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MOTTO 

 

“Let’s dream! No matter how big your dream is,  

God gonna give you a chance to make it comes true” 

-Ani Setyaning Pambudi- 

 

“An investmen in knowledge pays the most interest” 

-Benjamin Franklin- 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development). Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran 

matematika berbasis komik untuk memfasilitasi kemampuan koneksi matematika 

siswa kelas VIII SMP/MTs. 

Model pengembangan menggunakan model 4-D yang dikembangkan oleh 

Thiagarajan (1974) dengan penyesuaian oleh peneliti. Langkah-langkah dalam 

prosedur pengembangan tersebut yaitu: (1) Define (Pendefinisian), (2) Design 

(Perancangan), (3) Development (Pengembangan), (4) Disseminate (Penyebaran). 

Instrumen yang digunakan meliputi lembar pedoman wawancara, angket minat 

terhadap komik, lembar penilaian media oleh ahli materi, lembar penilaian media 

oleh ahli media, lembar soal post-test, dan lembar skala respon siswa. 

Berdasarkan penilaian ahli materi diperoleh bahwa kualitas media 

pembelajaran matematika mendapatkan kriteria baik dengan persentase 85%. 

Berdasarkan penilaian ahli media diperoleh bahwa kualitas media ppembelajaran 

matematika mendapatkan kriteria baik dengan persentase 87%. Berdasarkan nilai 

post-test diperoleh bahwa sebanyak 84,375% siswa mendapatkan kategori minimal 

baik pada kemampuan koneksi matematika sehingga media memperoleh klasifikasi 

akademik sangat baik dan mampu memfasilitasi kemampuan koneksi matematika 

siswa pada materi bangun ruang sisi datar sub materi volume bangun ruang sisi 

datar. Selain itu, media pembelajaran berbasis komik mendapatkan respon positif 

dengan persentase sebesar 79,21%. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis 

komik untuk memfasilitasi kemampuan koneksi matematika siswa kelas VIII 

SMP/MTs dikatakan berkualitas dan dapat memfasilitasi kemampuan koneksi 

matematika siswa berdasarkan kriteria ketercapaian valid, efektif, dan praktis. 

 

Kata Kunci: media pembelajaran, komik, koneksi matematika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dalam meningkatkan 

kemajuan suatu negara. Kemajuan suatu negara sangat dipengaruhi oleh 

kualitas pendidikan yang ada pada  tersebut negara. Pendidikan yang baik 

akan mencetak generasi yang berkualitas, sebab melalui pendidikan mereka 

dapat mengembangkan bakat dan potensi yang mereka miliki. Sistem 

pendidikan yang tertata dengan baik akan melahirkan generasi yang cerdas 

akhlak dan pemikirannya. Oleh karena itu, berhasil atau tidaknya sistem 

pendidikan pada suatu negara merupakan salah satu tolok ukur kemajuan 

negara tersebut. 

Siswa yang memperoleh pendidikan dengan baik dari gurunya akan 

selalu berprestasi dan memberikan kebanggan untuk bangsanya. Kualitas 

seorang guru menjadi faktor utama yang mempengaruhi kemajuan suatu 

pendidikan. Guru yang baik akan senantiasa memberikan yang terbaik untuk 

siswanya  sesuai dengan kondisi dan kebutuhan siswa. Guru akan berusaha 

sebaik mungkin dalam hal memilih strategi yang diterapkan  maupun fasilitas 

yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran merupakan kegiatan yang kompleks dan memiliki 

beberapa unsur. Sejalan dengan Arsyad (2006) proses belajar mengajar 

memiliki dua unsur penting dan saling berkaitan yakni metode mengajar dan 

media pembelajaran yang digunakan. Memilih metode pembelajaran tertentu 
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akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang digunakan. Media 

pembelajaran yang digunakan harus sesuai dengan metode yang dipilih. Selain 

metode pembelajaran, terdapat beberapa hal lain yang menjadi pertimbangan 

dalam pemilihan media pembelajaran antara lain tujuan pembelajaran, konteks 

pembelajaran, jenis tugas dan respon yang diharapkan dari siswa setelah 

proses pembelajaran dilakukan, serta karakteristik siswa. Meski demikian, 

fungsi utama dari media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar 

yang dapat mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang 

diciptakan dan ditata oleh guru. 

