 3 4 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 70

Lampiran 2.10
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No Nama
Skor Tiap Pernyataan

Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

19 Muhammad W 2 2 2 3 4 3 3 3 3 4 4 3 2 3 3 3 2 3 1 3 3 4 2 2 67

20 Ramadhan Y 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 67

21 Rifqi Santosa 3 3 2 3 4 4 2 3 3 4 3 2 4 2 4 3 3 4 3 3 3 3 3 2 73

22 Rindika Alda 2 3 3 2 2 3 3 2 3 4 3 3 2 2 2 2 1 3 3 3 3 3 3 2 62

23 Rosa Kumala 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 2 3 2 3 2 60

24 Salsabila H 3 2 1 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 2 1 3 3 61

25 Sauda K 2 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 2 4 2 3 4 2 64

26 Selinna 3 2 2 4 3 4 1 4 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 4 3 3 3 2 68

27 Syafira P 2 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 63

28 Titis F F 2 2 2 3 4 3 2 3 3 4 3 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 66

29 Tri Bagas A 3 4 2 3 1 1 1 3 3 4 4 4 1 1 3 3 2 3 1 3 1 3 4 1 59

30 Verina S 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2 3 2 3 4 3 1 2 3 2 58

31 Yunita R.S 2 3 2 3 3 3 2 2 3 4 3 3 2 3 3 3 3 4 3 4 2 3 3 2 68

Jumlah 2080

Rata-rata 67,1
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B. Hasil Angket Motivasi Belajar Setelah Menggunakan Komik

No Nama
Skor Tiap Pernyataan

Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

1 Abinaya Shafa R 3 3 3 2 3 3 2 4 2 2 2 4 3 3 3 4 2 2 3 3 3 2 3 4 68

2 Ajeng Kartika Shela 3 2 3 1 3 4 1 3 1 4 3 4 3 4 3 4 2 2 3 1 3 1 3 4 65

3 Andin Rizky Feby U 3 4 4 1 4 4 2 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 2 3 4 80

4 Anisa Qurrata'ayun 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 1 4 4 86

5 Annatasya Coretta 3 3 4 2 3 3 3 3 2 3 2 4 4 4 3 4 3 2 4 3 3 2 3 3 73

6 Annisa Sepiani 3 3 3 2 2 3 2 3 2 3 3 4 3 3 3 4 3 1 3 3 3 2 4 4 69

7 Astrid Puspa Kinasih 3 3 4 2 0 4 3 4 3 2 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 1 3 4 74

8 Daffa Elang Satria 2 3 3 1 3 4 2 2 2 3 3 4 4 4 2 4 1 1 4 1 2 2 4 4 65

9 Dennise Indrya 3 3 3 3 2 4 3 4 2 2 2 4 3 3 4 4 3 2 3 3 4 2 2 3 71

10
Dessyanna Putri 
Anjaweni

3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 68

11 Dina Arista 3 4 4 2 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 1 3 2 4 2 3 4 74

12
Diorama Huga 
Fernanda

3 2 4 2 4 4 4 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 1 3 4 81

13
Dyah Ayu Hajar 
Nurtyas

3 2 4 2 2 2 3 4 2 3 3 2 4 3 4 3 1 3 3 4 3 2 3 4 69

14
Fauzia Rosdiana 
Suryanti

3 2 4 2 2 3 2 3 1 4 3 3 3 3 3 4 2 3 4 2 3 2 3 3 67

15 Fitriyaningsih 2 1 3 4 3 4 4 2 2 4 2 4 4 3 3 4 2 1 3 2 3 1 3 3 67

16 Kayana Nisa Az Zahra 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 70

17 Mas'ud Octada N 3 3 4 3 2 2 4 3 3 2 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 2 4 4 81
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No Nama
Skor Tiap Pernyataan

Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

18 Mila Rosa 2 1 3 2 1 3 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 1 2 2 2 2 4 2 3 53

19 Muhammad Idris P 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 4 3 3 2 3 3 4 3 3 71

20 Muhammad Rahadyan 2 2 4 3 2 2 2 3 2 4 3 3 4 2 3 4 1 1 3 3 3 2 4 4 66

21 Ramadhan Yoga P 2 2 4 2 3 3 2 4 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 3 4 75

22 Rifqi Santosa 3 3 4 2 3 3 3 3 3 1 3 3 4 2 3 4 3 2 3 2 3 2 3 4 69

23
Rindika Alda 
Maharani

2 3 3 2 3 4 2 3 2 4 2 4 3 3 3 4 2 2 3 2 3 1 3 3 66

24 Rosa Kumala Dewi 2 3 3 2 2 3 2 3 2 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 65

25 Salsabila Hasna Fitri 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 4 2 2 3 2 3 2 3 2 63

26 Sauda Khoirunnisa 3 2 3 3 3 4 3 4 2 3 2 2 3 3 3 4 2 1 3 2 3 1 4 4 67

27 Selinna 4 3 4 1 4 3 1 4 1 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 1 4 4 74

28 Syafira Putriana 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 70

29 Titis Fatindhia Fairuz 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 4 3 3 3 4 3 2 2 3 3 2 3 3 68

30 Tri Bagas Aditya W. 3 1 4 3 1 4 2 2 1 4 1 3 2 4 3 3 3 1 3 2 2 3 3 2 60

31 Yunita Rosiana Safitri 3 2 3 3 3 4 1 4 2 3 4 3 2 3 3 4 2 2 3 4 3 2 3 3 69

Jumlah 2164

Rata-rata 69, 80
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Perhitungan Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa

Skor motivasi belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan komik 

matematika berbasis edutainment diperoleh dari data siswa yang telah mengisi 

angket yang berisi 24 pernyataan dengan skor tertinggi 4 dan terendah 1 (lihat 

halaman 38) . Adapun skor angket diperoleh melalui tahapan:

1. Menentukan skor maksimal

Skor maksimal = ∑ butir	kriteria	 × skor	tertinggi
       = 24 × 4

= 96
2. Menentukan skor minimal

Skor maksimal = ∑ butir	kriteria	 × skor	terendah
= 24 × 1
= 24

3. Menentukan nilai median

Median       = 	 	

      =
		= 60

4. Menentukan nilai kuartil 1

Kuartil 1      	= 	

		= 24 + 602
		= 42

5. Menentukan nilai kuartil 3

Kuartil 3      				= 	

						=
	= 78

Lampiran 2.11
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6. Membuat skala yang menggambarkan skor minimal, nilai kuartil 1, nilai 

kuartil median, nilai kuartil 3, dan skor maksimal

7. Membuat tabel distribusi frekuensi motivasi belajar siswa sebelum dan 

setelah menggunakan komik matematika berbasis edutainmen sebagai berikut

(lihat halaman 39)

Kategori Motivasi Kategori Skor
Motivasi Belajar Sangat Baik 78 < ≤ 96
Motivasi Belajar Baik 60 < ≤ 78
Motivasi Belajar Kurang 42 < ≤ 60
Motivasi Belajar Sangat Kurang 24 ≤ x ≤ 42

8. Mendiskripsikan nilai rata-rata hasil angket yang diperoleh dengan tabel 

distribusi frekuensi.