Media pembelajaran yang baik akan membuat siswa mudah untuk 

memahami materi dan betah untuk belajar. Pemilihan media pembelajaran 

juga harus memperhatikan materi yang akan disampaiakan kepada siswa. Jika 

salah dalam memilih media maka pembelajaran akan memberikan hasil yang 

kurang memuaskan sehingga tujuan pembelajaran tidak tercapai dengan 

maksimal dan akan memberikan dampak pada hasil pembelajaran peserta 

didik. 

Kemampuan guru dalam memilih media yang tepat memungkinkan 

terjadinya komunikasi yang baik dengan peserta didik. Materi yang tidak 

dapat dikomunikasikan oleh guru melalui bahasa verbal akan terwakili oleh 

media yang digunakan. Listiyani dan Widayati (2015) berpendapat bahwa, 

dewasa ini telah banyak dikembangkan berbagai macam media terutama yang 

bersifat visual maupun audio visual. Pengembangan ini diupayakan untuk 

mendukung siswa yang  secara umum dan alami belajar lebih banyak 
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menggunakan indra penglihatan atau bersifat visual. Selain penekanan pada 

aspek visual, media yang lebih banyak dikembangkan adalah media 

pembelajaran yang dapat mendukung pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan. Hal ini dimaksudkan supaya siswa dapat mengikuti 

pembelajaran dengan lebih antusias, sehingga materi pembelajaran yang 

disampaikan oleh guru lebih mudah terekam dalam memori otak siswa.  

Media pembeajaran yang dapat mendukung pembelajaran bersifat visual 

salah satunya adalah komik pembelajaran. belajar dengan melihat gambar dan 

bacaan membuat siswa lebih mudah memahami dan mengingat pesan atau 

informasi yang ada pada buku. Sebab otak akan lebih cepat dan lebih mudah 

memproses serta mengingat hal yang pernah terlihat mata daripada hanya 

mendengar penjelasan yang disampaikan tanpa adanya bantuan gambar. 

Sejalan dengan Arsyad (2006) yang menjelaskan dalam bukunya bahwa, 

belajar dengan menggunakan indra ganda yaitu visual dan audio dapat 

memberikan keuntungan bagi siswa. Siswa yang belajar dengan indra ganda 

akan belajar lebih banyak dari pada siswa yang hanya belajar melalui stimulus 

visual atau stimulus audio saja. Para ahli memiliki pandangan yang searah 

mengenai konsep penggunaan indra ganda ini. Perbandingan hasil belajar 

yang diperoleh siswa melalui indra dengar (audio) dan indra penglihatan 

(visual) sangat menonjol perbedaanya. Kurang lebih 90% hasil belajar 

seseorang diperoleh melalui indra penglihatan (visual), dan hanya sekitar 5% 

dengan indra dengar serta 5% lagi dengan indera lainnya. 
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Jelatu, dkk (2018) mengungkapkan bahwa mempelajari geometri 

merupakan salah satu komponen penting dari belajar matematika. Sejalan 

dengan Kurikulum 2013 edisi revis 2017, geometri menjadi salah satu kajian 

yang harus dipelajari oleh siswa sehingga guru perlu melakukan suatu upaya 

agar siswa dapat memahami kajian geometri secara optimal.  

Salah satu materi pada kajian geometri yang harus dikuasai oleh siswa 

kelas VIII SMP/MTs adalah bangun ruang sisi datar dengan sub materi 

volume bangun ruang sisi datar. Gunhan (2014) dalam Jelatu, dkk (2018) 

mengungkapkan bahwa, salah satu alur untuk memperoleh pemahaman 

konsep geometri (pemikiran geometrik) adalah melalui proses kognitif 

visualisasi. Visualisasi merupakan ketrampilan yang membantu siswa untuk 

mengenali dan membuat bentuk atau objek baru, dan mengungkapkan 

hubungan diantara mereka. Oleh karena itu, peneliti berpendapat bahwa 

penggunaan ilustrasi yang berupa gambar mendukung siswa dalam 

membayangkan bentuk bangun geometri tanpa harus memegang atau melihat 

langsung bangun geometri tersebut sehingga dapat mengoptimalkan 

pembelajaran siswa pada sub materi volume bangun ruang sisi datar. 