Berdasarkan data pada lampiran 2.10, skor rata-rata hasil angket motivasi 

belajar sebelum menggunakan komik diperoleh adalah 67,1 sedangkan skor 

rata-rata hasil angket motivasi belajar setelah menggunakan komik diperoleh 

adalah 69,80. Berdasarkan tabel distribusi frekuensi motivasi belajar siswa di 

atas maka dapat disimpulkna bahwa motivasi belajar siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan komik berada pada kategori motivasi baik.

24
Min

42
Q1

60
Me

78
Q3

96
Mak
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Validasi Soal Evaluasi Kemampuan Pemahaman Konsep

No.  Butir 
Pernyataan

Penilaian Validator
Kesimpulan

Validator 1 Validator 2 Validator 3
1a Valid Valid Valid Valid
1b Valid Valid Valid Valid
1c Valid Valid Valid Valid
1d Valid Valid Valid Valid
2a Valid Valid Valid Valid
2b Valid Valid Valid Valid
2c Valid Valid Valid Valid
3 Valid Valid Valid Valid
4 Valid Valid Valid Valid
5a Valid Valid Valid Valid
5b Valid Valid Valid Valid
5c Valid Valid Valid Valid
6 Valid Valid Valid Valid

Catatan: 

- Soal no 1a sebaiknya dihilangkan kalimat “Apabila kepala sekolah 

mengamati kegiatan mereka dari ruangan kelas yang berada di lantai 

2”

- Soal no 1d mengganti  kalimat “mengambil properti drama yang 

jaraknya 4 m dari pelatih sehingga jarak pelatih ke Renal menjadi lebih 

jauh daripada jarak pelatih ke Alya” dengan mundur 1 m ke belakang

- Soal no 4 konsisten menggunakan kata diberi atau diolesi

- Soal no 5a mengganti kalimat “sebelum kita menyelesaikan masalah 

diatas, coba sketsakan dulu wahana tersebut” dengan “buat sketsa 

bentuk wahana tersebut”

Lampiran 2.12
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Hasil Uji Coba Soal Evaluasi Kemampuan Pemahaman Konsep

No Nama
Skor

Jumlah Nilai1a 1b 1c 1d 2a 2b 2c 3 4 5a 5b 5c 6
1 Daffa G 2 1 0 0 0 0 0 8 5 0 0 0 5 21 18,10

2 Novendia 0 0 0 0 0 0 0 14 1 0 0 0 0 15 12,93

3 Riko 0 0 0 0 2 0 0 8 0 0 0 0 0 10 8,62

4 M. Andrika 0 0 0 0 0 0 0 14 0 0 0 0 0 14 12,06

5 Ahmad Y.A. 2 2 0 0 0 0 0 14 5 0 0 0 8 31 26,72

6 Ivan 2 2 1 2 2 1 2 14 0 0 0 0 8 34 29,31

7 Restu 2 0 0 0 0 0 0 14 5 0 0 0 8 29 25

8 TM 2 2 3 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 11 9,48

9
Agus 
Prayoga 2 2 3 2 2 2 0 14 5 0 0 0 8 40 34,48

10
Fera 
Afriawan 2 2 3 2 2 2 0 14 5 0 0 0 8 40 34,48

11
M. Iqbal K 
M 0 0 0 0 0 0 0 14 5 0 0 0 5 24 20,68

12 Ardhan M 0 0 0 0 0 0 0 14 5 0 0 0 0 19 16,37

13 Vistaoul 0 0 0 0 0 0 0 14 5 0 0 0 8 27 23,27

14 Prima L. R 2 1 0 0 0 0 0 14 5 0 0 0 8 30 25,86

15 Ardhian Z 2 2 3 2 2 0 0 14 5 0 0 0 0 30 25,86

16 Renal A 2 1 0 0 0 0 0 14 5 0 0 0 5 27 23,27

17 Hasna 2 2 0 2 1 2 1 14 5 1 0 0 8 38 32,76

18 Febriana SN 2 2 3 3 2 2 1 14 28 1 1 25 8 92 79,31

19 Halivaul A 2 2 0 2 1 2 1 14 28 1 0 25 8 86 74,13

Lampiran 2.13
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No Nama
Skor

Jumlah Nilai1a 1b 1c 1d 2a 2b 2c 3 4 5a 5b 5c 6
20 Nur Aulia 2 2 3 3 2 2 1 14 28 1 1 25 8 92 79,31

21 Nurul S F 2 2 3 3 2 2 1 14 18 1 0 25 8 81 69,82

22 Azka N A 2 2 3 3 2 2 1 14 28 1 1 25 8 92 79,31

23 Argita P 2 2 0 2 2 1 0 14 5 1 1 0 8 38 32,76

24 Noviana 2 2 0 2 2 1 0 14 0 0 0 0 0 23 19,82

25 Vania I S H 2 2 0 2 2 1 0 14 5 0 0 0 0 28 24,13793

26 Safrina 0 0 0 0 0 0 0 14 5 0 0 0 0 19 16,37

27 Ferdita C N 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

28 Aprilia R 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

29 Revi 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

30
Rahmadani 
H S 2 0 2 2 2 0 0 14 1 0 0 0 8 31 26,72

31 Deny Fitri 2 2 3 3 0 0 0 14 5 1 0 0 8 38 32,7586

32 Risky N 2 2 3 0 2 2 0 14 1 0 0 0 8 34 29,31

33 Ahmad F 2 2 0 2 2 2 1 14 1 0 0 0 8 34 29,31

34
Ibrahim F T 
H 2 2 0 3 0 0 0 14 5 0 0 0 0 26 22,41

Rata-rata 29, 26

Nilai tertinggi 0

Nilai Terendah 79, 31
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Output Uji Reliabilitas Soal Evaluasi Kemampuan

Pemahaman Konsep

Lampiran 2.14
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Hasil Evaluasi Pemahaman Konsep Sebelum Menggunakan Komik

No 
urut

Nama
Skor tiap soal

Total Nilai
1a 1b 1c 1d 2a 2b 2c 3 4 5a 5b 5c 6

1 Abinaya Shafa R 2 2 2 2 2,5 1 1 6 0 0 0 0 0 18,5 15,95

2 Ajeng Kartika Shela sari 2 2 0 1 1 1 2 8 18 2,5 1 10,5 0 49 42,24

3 Andin Rizky Feby U 2 2 1 2 2,5 1 1 12 30 0 0 0 0 53,5 46,12

4 Anisa Qurrata'ayun 2 2 1 2 2 3 2 0 0 0 0 0 0 14 12,07

5 Annatasya Coretta 2 2 1,5 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7,5 6,47

6 Annisa Sepiani 2 1 1 1 2 1 2 12 0 0 0 0 0 22 18,97

7 Astrid Puspa Kinasih 2 2 0 3 2 2 1 13 0 0 0 0 0 25 21,55

8 Daffa Elang Satria 2 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3,45

9 Dennise Indrya 2 2 1 2 1 1 1 0 0 3 0 0 0 13 11,21

10 Dessyanna Putri A 2 2 1 2 1 0 0 13 11 1 0 0 0 33 28,45

11 Dina Arista 2 1 1,5 2,5 2 1 1 11 18 0 0 0 0 40 34,48

12 Diorama Huga Fernanda 2 2 1 2,5 2 0 0 0 0 0 0 0 0 9,5 8,19

13 Dyah Ayu Hajar N 2 2 1,5 2 2 0 0 5 18 3 0 0 3 38,5 33,19

14 Fauzia Rosdiana S 2 2 2 1 2 2 2 15 16 3 0 0 0 47 40,52

15 Fitriyaningsih 2 1,5 2,5 2 2,5 2 2 0 3 0 0 0 0 17,5 15,09

16 Kayana Nisa Az Zahra 2 2 2 3 2 1 1 0 0 0 0 0 0 13 11,21

17 Mas'ud Octada N 1 2 1 3 1 2 1 0 28 2,5 2 10 1 54,5 46,98

18 Mila Rosa 2 2 1 1 2 3 2,5 11 0 0 0 0 0 24,5 21,12

19 Muhammad Idris P 2 2 2 3 1 2,5 1 0 0 0 0 0 0 13,5 11,64

Lampiran 2.15
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No 
urut

Nama
Skor tiap soal

Total Nilai
1a 1b 1c 1d 2a 2b 2c 3 4 5a 5b 5c 6

20 Muhammad Rahadyan 1 2 1 3 1 2 1 26 3 0 0 0 0 40 34,48

21 Ramadhan Yoga P 2 2 2 3 2 2,5 1 5 10 0 0 0 0 29,5 25,43

22 Rifqi Santosa 2 2 2 2 3 1 2,5 1 0 0 0 0 0 15,5 13,36

23 Rindika Alda Maharani 2 2 1 2 1 13 11 0 0 0 0 0 0 32 27,59

24 Rosa Kumala Dewi 2 2 1 2,5 0 0 0 13 0 0 0 0 0 20,5 17,67

25 Salsabila Hasna Fitri 2 2 2 2 1 14 12 0 0 0 0 0 0 35 30,17

26 Sauda Khoirunnisa 2 2 1 2 0 0 0 12 12 0 0 0 0 31 26,72

27 Selinna 2 2 2 3 2,5 1 1 8 0 0 0 0 0 21,5 18,53

28 Syafira Putriana 2 2 2,5 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 9,5 8,19

29 Titis Fatindhia Fairuz 2 2 2 2 1 0 0 13 0 0 0 0 0 22 18,97

30 Tri Bagas Aditya W. 1 1 1 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 4,31

31 Verina Saraswati 2 2 2 2 2 2 2 0 0 0 0 0 0 14 12,07

32 Yunita Rosiana Safitri 2 2 1 3 1 1 1 10 18 1 0 0 0 40 34,48

Rata-rata 21,90

Nilai Tertinggi 46,98

Nilai Terendah 3,45

Jumlah Siswa yang Tuntas 0

Persentase Siswa yang Tuntas 0%
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Hasil Evaluasi Kemampuan Pemahaman Konsep Setelah Menggunakan Komik

No 
urut

Nama
Skor tiap soal

Nilai
1a 1b 1c 1d 2a 2b 2c 3 4 5a 5b 5c 6

1 Abinaya Shafa R 2 2 1 2 3 2,5 1 13 28 3 2 21 8 76,29

2 Ajeng Kartika Shela sari 2 2 2 2 3 3 1 15 30 2,5 2 22 8 81,47

3 Andin Rizky Feby Utami 2 2 2 2 2 1 2 13 28 2,5 2 17 8 71,98

4 Anisa Qurrata'ayun 2 2 1 2 3 3 1 13 28 2,5 1 22 8 76,29

5 Annatasya Coretta 2 2 2 2 3 3 1 13 15 1 2 21 8 64,66

6 Annisa Sepiani 2 2 2 2 3 3 1 13 25 3 1 12 17 74,14

7 Astrid Puspa Kinasih 2 2 2 2 3 3 1 14 28 2,5 2 22 8 78,88

8 Daffa Elang Satria 2 1 1 2 3 3 1 14 28 3 2 22 8 77,59

9 Dennise Indrya 2 2 2 2 2 2 1 0 28 3 2 22 20 75,86

10 Dessyanna Putri A 2 2 1 1 3 2 1 14 28 2,5 2 22 9 77,16

11 Dina Arista 2 2 2 3 3 3 1 15 29 1 2 22 17 87,93

12 Diorama Huga Fernanda 2 2 2 2 3 3 1 14 28 3 2 22 15 85,34

13 Dyah Ayu Hajar Nurtyas 2 2 2 2 3 3 1 3 28 2 2 22 18 77,59

14 Fauzia Rosdiana Suryanti 2 2 2 2 3 3 1 14 25 2 2 11 18 75,00

15 Fitriyaningsih 2 1,5 2,5 2 2,5 2 2 14 28 2,5 2 22 6 76,72

16 Kayana Nisa Az Zahra 2 2 0 0 2 2 1 14 28 2,5 2 22 17 81,47

17 Mas'ud Octada N 2 2 2 3 1 1 1 14 25 3 2 2 15 62,93

18 Mila Rosa 2 2 2 3 3 3 1 14 25 1 2 5 19 70,69
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No 
urut

Nama
Skor tiap soal

Nilai
1a 1b 1c 1d 2a 2b 2c 3 4 5a 5b 5c 6

19 Muhammad Idris P 2 2 2 1 3 3 1 14 28 3 2 22 8 78,45

20 Muhammad Rahadyan W 1 2 2 3 1 1 1 15 27 1 2 10 15 69,83

21 Ramadhan Yoga Pratama 2 2 2 3 3 3 1 13 28 3 2 22 15 85,34

22 Rifqi Santosa 2 2 2 2 3 3 1 13 28 3 2 2 6 59,48

23 Rindika Alda Maharani 2 2 2 2 3 3 1 14 28 3 1 3 17 69,83

24 Rosa Kumala Dewi 2 2 2 2 2,5 2 1 13 28 2,5 2 20 8 75,00

25 Salsabila Hasna Fitri 2 2 2 2 3 3 1 14 28 3 2 12 15 76,72

26 Sauda Khoirunnisa 2 2 2 2 3 3 1 14 25 3 2 1 15 64,66

27 Selinna 2 2 2 2 3 3 1 15 30 2,5 2 22 8 81,47

28 Syafira Putriana 2 2 2 3 3 3 1 14 28 1 2 21 17 85,34

29 Titis Fatindhia Fairuz 2 2 1 2 3 3 1 14 28 2,5 2 22 8 78,02

30 Tri Bagas Aditya W. 2 1 2 2 3 2 1 14 28 3 2 2 6 58,62

31 Verina Saraswati 2 2 2 2 2 2 2 1 0 0 0 0 0 12,93

32 Yunita Rosiana Safitri 2 2 2 2 3 3 1 14 30 1 2 22 19 88,79

Rata-rata 73, 64

Nilai Tertinggi 88, 79

Nilai Terendah 12, 93

Jumlah Siswa Tuntas 21

Persentase Siswa Tuntas 65, 62
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Kata Pengantar 
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Alhamdulillahhirobbil’alamin. Puji syukur penulis 
panjatkan kepada Allah SWT karena atas izin-Nyalah komik 
matematika ini dapat diselesaikan. Penulis juga mengucapkan 
terima kasih kepada semua pihak yang telah membantu 
penulis dalam menyelesaikan komik matematika ini.