Karakteristik siswa juga menjadi salah satu pertimbangan dalam 

pemilihan media pembelajaran. Siswa kelas VIII SMP/MTs termasuk dalam 

kategori usia anak muda atau remaja sesuai dengan pernyataan Hurlock (1980: 

206) bahwa awal masa remaja berlangsung kira-kira dari usia tiga belas tahun 

sampai enam belas tahun atau tujuh belas tahun. Khrisnawan Adie selaku 

Head of Busniess Development CIAYO Corp dalam indotelko.com yang 
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menyatakan bahwa bahwa, “’Setidaknya lebih dari 13 juta orang di Indonesia 

membaca komik melalui ponsel, jumlah ini diprediksi akan meningkat 20% 

dalam kurun waktu 5 tahun kedepan’ katanya belum lama ini. 

Diungkapkannya, komik digital sudah menjadi makanan sehari-hari anak 

muda.”. Sehingga media pembelajaran berbasis komik diharapkan dapat 

memfasilitasi kegemaran remaja atau anak muda untuk membaca komik 

dalam hal yang lebih bermanfaat. 

Berdasarkan fenomena remaja yang menyukai komik tersebut 

mendorong peneliti untuk melakukan need assesment kepada siswa kelas  VIII 

B SMP Negeri 2 Turi melalui angket. Hasil pengisian angket oleh siswa 

menunjukkan bahwa 26 siswa dari 32 siswa yang mengisi angket memiliki 

minat terhadap komik. Sehingga diharapkan media pembelajaran berbasis 

komik yang akan dikembangkan mendapatkan respon positif, terutama dari 

siswa yang memiliki minat terhadap komik. 

Levie dan Levie yang membaca kembali hasil-hasil penelitian tentang 

belajar melalui stimulus gambar dan stimulus kata atau visual dan verbal 

mengungkapkan dalam Arsyad (2006) bahwa stimulus visual membuahkan 

hasil belajar yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, 

mengingat kembali dan menghubung-hubungkan fakta dan konsep. Hal ini 

sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika menurut Permendiknas No. 24 

tahun 2016 dalam Rosliana (2018), yaitu salah satu tujuan dari mata pelajaran 

matematika adalah agar peserta didik memiliki kemampuan memahami 

konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan 
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mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, efisien dan tepat 

dalam pemecahan masalah. Pengalaman siswa akan pembelajaran yang telah 

lalu dirasa kurang bermakna. Hal ini dapat dilihat ketika siswa kurang bisa 

mengaitkan antar konsep dalam masalah yang dijumpai secara luwes, akurat, 

efisien dan tepat. Hasil wawancara dengan guru juga menunjukkan hal yang 

serupa, seringkali guru harus mengajarkan materi prasyarat untuk suatu materi 

baru yang akan dipelajari dengan detail, sedangkan materi prasyarat tersebut 

sudah pernah mereka pelajari baik pada pertemuan yang sebelumnya maupun 

pada tingkat sebelumnya. Pemahaman  akan materi prasyarat dan kemampuan 

mengaitkannya dengan materi baru sangat penting dimiliki oleh siswa sebab 

akan mempermudah siswa memahami materi baru yang akan diajarkan. 

Hasil need assessment yang dilakukan oleh peneliti pada hari Jum’at, 22 

Februari 2019 pada kelas VIII B di SMP Negeri 2 Turi menunjukkan rata-rata 

nilai kemampuan koneksi matematika yang diperoleh siswa adalah 46 dari 

nilai maksimal 100. Need assessment  dilakukan melalui pengerjaan soal pada 

materi lingkaran oleh siswa. Soal disusun berdasarkan indikator kemampuan 

koneksi matematika yang dirumuskan oleh peneliti. Berdasarkan rata-rata nilai 

yang diperoleh maka perlu dilakukan sebuah upaya untuk meningkatkan 

kemampuan dalam mengaitkan konsep secara luwes, akurat, efisien dan tepat.  

National Council of Teacher Mathematics dalam Musriliani (2015) 

menyatakan bahwa terdapat lima kemampuan dasar matematika yang 

merupakan standar yakni pemecahan masalah (problem solving), penalaran 

dan bukti (reasoning and proof), komunikasi (communication), koneksi 
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(connection) dan representasi (representation). Sehingga kemampuan koneksi 

metematika penting dimiliki oleh siswa, baik koneksi matematika yang terjadi 

antara matematika dengan matematika itu sendiri atau antara matematika 

dengan di luar matematika dan antara matematika dengan kehidupan sehari-

hari. 

Melalui kemampuan koneksi matematika selain memahami manfaat 

matematika, siswa juga mampu memandang bahwa topik-topik matematika 

saling berkaitan sebab matematika bukan kumpulan dari topik dan 

kemampuan yang terpisah-pisah, walaupun dalam kenyataannya pelajaran 

matematika sering dipartisi dan diajarkan dalam beberapa cabang. Walau pun 

demikian, matematika merupakan ilmu yang terintegrasi. Memandang 

matematika secara keseluruhan sangat penting dalam belajar dan berfikir 

tentang koneksi antara topik-topik dalam matematika.  

Menurut Bruner dan Kenny dalam Sugiman (2008) menyebutkan bahwa 

setiap konsep, prinsip dan ketrampilan dalam matematika dikoneksikan 

dengan konsep, prinsip dan ketrampilan lainnya. Struktur koneksi yang 

terdapat diantara cabang-cabang matematika memungkinkan siswa melakukan 

penalaran matematika secara analitik dan sintesik. Melalui kegiatan ini, 

kemampuan siswa menjadi berkembang.  

Bentuk koneksi yang paling utama adalah mencari koneksi dan relasi 

diantara berbagai struktur dalam matematika. Dalam pembelajaran 

matematika guru tidak perlu membantu siswa dalam menelaah perbedaan dan 

keragaman struktur-struktur dalam matematika, tetapi siswa perlu menyadari 
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sendiri adanya koneksi  antara berbagai struktur dalam matematika. Struktur 

matematika adalah ringkas dan jelas sehingga melalui koneksi matematika, 

pembelajaran matematika menjadi lebih mudah dipahami siswa. 

Matematika selain berhubungan dengan konsep-konsep di dalamnya 

juga berhubungan dengan kehidupan nyata. Namun hal ini sering dianggap 

tidak penting untuk disampaikan kepada siswa. Padahal banyak permasalahan 

nyata dalam kehidupan sehari-hari yang penyelesaiaannya menggunakan 

konsep matematika. Selama ini guru jarang membawa permasalahan yang 

terjadi di sekitar siswa ke dalam matematika.  Permasalah berkaitan dengan 

koneksi matematika juga ditemukan dalam sebuah penelitian yang dilakukan 

Sugiman (2008) bahwa siswa sering mampu mendaftar konsep-konsep 

matematika yang terkait dengan masalah riil, tetapi hanya sedikit siswa yang 

mampu menjelaskan mengapa konsep tersebut digunakan dalam aplikasi itu. 

Bardasarkan uraian mengenai media pembelajaran bersifat visual yang 

dapat digunakan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi yang 

termasuk dalam kajian geometri, fenomena remaja yang menyukai komik dan  

dan kemampuan media gambar memfasilitasi kemampuan koneksi 

matematika siswa, peneliti menawarkan sebuah solusi yaitu media 

pembelajaran berbasis komik. Bentuk dari media pembelajaran berbasis 

komik adalah buku. Pemilihan bentuk buku dikarenaan kompleksitas cerita 

dan materi yang tidak memungkinkan disajikan dalam bentuk komik strip. 

Penyajian komik melalui media cetak dipilih sebab peraturan di SMP 

Negeri 2 Turi yang melarang siswa-siswanya untuk membawa smartphone ke 
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sekolah. Sekolah masih memperbolehkan siswa membawa laptop untuk 

menunjang pembelajran namun hanya sebagian kecil siswa yang memiliki 

laptop, padahal setiap siswa memiliki kecepatan membaca dan memahami 

komik yang berbeda. Hal ini mengakibatkan, seluruh siswa sebaiknya 

memiliki atau dapat mengakses komik secara individu. 

Berdasarkan uraian tersebut peneliti tertarik untuk mengadakan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Komik untuk Memfasilitasi Kemampuan Koneksi Matematika Siswa 

Kelas VIII SMP/MTs” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka dapat diambil 

identifikasi masalah sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran yang menekankan pada aspek visual belum banyak 

dikembangkan padahal kurang lebih 90% hasil belajar sesorang diperoleh 

melalui pengihatan (visual). 