Komik matematika ini dibuat bertujuan untuk 
memfasilitasi siswa agar lebih mudah dalam memahami 
konsep matematika. Selain itu, komik ini juga bertujuan 
untuk membuat siswa agar lebih termotivasi dalam 
mempelajari matematika, sehingga tujuan pembelajaran 
matematika khususnya dalam materi lingkaran dapat dicapai 
sesuai dengan yang diinginkan.

Tiada gading yang tak retak, begitu pula dengan komik 
ini. Penulis menyadari masih banyak terdapat kekurangan di 
dalam komik ini. Maka dari itu kritik dan saran yang 
membangun sangat dibutuhkan  penulis dalam 
mengembangkan komik ini. Semoga komik dapat memberikan 
manfaat bagi kita semua, khususnya dalam pembelajaran 
matematika. Akhir kata penulis ucapkan terima kasih. 
Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

Penulis 

ii



Buku komik ini dibaca seperti 
membaca komik pada umumnya 
yaitu dari bagian kiri atas ke 
kanan kemudian turun ke bawah 
dan seterusnya

Buku komik ini dapat digunakan 
untuk pembelajaran di kelas  
maupun di rumah dengan diberi 
materi terlebih dahulu kemudian 
baru diberi penguatan dengan 
membaca komik ini.

1.

2.

Penggunaan
Petunjuk 

iii



Halaman Judul i

ii
Petunjuk Penggunaan iii

Daftar Isi iv

SK dan KD v
Pengenalan Tokoh 1

Cerita Pembuka 2
Part 1 => Boneka Master 3

Part 2    => Benda Multifungsi

Part 3 => Bongkar Pasang

Part 4    => Tunaikan Misi

13
26
36

Kata Pengantar

iv



SK dan KD 

Standar Kompetensi 

4. Menentukan unsur, bagian lingkaran 
serta ukurannya

Kompetensi Dasar
4.1 Menentukan unsur dan bagian-bagian  

lingkaran

4.2 Menghitung keliling dan luas lingkaran
4.3 Menggunakan hubungan sudut pusat, 

panjang busur, luas juring dalam 
pemecahan masalah

v



Pengenalan Tokoh 

Khumairah

Yusuf

Kak Fatimah

1



2

Cerita Pembuka
Yusuf dan Khumairah adalah siswa kelas 8 di salah 

satu SMP di kota ini. Mereka sudah berteman akrab sejak kecil 
karena mereka tinggal bersama di salah satu panti asuhan yang 
ada di kota ini sudah dari sejak bayi. Maka dari itu mereka 
berdua sangat rajin sekali  membantu mengurusi di panti. 

Yusuf dan Khumairah juga dikenal sebagai anak yang 
cerdas. Banyak teman—teman yang sering belajar atau sekedar 
berkonsultasi jika sedang ada masalah khususnya yang 
berhubungan dengan pelajaran. 

Suatu hari terjadi suatu keributan di panti. Panti 
tersebut terancam ingin digusur karena tanah tempat berdiri 
panti telah digadaikan kepada seorang pengusaha. Sayangnya 
pemilik panti tidak bisa menebus kembali tanah tersebut. 
Pengusaha itu sangat terobsesi sekali dengan lingkaran. Berita 
mengenai Yusuf dan Khumairah yang terkenal cerdas ternyata 
sampai juga di telinganya. Ia bersedia untuk tidak menggusur 
bangunan panti asalkan Yusuf dan Khumairah bisa 
menyelesaikan misi mengenai lingkaran yang diberikan. Semua 
orang panti menaruh harapan pada mereka berdua. Mereka 
berdua akhirnya meminta bantuan kepada kak Fatimah untuk 
memberikan arahan sebagai bekal dalam menyelesaikan misi. 
Bagaimanakah kelanjutan cerita mereka? Dapatkah mereka 
menyelesaikan misi yang diberikan oleh si pengusaha yang 
terobsesi dengan lingkaran tersebut? Mari kita simak 
ceritanya dalam komik ini.



(Bekal  PertamaUntuk Menyelesaikan Misi)

Setelah membaca cerita ini diharapkan kalian 

dapat :

Mengetahui unsur -unsur yang berkaitan 

dengan lingkaran

Part 1

Boneka
Master



Wa’ alaikumsalam 

 Assalamu’ alaikum 

Wah kalian sudah datang, ayo masuk 

Kakak sudah mendengar 
semuanya dari ibu panti 
kalian. 

Kakak yakin kok kalian 
berdua bisa 
menyelesaikan 
tantangan itu 

4 

KD : Menentukan unsur dan bagian—bagian lingkaran 



Baiklah sebagai 
bekal kalian yang 
pertama ayo 
kalian berdua 
ikut Kakak. 

Taraaa 

Wah lucunya 

KD : Menentukan unsur dan bagian—bagian lingkaran 

5 



Ini buat apa Kak? 

Iya Kak ini buat 
apa? Kita kan akan 
belajar mengenai 
lingkaran. Kenapa 
malah disuruh  
main panahan ini? 

Ah sudah, kalian berdua 
turuti saja karena mainan 
panahan ini bukan mainan 
biasa. Mainan ini telah 
dirancang khusus 
untuk mempelajari 
unsur—  unsur 
lingkaran 

Nah, sebelum bermain 
kita harus mengatur 
wahana bermainnya 
dulu. 

Wah wahananya 
jadi berubah 
warna 

Nah sekarang 
cepat 
lemparkan 
anak panah 
kalian. 

KD : Menentukan unsur dan bagian—bagian lingkaran 

6 



Kletok ... 

Kletok .

Kletok ... 

Kletok .

Wah ternyata 
main panah—
panahan ini 
asyik juga ya. 

Sekarang coba 
tombolnya 
ditekan lagi. 

Coba lihat Rah 
setelah 
terbentuk 
beberapa ruas 
garis perlahan—
lahan, 
wahananya juga 
berubah. 

Wah langsung 
terbentuk ruas garis 
ya, canggih sekali. 

KD : Menentukan unsur dan bagian—bagian lingkaran 

7 



Titik ini dinamakan 
titik pusat lingkaran. 
Letaknya berada di 
t e n g a h —t e n g a h 
l i n g k a r a n .  P ada 
lingkaran ini titik 
pusatnya dinamakan  
O.  

KD : Menentukan unsur dan bagian—bagian lingkaran 
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Owh seperti itu 
ya Kak. 

Wah keren sekali. 
Aku coba ya Kak 

Hmmm  
O w h 
begitu 
ya 

Nah sekarang  tekan lagi 
tombolnya. Boneka ini akan 
menunjukkan dan menjelaskan 
kepada kalian  mengenai 
unsur—unsur yang berkaitan 
d e n g a n 
lingkaran. 



Jari—jari lingkaran adalah 
jarak antara titik pusat 
dengan  t i t i k  p ada 
lingkaran. Jarak O ke A, 
jarak O ke B, dan jarak O 
ke C disebut jari—  jari 

Diameter adalah ruas garis 
yang menghubungkan dua 
titik pada lingkaran dan 
melalui titik pusat lingkaran.  
CB disebut diameter.  
CB  = CO + OB . Panjang 
CO = panjang OB = jari –jari 
(r) sehingga panjang diameter 
(d) = 2x jari—  jari = 2xr  

 AC  disebut tali busur. 
Tali busur adalah ruas 
g a r i s  y a n g 
menghubungkan dua 
titik pada lingkaran. Tali 
busur terpanjang pada 
l i n g k a r a n  a d a l a h 
diameter. 

KD : Menentukan unsur dan bagian—bagian lingkaran 

9 



Apotema adalah jarak 
terpendek antara titik pusat  
lingkaran dengan tali busur 
lingkaran 

 Garis lengkung AC disebut 
busur lingkaran. Busur 
lingkaran adalah garis 
lengkung yang terletak pada 
lengkungan lingkaran dan  
menghubungkan dua titik 
sebarang di lengkungan 
lingkaran tersebut. Busur AC 
disimbolkan dengan  

Daerah di dalam lingkaran 
yang dibatasi oleh dua buah 
garis yang menghubungkan 
antara  titik pusat dan titik 
pada lingkaran  serta busurnya 
disebut juring.  Bagian yang 
ditunjuk disebut juring AOB 

KD : Menentukan unsur dan bagian—bagian lingkaran 

10 



Daerah lingkaran yang 
dibatasi oleh sebuah tali 
busur dan busurnya adalah 
tembereng. 

Nah itu tadi penjelasan 
mengenai unsur—unsur yang 
berkaitan dengan lingkaran. Jika 
kalian masih merasa kurang 
jelas atau lupa kalian dapat 
mengulang penjelasannya. 

Atau jika kalian ingin mengulang 
beberapa saja, kalian cukup 
menyentuh bagian yang ingin 
kalian ulang tersebut 

KD : Menentukan unsur dan bagian—bagian lingkaran 

11 

Caranya mudah. Kalian 
cukup menekan kembali 
tombolnya maka boneka 
ini akan menjelaskannya 
dari awal. 

Caranya bagaimana 
Kak? 



Asyikkk, oke kak 

Nah sekarang silahkan kalian 
berdua berdiskusi mengenai 
unsur—unsur yang berkaitan 
dengan lingkaran ini. Kakak 
mau ke dapur sebentar. Nanti 
jika ada penjelasan yang sulit 
untuk dipahami, kalian bisa 
bertanya kepada Kakak. 

KD : Menentukan unsur dan bagian—bagian lingkaran 

12 

Oke Kak 
Siap Kak 

Beberapa menit kemudian 

Nah Khumairah, Yusuf 
ini ada sedikit makanan 
kecil . Silahkan di 
santap. 

Wah, jadi merepotkan 
Kakak. Terima kasih 
ya Kak. 

I y a  Kak 
terima kasih. 
L u m a y a n 
b u a t 
p e ng gan j a l 
perut. hehehe 



Benda
Multifungsi

(Bekal  KeduaUntuk Menyelesaikan Misi)

Setelah membaca cerita ini diharapkan kalian 

dapat :

 Mengetahui rumus keliling lingkaran

 Menghitung keliling lingkaran

 Mengetahui rumus  luas lingkaran

 Menghitung luas lingkaran

Part 2



Wa’ alaikumsalam, aku  
diminta Kak Fatimah  mencari 
cara untuk menghitung keliling 
benda—benda ini  

Assalamualaikum 
Suf, kamu sedang 
apa? 

Oh iya, aku baru ingat tadi 
Kak Fatimah juga memintaku 
untuk membantumu  
menghitung keliling dan 
diameter dari benda-benda 
itu. Selanjutnya, Kak Fatimah 
meminta kita untuk membagi 
keliling yang diperoleh 
dengan diameternya. 

Wah benarkah? 
Lalu apakah kamu 
sudah menemukan 
bagaimana cara 
untuk menghitung 
keliling benda-benda 
ini?  

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 

14 



Ia Suf, aku punya ide. Bagaimana kalau 
kita menghitung kelilingnya  menggunakan 
benang. Nanti kita lilitkan ke sekelilingnya 
kemudian baru kita  ukur berapa panjang 
benang yang dibutuhkan. Nah panjang  
benang  minimal yang dibutuhkan itulah 
kelilingnya. 

Wah iya, ide bagus itu 
Mai. Ayo kita lakukan 
sekarang  

Ayo, Oh ya sebaiknya 
kita buat tabel dulu 
untuk memudahkan 
kita dalam mendata 
keliling dan diameter 
benda—benda tersebut  

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 

15 



Ya pertama kita mau 
menghitung benda 
apa dulu Suf? 

Uang logam ini dulu 
saja Mai, diurutkan 
dari yang paling kecil 
dulu saja biar lebih 
mudah. 

Uang logam ini 
diameternya 2,5 cm 
Mai, kelilingnya  7,9 
cm 

Pin ini diameternya 
4 , 5  c m  M a i , 
kelilingnya  14,2 cm 

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 

16 



Tempat jarum ini 
diameternya 6,2 cm 
Mai, kelilingnya  19,5 
cm 

Kertas berbentuk 
lingkaran yang  ini 
diameternya 10 cm 
Mai, kelilingnya  31.4 
cm 

Berdasarkan pengukuran yang sudah dilakukan 
diperoleh hasilnya seperti ini Suf. 

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 
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Kalau melihat data 
yang diperoleh dari 
hasil perbandingan  
antara keliling dan 
diameternya kok 
mendekati angka 3,14 
ya 

Ehh Suf kamu ingat 
nggak? Kayaknya angka 
3,14 itu kok sudah tidak 
asing lagi ya. Nampaknya 
angka ini sering 
berhubungan dengan 
lingkaran. Tapi itu angka 
apa ya? 

Ehh Mai, aku baru 
ingat itu kan nilai π 

untuk lingkaran. Dulu di 
SD kita pernah 
menggunakannya.  

Sebaiknya kita 
tanyakan saja dengan 
Kak Fatimah Suf, 
sekalian mendiskusikan 
tugas yang yang baru 
saja kita selesaikan ini. 

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 

18 



Walaikumsalam Wa ‘ alaikumsalam. 
Alhamdulillah sudah 
Kak 

Assalamualaikum 
Yusuf dan 
Khumairah, 
apakah kalian 
sudah berhasill 
mengerjakan 
tugas yang kakak 
berikan? 

Alhamdulillah, baiklah 
sekarang coba kalian 
presentasikan hasilnya. 

Siap Kak 

Oke Kak 

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 

19 



Kami  berdua sudah 
melakukan mengukur  
diameter dan keliling 
benda—benda yang 
tadi Kakak berikan.  

Ya, kalian benar.  
Dulu ketika di SD 
kalian sudah pernah 
mendengar 
mengenai nilai π 
bukan?  