2. Antusiasme masyarakat Indonesia terhadap komik perlu difasilitasi 

sehingga dapat dimanfaatkan untuk mengoptimalkan pelaksanaan 

pembelajaran. 

3. Pengalaman siswa akan pembelajaran yang telah dilalui dirasa kurang 

bermakna, sebab pengaitan konsep saat penyelesaian masalah kurang 

luwes, akurat efisien dan tepat. 

4. Rendahnya kemampuan koneksi matematika siswa kelas VIII B SMP 

Negeri 2 Turi. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang sudah disampaikan sebelumnya, 

maka dapat dirumuskan masalah dalam penelitiann ini adalah bagaimana 

mengembangkan media pembeajaran matematika berbasis komik untuk 

memfasilitasi kemampuan koneksi matematika pada materi volume bangun 

ruang sisi datar? 

D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah mengembangkan media 

pembelajaran matematika berbasis komik untuk memfasilitasi kemampuan 

koneksi matematika pada materi volume bangun ruang sisi datar. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangn ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Berbentuk media cetak dengan ukuran kertas 10,5 × 14,85 cm (A5). 

2. Produk merupakan media komik cetak. 

3. Media pembelajaran matematika berbasis komik yang dikembangkan 

memuat sub materi volume bangun ruang sisi datar untuk Kelas VIII 

SMP/MTs. 

4. Media pembelajaran matematika berbasis komik yang dikembangkan 

memuat teks dan gambar diam. Gambar-gambar tersebut dibuat manual 
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melalui media kertas kemudian di-scan, diedit melalui aplikasi Photoshop 

CS 1, dan penataan layout dilakukan melalui aplikasi CorelDraw X5. 

5. Media pembelajaran ini dikembangkan bukan untuk menggantikan peran 

guru namun mempermudah komunikasi antara siswa dan guru, sebagai 

sarana hiburan untuk siswa, serta memfasilitasi kemampuan koneksi 

matematika siswa. 

6. Media pembelajaran berbasis komik ini dapat digunakan oleh siswa secara 

mandiri namun dengan catatan siswa sudah mempelajari materi yang 

terdapat di dalam komik yaitu volume bangun ruang sisi datar. 

7. Jenis produk yang diharapkan: 

a. Materi disampaikan melalui jalan cerita dalam komik 

b. Digunakan untuk memfasilitasi kemampuan koneksi matematika siswa 

c. Bagian media: halaman judul, pengenalan tokoh, KD dan Indikator, 

prolog, komik, latihan, profil penulis. 

8. Memenuhi kriteria ketercapaian, yaitu sebagai berikut: 

a. Validitas, yaitu penilaian kelayakan dari validator yakni ahli materi 

dan ahli media. Media pembelajaran dikatakan minimal baik oleh 

validator. 

b. Efektivitas, yaitu media pembelajaran dapat memfasilitasi kemampuan 

koneksi matematika siswa. Efektivitas ditandai dengan minimal 60% 

dari keseluruhan siswa sekurang-kurangnya memiliki kemampuan 

koneksi matematika dalam kategori baik.. 
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c. Praktibilitas, yaitu kepraktisan dalam penggunaan. Kepraktisan dinilai 

berdasarkan respon siswa setelah menggunakan media. Media 

pembelajaran dikatakan praktis apabila mendapatkan minimal respon 

positif dari siswa yang dilihat berdasarkan skala respon siswa. 

F. Manfaat Pengembangan 

Hasil dari penelitian pengembangan media berbasis komik ini 

diharapkan dapat memerikan manfaat sebagai berikut: 

1. Segi Teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumangan yang 

berharga dalam pemahaman terhadap penelitian pengembangan yang 

berkaitan dengan media pembelajaran berbasis komik pada sub materi 

volume bangun ruang sisi datar, khususnya dalam memfasilitasi 

kemampuan koneksi matematika siswa. 

b. Adanya pengembangan media diharapkan dapat menambah referensi 

media khususnya pada pembelajaran matematika sub materi volume 

bengun ruang sisi datar di SMP Negeri 2 Turi. 

c. Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan inspirasi untuk 

melakukan penelitian lebih lanjut guna mengungkap hal-hal yang 

belum terungkap dalam penelitian ini sebagai bahan perbandingan. 
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2. Segi Praktis 

a. Bagi siswa 

1) Memfasilitasi kemampuan koneksi matematika siswa pada sub 

materi volume bangun datar 

2) Kegiatan belajar menjadi semakin menarik 

b. Bagi Guru 

1) Membantu guru dalam mengajarkan sub materi volume bangun 

ruang sisi datar. 