π adalah suatu bilangan  
yang sering digunakan untuk 
perhitungan yang berkaitan 
dengan lingkaran. Nilai π 

yang biasanya digunakan 
adalah 3,14 atau 22/7. 
Kedua nilai ini merupakan 
pendekatan untuk nilai π.  
π merupakan hasil bagi 
antara keliling lingkaran 
dengan diameternya. 

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 
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Dan kami juga sudah 
membagi keliling lingkaran 
tersebut dengan 
diameternya. Dan hasil yang 
kami peroleh yakni nilainya 
mendekati 3,14 dan kalau 
tidak salah nilai tersebut 
adalah π, benar begitu Kak? 



Owh iya,tadi kan sudah 
diketahui bahwa π adalah hasil 
bagi antara keliling lingkaran 
dengan diameternya 

Sekarang dapatkah 
kalian menentukan 
keliling lingkaran 
kalau sudah 
diketahui diameter 
atau jari-jarinya. 

Berarti keliling suatu 
lingkaran itu dapat 
dicari dengan  cara 
mengalikan π dengan 
diameternya ya Kak.  

Dan karena diameter itu 
sama dengan dua 
kalinya jari-jari (d=2xr) 
berarti keliling suatu 
lingkaran itu dapat 
dicari dengan  cara  
2 x π x r ya Kak.  

Owh gitu ya 
Kak 

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 
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Ya, benar 
sekali  

Oia selain keliling 
lingkaran, Kakak 
akan membantu 
kalian menemukan 
rumus untuk 
mencari luas 

Dan jika kalian 
berhasil 
menemukan 
rumusnya, 
kalian akan 
Kakak traktir 
pizza. 

Hahaha. Iya 
iya. Kalian 
bersemangat 
sekali kalo 
dengan  
makanan 

Wah 
kebetulan 
nih, aku juga 
sudah lama 
tidak makan 
pizza 

Wah asyik ditraktir 
Pizza. Nanti kalau 
rumusnya sudah 
ketemu kita 
langsung boleh 
makan pizzanya 
kan Kak? 

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 
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Selanjutnya kertas 
tersebut akan Kakak 
potong menjadi 16 
bagian yang sama 
besar.  

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 

Baiklah, sekarang coba 
lihat kertas yang sudah 
Kakak potong membentuk 
lingkaran  ini. 
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Salah satu dari keenam 
belas potong tersebut 
kemudian dibagi menjadi 
dua sama besar.  

Hmmm, panjangnya 
adalah setengah 
keliling lingkaran ya 
Kak? 

Dari susunan 
potongan kertas 
tersebut 
dapatkah kalian 
menentukan   
panjang dan 
lebarnya ? 

Lebarnya berarti 
sama dengan jari—
jariya. Bukan 
begitu Kak? 

Ya kalian 
berdua 
benar sekali 

Kemudian potongan  
tersebut disusun 
sedemikian rupa sehingga 
bentuk mirip dengan 
persegi panjang 

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 
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Jadi dengan menggunakan rumus 
luas daerah persegi panjang kita 
dapat mencari luas daerah kertas 
tersebut. Jika dituliskan maka 
luasnya adalah  
Luas = panjang  x lebar 
 = 1/2 keliling lingkaran x jari—

jari 
 = 1/2 (2πr) x r 
 = π x r x r 

Dan karena kertasnya 
bentuk dasarnya seperti 
lingkaran maka rumus untuk 
mencari luas  ini dapat kita 
gunakan untuk mencari luas 
daerah suatu 
lingkaran. 

 Owhh jadi rumus 
untuk mencari 
luas daerah suatu 
lingkaran adalah  
π x r x r 

Ya kalian benar, Nah karena rumusnya 
sudah ditemukan, sekarang ayo kita 
pergi ke tempat pizzanya. 

 
Asyik, oke 
Kak 

KD : Menghitung keliling dan luas lingkaran 
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Bongkar
Pasang

(Bekal  TerakhirUntuk Menyelesaikan Misi)

Setelah membaca cerita ini diharapkan kalian 

dapat :

 Mengetahui hubungan antara sudut pusat 

dengan panjang busur

 Mengetahui hubungan antara sudut pusat 

dengan luas juring

 Menghitung panjang busur lingkaran

 Menghitung luas juring lingkaran

Part 3



 

 

Waktu kalian 

sudah hampir 

habis. Dan 

sebentar lagi 

panti kalian akan 

kami gusur  

KD : Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, 

luas juring dalam pemecahan masalah  
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Wah ada kiriman paket, 
dari siapa ya? 

Astaghfirullaahal ‘ azhiim  

Ini benar—benar gawat, 
aku harus segera 
membawa mereka ke 
markas untuk 
memberikan bekal 
materi terakhir 



KD : Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, 

luas juring dalam pemecahan masalah  
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Yusuf, Khumairah, bisa ikut 
Kakak sebentar? 

Iya Kak Oke Kak 

Ehh Suf kira—kira 
kita mau diajakin 
kemana ya? 

Nggak tau Mai, 
mungkin ada 
hubungannya dengan 
misi itu  



 

 

 

 

Ini tempat 
apa Kak? 

Ayo agak 
cepat 
jalannya  

Ini adalah hiasan dinding 
lingkaran bongkar pasang 

Itu apa Kak? 

Ini tempat Kakak 
dan teman yang lain 
biasanya berkumpul 
untuk berdiskusi 

Owh 

KD : Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, 

luas juring dalam pemecahan masalah  
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Wah bentuknya kayak 
jam dinding ya, 

Iya benar Mai. 
Cuma kalo ini 
nggak ada jarum-
nya 

Ya kalian benar, 
sekarang lihat jarumnya 
sudah ada. Coba 
perhatikan kedua jarum 
jam yang dipasang 
memiliki ukuran panjang 
yang sama bukan? 

Iya Kak Nah karena 
panjangnya sama 
maka kita 
misalkan jarum 
tersebut sebagai 
jari—jari dari 
lingkarannya 

KD : Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, 

luas juring dalam pemecahan masalah  

30 



 Lihatlah adik—adik, lingkarannya 
sudah Kakak kasih tanda sehingga 
terbentuklah dua sudut pusat pada 
lingkaran tersebut. 

Sudut pusat 
itu apa Kak? 

Sudut pusat adalah 
sudut di dalam lingkaran 
yang terbentuk oleh 
pertemuan dua ruas 
garis yang 
menghubungkan antara 
titik pusat dengan titik 
pada lingkaran  

Owh gitu 

Owh gitu ya 
Kak? 

Sekarang coba lihat 
lingkaran ini Kakak 
potong  dengan sudut 
pusat sebesar 45° 

KD : Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, 

luas juring dalam pemecahan masalah  

31 



 

Potongan 1 

Potongan 2 

Kemudian Kakak 
potong lagi 
dengan besar 
sudut pusatnya 90° 

Coba 
lihatlah 
kedua 
potongan 
itu seperti 
dua buah 
juring. 

Kira-kira 
mana yang 
lebih besar 
luas 
juringnya? 

Potongan 
yang 
kedua 
Kak. 