2) Mendapatkan pengalaman dalam penerapan media pembelajaran 

berbasis komik. 

3) Membangun suasana belajar yang efektif dan menyenangkan bagi 

siswa dan guru. 

c. Bagi Sekolah 

Bagi sekolah media pembelajaran berbasis komik ini diharapkan dapat 

memberikan motivasi kepada guru-guru untuk meningkatkan 

kreatifitas dan inovasi dalam melaksanakan tugas sebagai tenaga 

kependidikan yang bertanggung jawab terhadap siswa. 

d. Bagi Peneliti 

1) Mendapatkan pengalaman dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis komik 

2) Mendapatkan pengalaman dalam penerapan media pembelajaran 

berbasis komik. 
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e. Bagi Program Studi Pendidikan Matematika 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan kajian atau 

referensi bagi mahasiswa UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta dan dapat 

digunakan sebagai bahan untuk penelitian lanjutan 

G. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

dijabarkan, maka pengembangan media pembelajaran berbasis komik ini 

memiliki batasan sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran berbasis komik dikhususkan untuk memfasilitasi 

kemampuan koneksi matematika siswa untuk selanjutnya dilakukan  

2. Validasi media pembelajaran berbasis komik dilakukan oleh ahli media 

dan ahli materi serta tahap uji kelayakan yaitu pengujian produk pada 

siswa kelas VIII B SMP Negeri 2 Turi yang menempuh sub materi volume 

bangun ruang sisi datar. 

3. Media berbasis komik ini difokuskan pada sub materi volume bangun 

ruang sisi datar kelas VIII dengan rincian sebagai berikut: 

Kompetensi Dasar: 

3.9 Membedakan dan menentukan volume bangun ruang sisi datar 

4.9 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan volume bangun ruang 

sisi datar 

Indikator Pencapaian Kompetensi: 

1. Membedakan kubus, balok, prisma dan limas 

2. Menghitung volume kubus, balok, prisma dan limas 
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3. Menentukan volume bangun ruang gabungan antara kubus, balok, 

prisma dan limas 

4. Menggunakan konsep volume bangun ruang kubus, balok, prisma, dan 

limas untuk menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari 

H. Definisi Istilah 

1. Pembelajaran matematika merupakan pembelajaran matematika 

merupakan proses timbal balik antara guru dan siswa untuk memahami 

ilmu yang berhubungan dengan nalar (rasional), tersusun secara teratur 

(memiliki pola dan hubungan) dalam sebuah konsep logis dan terstruktur 

dalam bidang aljabar, analisis dan geometri dengan memanfaatkan potensi 

yang ada. 

2. Media pembelajaran adalah seperangkat alat yang digunkan sebagai 

perantara dalam penyampaian informasi dari guru kepada siswa dalam 

sebuah pembelajaran yang bermanfaat untuk memaksimalkan potensi 

siswa dalam sebuah pembelajaran. 

3. Kemampuan koneksi matematika adalah kemampuan .mengidentifikasi 

konsep yang sama, mengidentifikasi hubungan antar topik matematika, 

merepresentasikan suatu konsep melalui konsep lain, menggunakan 

koneksi matematika dalamkehidupan seharo-hari, menggunakan koneksi 

antar matematika. 
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4. Komik sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan cerita dan diperankan 

oleh karakter-karakter yang dihubungkan dengan gambar dalam urutan 

yang erat dan dirancang sebagai media penyampai informasi dari guru 

kepada siswa yang tidak menggantikan peran guru di dalam kelas. 

5. Penelitian pengembangan adalah penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan suatu produk pembelajaran di sekolah. Produk yang 

dihasilkan dan dikembangkan dapat berupa materi pelatihan guru, materi 

ajar, seperangkat tujuan perilaku, materi media dan sistem manajemen. 

6. Volume adalah ukuran untuk menyatakan besarnya ruangan yang 

diperlukan bagi benda tersebut 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian pengembangan yang menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran berbasis komik untuk memfasilitasi kemampuan koneksi 

matematika siswa kelas VIII SMP/MTs pada sub materi volume bangun ruang 

sisi datar ini, dikembangkan menggunakan metode pengembangan 4D menurut 

Thiagarajan (1974:5). Prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis 

komik tersebut melalui 4 tahapan yaitu define, design, development, dan 

disseminate. Kelima tahapan tersebut telah dilakukan sebagaimana mestinya 

dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis komik untuk 

memfasilitasi kemampuan koneksi matematika siswa kelas VIII SMP/MTs 

pada sub materi volume bangun ruang sisi datar. 

Penelitian pengembangan ini telah berhasil mengembangkan produk 

media pembelajaran berbasis komik untuk memfasilitasi kemampuan koneksi 

matematika siswa kelas VIII SMP/MTs pada sub materi volume bangun ruang 

sisi datar yang telah memenuhi kriteria ketercapaian produk yaitu valid, efektif, 

dan praktis. Valid berdasarkan penilaian dari validator ahli yang menunjukkan 

bahwa kualitas media pembelajaran berbasis komik untuk memfasilitasi 

kemampuan koneksi matematika siswa kelas VIII SMP/MTs pada sub materi 

volume bangun ruang sisi datar termasuk dalam kategori baik dengan skor rata-

rata 98  dan persentase keidealan 85% oleh validator ahli materi, serta termasuk 

dalam kategori baik dengan skor rata-rata 56,33 dan persentase keidealan 87% 
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oleh validator ahli media. Efektif berdasarkan hasil post-test kemampuan 

koneksi matematika siswa pada sub materi volume bangun ruang sisi datar. 

Berdasarkan hasil post-test kemampuan koneksi matematika diperoleh 

klasifikasi kecakapan akademik sangat baik dengan persentase 84,375%. 

Praktis berdasarkan data hasil skala respon siswa terhadap media pembelajaran 

berbasis komik. Secara keseluruhan siswa memberikan respon positif terhadap 

media pembelajaran berbasis komik dengan skor 47,53 atau dengan persentase 

79,21%. 

B. Saran 

Adapun sran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut adalah 

sebagai berikut; 

1. Saran Pemanfaatan 

a. penulis menyarankan agar media pembelajaran berbasis komik untuk 

memfasilitasi kemampuan koneksi matematika siswa digunakan dalam 

kelas VIII SMP/MTs pada sub materi volume bangun ruang sisi datar, 

karena telah mendapatkan penilaian baik dan layak unruk digunakan; 

b. pembelajaran menggunakan media pebelajaran berbasis komik masih 

memerlukan peran guru dalam memberikan pemahaman awal sebagai 

modala awal siswa untuk lebih memahami materi pada media 

pembelajaran berbasis komik; 

c. siswa yang tidak memiliki ketertarikan terhadap komik perlu difasilitasi 

dengan penjelasan dari guru, meskipun media pembelajaran berbasis 
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komik masih dapat digunakan namun tidak akan maksimal seperti siswa 

yang memiliki ketertarikan terhadap komik. 

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

a. media pembelajaran berbasis komik untukmemfasilitasi kemampuan 

koneksi matematika siswa ini masih dapat dikembangkan untuk 

meningkatkan kemampuan media dalam memfasilitasi kemampuan 

koneksi matematika siswa terutama pada aspek menggunakan koneksi 

matematika dalam kehidupan sehari-hari; 

b. media pembelajaran berbasis komik untukmemfasilitasi kemampuan 

koneksi matematika siswa ini masih dapat dikembangkan untuk materi 

lainnya, selain sub materi volume bangun ruang sisi datar; 

c. perlu dikembangkan sebuah skenario pembelajaran yang dapat 

dikombinasikan dengan media pembelajaran berbasis komik agar dapat 

diperoleh manfaat secara lebih maksimal; 

d. perlu dipertimbangkan aspek ekonomis pada produk yang 

dikembangkan agar dapat digunakan oleh seluruh peserta didik, media 

digital dapat menjadi salah satu solusi jika siswa memungkinkan untuk 

mengakses smartphone atau media digital lain saat pembelajaran 

berlangsung. 
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