Berarti besarnya sudut 
pusat itu mempengaruhi 
luas 

Ya, 
kalian 
benar 
sekali  

Sekarang coba 
kalian 
perhatikan 
panjang busur 
dari kedua 
potongan itu 

KD : Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, 

luas juring dalam pemecahan masalah  
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Kira –kira 
potongan 
yang mana 
yang 
busurnya 
lebih 
panjang? 

Kalau dilihat 
dari 
potongannya sih  
terlihat bahwa 
potongan kedua 
tali busurnya 
lebih panjang. 

Sama halnya 
dengan luas 
juring, panjang 
tali busur juga 
dipengaruhi 
oleh sudut 
pusat 

Berarti semakin 
besar sudut pusat, 
maka busurnya pun 
juga semakin 
panjang ya Kak? 

Iya. Jadi dapat kita 
simpulkan bahwa sudut 
pusat itu berbanding lurus 
dengan luas juring dan 
panjang busurnya. 

Emmm gitu 
ya, 

Owh gitu 

KD : Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, 

luas juring dalam pemecahan masalah  
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Luas juring berhubungan 
dengan luas lingkaran 
dan panjang busur 
berhubungan dengan 
keliling lingkaran.   

Berarti untuk mencari 
luas juring  lingkaran kita 
menggunakan luas 
lingkaran? 

Dan untuk mencari 
panjang busur lingkaran 
kita menggunakan 
kelilingnya?  

Yupps benar sekali. Sehingga untuk 
mencari luas juring lingkaran maka 
rumusnya adalah  

360° 

= x Besar sudut pusatnya 

360° 

Π. r. r   

x 

KD : Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, 

luas juring dalam pemecahan masalah  
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Besar sudut pusatnya Luas lingkaran 



Dan untuk mencari panjang busur lingkaran 
maka rumusnya adalah  

Besar sudut pusatnya 

360° 
x Keliling Lingkaran 

Besar sudut pusatnya 

360° 
2Πr   x 

Hmm jadi seperti itu ya, 

Ohh 

Apa ada yang mau 
kalian tanyakan? 

 Tidak Kak Baiklah kalau 
tidak ada yang 
ditanyakan, 
berhubung sudah 
mulai sore ayo 
kita pulang. 

KD : Menggunakan hubungan sudut pusat, panjang busur, 

luas juring dalam pemecahan masalah  
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Misi Untuk  Menyelamatkan Panti

Setelah membaca cerita ini diharapkan kalian 

dapat :

 Menyelesaikan permasalahan  mengenai 

unsur—unsur yang berkaitan dengan 

lingkaran

 Menyelesaikan permasalahan yang 

berkaitan dengan keliling dan luas 

lingkaran

 Menyelesaikan permasalahan yang 

berkaitan dengan panjang busur dan luas 

juring lingkaran

Part 4

Tunaikan
Misi
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Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 

Hati-hati ya Nak. 

Iya Bu, doakan kami ya 
agar kami dapat 
meyelesaikan misi ini. 

Ia Nak, doa Ibu selalu  
menyertai kalian 

 Kita berangkat Bu, 
Assalamu’ alaikum 

Wa ‘ alaikumsalam 



Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

Nah Yusuf, Khumairah Kakak hanya 
bisa mengantarkan kalian sampai 
disini. Kalian ikuti saja petunjuk jalan 
yang ada di peta itu. 

Kalian berdua tidak usah takut, kalian sudah 
menyiapkan semuanya dengan matang. Jangan 
lupa selalu berdoa agar Allah selalu melindungi 
kalian. Kakak yakin kalian pasti bisa. 

Semangat yaaa!!!! Kalian pasti bisa !!! 

Semangattt!!! 

 Semangattt! 
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Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 

Menurut peta ini, sebentar lagi 
kita akan melewati sebuah goa 
pendek. Di situlah tantangan 
untuk kita telah disiapkan. 

Sippp, 

Haa, masa sih. Kok 
nggak ada tanda apa 
–apa. Mungkin kamu 
salah paling Suf? 

Nampaknya ini goanya 

Nggak Mai, ini 
guanya mirip 
dengan di peta ini 
kok 

Coba sini 
aku lihat. 
Wah iya ya, 
ayo kita 
cek ke 
dalam dulu. 
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Ihhh gelap sekaliii 

 Hi...hi...hi...hi...hi...hi...hi.... 
Selamat datang anak –anak  
    yang sok pemberani 

Ihhh, itu suara apa 
kok serem. 

Iya Mai, terowongannya 
juga berubah jadi lebih 
panjang dari sebelumnya.  

Di dalam gua 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 

Hmm Suf, kamu benar. Tapi kok nggk 
ada tanda—tanda adanya tantangan ya. 

Kita coba masuk saja Mai. 
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Hi...hi...hi...hi...hi....  

Ketauhilah ini adalah tempat terlarang. Kalian tidak 

akan bisa keluar dengan selamat dari sini  

hihhihhhiiiiiii hihihihihi 

 

Ayo  

Apaaa!!!  

Ayo kita ambil kertasnya 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Hi...hi...hi...hi...hiiii .... 

Kalian hanya bisa keluar jika kalian 

bisa menjawab pertanyaan yang 

diberikan 

Pertanyaannya ada di kertas yang 

berada di bawah patung doraemon ini  

 



Ada sebuah arena pertempuran berbentuk  lingkaran 
yang di sekelilingnya terdapat angka –angka sehingga 
bentuknya menyerupai sebuah jam.  Di area tersebut 
sedang terjadi pertempuran yang sangat  dahsyat antara 
seorang monster jahat dan  anak baik. Monster itu 
sangat kuat dan ganas . Ia hanya dapat dikalahkan 
dengan cara menjauh, ya  anak  itu harus  bisa 
menempatkan dirinya pada posisi yang paling jauh  dari 
monster  namun  tetap berada di area  pertempuran. Jika 
monster berada  di posisi angka 12. Maka berada  posisi 
angka berapakah  anak tersebut harusnya berada? 
Berikan alasannya  dan kaitkan dengan unsur 
lingkaran . 

Hmmm, ayo kita 
pikirkan bersama Mai 

Ia Suf, karena 
dengan bekerja 
sama kita pasti bisa 
memecahkan 
pertanyaan ini 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Hihihihi...... Jawaban kalian  benar 
Sekarang kalian harus menjawab pertanyaan 
berikutnya pada batu di tengah goa itu. Tekan 
tombol yang ada di batu untuk menampilkan   

pertanyaannya 

Kita misalkan posisi 
angka—angka yang ada 
itu merupakan titik—titik 
pada lingkaran. 

Berdasarkan unsur 
lingkaran  yaitu tali 
busur. Tali busur yang 
paling panjang adalah 
diameternya.  

Jika monster berada di 
angka 12 berarti jarak 
terjauhnya adalah angka 
6. 

Berarti anak tersebut 
harus berada pada 
posisi angka 6 agar 
dapat mengalahkan 
monster itu. 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Ayo tekan tombolnya Mai Ia Suf 

Aaakk 

Aaakk 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 

Haaaa!! 
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Phipfttt 

Wusshhhhhh 



Disuatu desa ada sebuah sumur tua. Bibir sumur 
tersebut berbentuk lingkaran. Di permukaan bibir 
sumur tersebut terdapat  sebuah zat yang sangat 
membahayakan. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu 
kain untuk menutupi keliling bibir sumur tersebut 
agar zat berbahaya itu berhenti memakan korban. 
Jika permukaan sumur itu memiliki jari –jari  2 m. 
Maka panjang kain minimum yang dibutuhkan 
untuk menutupi keliling permukaan bibir sumur 
adalah  

Panjang kain minimum 
yang dibutuhkan berarti 
sama saja  dengan 
keliling permukaan sumur. 

Berarti sekarang 
kita harus 
menghitung 
kelilignya 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Lalu? Bagaimana 
dong? 

Kita kan bisa menggunakan 
rumus mencari keliling  
lingkaran untuk menentukan 
keliling permukaan bibir sumur 
itu 

Tenanglah Suf, 
kita tidak perlu 
repot—repot untuk 
mencari sumur itu.  

Owh iya kamu benar. 
Aku lupa Mai saking 
gugupnya. Hehehe.  

Hmm, benar kamu Suf. 
Gara–gara ketakutan 
dan terlalu gugup jadi 
hampir lupa.  

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Tapi bagaimana cara 
menghitung kelilingnya? Apa 
kita harus kesana dan melilit 
permukaan bibir sumurnya? 



Hihihihihi... 

Jawaban kalian benar, tapi jangan senang 

dulu. Masih banyak pertanyaan lain yang 

harus kalian pecahkan. 

Silahkan tekan tombolnya lagi untuk 

memunculkan pertanyaan selanjutnya  

Hihihihihi  

Rumus mencari keliling 
lingkaran 2xπxjari-jari = 
2πr. Karena yang diketahui 
diameternya. Jadi? 

Oh ya, diameter itu 
kan sama dengan 2 
kalinya jari-jari atau 
d=2r. Maka rumus 
keliling lingkarannya 
menjadi πd. 

Berarti kelilingnya adalah  
πd= 3,14 x 2 = 6,28 m 

Jadi panjang kain 
minimum yang dibutuhkan 
adalah 6,28 m 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Seorang juru masak istana diminta untuk membuat 
hidangan kesukaan raja yakni berupa makanan yang 
bentuknya mirip pizza. Juru masak tersebut  
membuat pizza dengan ukuran berbeda. Ukuran 
besar berdiameter 16 cm, ukuran sedang berdiameter 
10 cm dan ukuran kecil berdiamater 8 cm. Ketika 
menghidangkan makanan tersebut di depan raja, 
raja bertanya kepada sang juru masak. Wahai juru 
masakku, manakah yang lebih banyak menghabiskan 
bahan dasar, 1 pizza berukuran besar ataukah 2 
pizza berukuran sedang? Cobalah bantu juru 
masak tersebut untuk menjawab pertanyaan sang 
raja. 

1 Pizza besar 
diameternya 16 cm. 
Berarti jari—jarinya  8 
cm.  

Hmm 

Sshhhh Kita bisa mencari  
bahan dasar yang 
diperlukan dengan 
cara mencari luas 
tiap pizza tersebut 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Rumus luas lingkaran = π x 
rx r. Jadi luas 1 pizza 
berukuran besar adalah 3,14 
x 8x 8 = 200,96 cm 

Pizza yang berukuran 
sedang diameternya 
10 cm. Maka jari-
jarinya adalah 5 cm. 

Jadi untuk 1 pizza 
yang berukuran sedang 
luasnya adalah π3,14 x 
5x5= 78,5 cm 

Karena 1 pizza berukuran 
sedang luasnya 78,5 cm 
maka untuk 2 pizza yang 
berukuran sedang luasnya 
menjadi 157 cm 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 

49 

1 pizza berukuran besar luasnya 
adalah 200,96 cm sedangkan 2 
pizza yang berukuran sedang 
luasnya adalah 157 cm 

Jika dibandingkan 
maka  yang luasnya 
lebih besar adalah 
1 buah pizza besar 



Berarti yang 
membutuhkan bahan 
dasar yang lebih 
banyak adalah  1 
pizza berukuran 
besar. Bukankah 
begitu Mai? 

Yupss, nampaknya  
itu jawabannya 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Hi...hi...hi...hi...hi.... 

Untuk kali ini jawaban kalian masih benar. 

Sekarang ambilah kunci ini untuk membuka 

peti di sana yang di dalamnya terdapat sisa 

pertanyaan yang harus kalian jawab. 



Ayo kita bawa peti ini ke sana 

Ada satu gulungan kertas  

Semangatttt  

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Berarti tinggal tersisa 
satu permasalahan lagi 
yang harus kita selesaikan. 



Di suatu perkampungan tinggalah seorang perancang 
sepeda bernama Khoir. Dia sedang merancang sebuah 
roda yang memiliki 30 jeruji yang memiliki  panjang  
yang sama yaitu 30 cm. Jarak antar jeruji juga 
sama.Jeruji –jeruji itu diberi nomor urut dari 1 sampai 
30.  Jeruji 1 sampai jeruji 11 rencananya akan ia beri 
tanda warna merah dan sisanya warna putih, namun 
Khoir masih bingung untuk menentukan seberapa besar 
sudut pusat dan luas daerah yang dibentuk oleh jeruji 
berwarna merah tesebut. Bantulah Khoir untuk 
menemukan solusi untuk masalahnya tersebut 

Hmm roda itu 
berbentuk lingkaran. 
Suatu lingkaran penuh 
memiliki sudut pusat 
360°.  

Ada 30 jeruji pada 
roda tersebut. Maka 
antar jeruji tersebut 
akan membentuk 
juring—juring lingkaran 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Sudut pusat 360° dan ada 
30 jeruji. Maka besar 
sudut pusat antar jeruji 
adalah 360° : 30 = 12°.  

Sudut pusat yang 
dibentuk oleh jeruji 1 
sampai 11 ada 10 
juring. Jadi, sudut 
pusat yang dibentuk 
adalah  
10 x 12° = 120° 

Hmm, sudut pusatnya 
sudah kita ketahui, 
sekarang  tinggal 
mencari luas daerah 
yang dibentuk oleh jeruji 
1 hingga 11. 

Untuk mencari luas 
daerahnya tersebut 
karena bentuknya mirip 
juring lingkaran, maka 
kita mencarinya dengan 
menggunakan rumus 
mencari luas juring. 

Sudut pusat dari luas 
daerah yang akan dicari 
tersebut adalah 120°.  

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Maka luas daerahnya adalah  

 

360° 
Luas lingkaran = 

= 
360° 

x Πx 30 x 30 = 942 cm 

x 

120° 

Jadi luas daerah yang 
dibentuk oleh 
jeruji 1 hingga 11 2 942 cm 

Alhamdulillah akhirnya kita 
bisa menyelesaikan misi ini 

Menyelesaikan berbagai persoalan yang berhubungan  

dengan lingkaran 
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Sudut Pusat 

Misi 
berhasil 

selamattt 
:) 

Alhamdulillah akhirnya 
kita bisa 
menyelamatkan panti 
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