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ABSTRAK

PENGEMBANGAN E-COMIC MATERI RELASI DAN FUNGSI
MENGGUNAKAN PENDEKATAN REALISTIC MATHEMATICS
EDUCATION (RME) UNTUK MEMFASILITASI PEMAHAMAN KONSEP

Oleh
Rohmah Nur Faoziah
17106000046

Penelitian ini dikembangkan dengan tujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran E-Comic dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME)
pada materi Relasi dan Fungsi yang akan digunakan untuk memfasilitasi pemahaman
konsep siswa, khususnya kelas VIII SMP/MTs. Media pembelajaran E-Comic ini
berisi materi yang dikemas dengan cerita bergambar (ilustrasi) dalam tampilan
flipbook sehingga terkesan seperti buku sungguhan saat E-Comic dibuka.

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan Borg and
Gall yang mengacu pada prosedur yang dikemukakan oleh Sugiyono dan dimodifikasi
menjadi tiga tahapan, diantaranya ialah tahap pendahuluan, tahap pengembangan, dan
tahap evaluasi. Penilaian validitas produk ini dilakukan oleh dua ahli materi dan dua
ahli media. Produk yang dinilai oleh ahli materi diperoleh rata-rata skor keidealan
sebesar 3,14 dengan kualifikasi Baik dan ahli media diperoleh rata-rata skor keidealan
3,46 dengan kualifikasi Sangat Baik, sehingga produk dinyatakan valid. Dari hasil
penilaian siswa melalui proses uji coba terhadap produk yang dikembangkan,
diperoleh rata-rata skor secara keseluruhan sebesar 3,37 dengan kualifikasi Sangat
Baik.

Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran E-
Comic ini dikatakan praktis dan layak digunakan untuk memfasilitasi pemahaman
konsep materi Relasi dan Fungsi.

Kata kunci: Media Pembelajaran E-Comic, Realistics Mathematic Education (RME),
Pemahaman Konsep, Relasi dan Fungsi.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan aspek yang sangat penting dalam menunjang
kehidupan manusia karena dapat menumbuhkan pola pikir manusia yang
mampu mengubah sesuatu menjadi lebih bermakna. Selain itu, pendidikan
juga dapat menanamkan nilai-nilai kemanusiaan yang dapat digunakan
untuk membedakan manusia dengan makhluk lain. Dalam suatu pendidikan
tentunya terdapat berbagai macam cara untuk memperolehnya, diantaranya
yaitu melalui pendidikan formal maupun pendidikan informal. Pada
pendidikan formal maupun pendidikan informal, mutu pendidikan dapat
berpengaruh terhadap kualitas sumber daya manusia. Perbaikan mutu
pembelajaran seharusnya dilakukan dalam upaya memenuhi kebutuhan
peserta didik untuk hidup di masyarakat pada masa persaingan dengan
bangsa asing yang mulai merambah ke Indonesia (Sani, 2014). Namun
umumnya lembaga pendidikan kita masih belum sepenuhnya mendukung
tercapainya sumber daya manusia yang berkualitas, dengan kata lain
kualitas pendidikan di Indonesia masih rendah (Bahrul, H., dkk, 2014). Hal
itu tentunya menjadi tantangan tersendiri bagi negara Indonesia karena

diperlukan pembaharuan dan peningkatan mutu pendidikan dalam rangka



mencetak sumber daya manusia yang berkualitas dan untuk menunjang

pendidikan yang berkualitas.

Menurut Sani (2014), pembelajaran yang bermutu dan menghasilkan
peserta didik yang kreatif akan membantu membangun generasi yang
mampu menghadapi kehidupan pada masa mendatang dalam era persaingan
bebas. Salah satu upaya pemerintah dalam meningkatkan mutu pendidikan
itu sendiri adalah dengan mengembangkan kurikulum 2013 yang didasari
oleh aspek yang relevan antara perkembangan siswa dan perkembangan
zaman (Pujiono, 2014: 251). Pengembangan kurikulum 2013 dilakukan
dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan untuk menghasilkan lulusan
yang kreatif dan mampu menghadapi kehidupan pada masa mendatang
(Sani, 2014). Hal tersebut tentunya tidak lepas dari peran guru dalam proses
pembelajaran, dengan kata lain seorang guru juga harus kreatif dan inovatif
dalam menerapkan pembelajaran dalam upaya menghasilkan peserta didik

yang kreatif pula agar dapat bersaing di era global.

Dalam pendidikan formal tentunya terdapat berbagai macam konten
pembelajaran atau materi pelajaran yang disampaikan oleh guru kepada
siswa. Salah satunya ialah mata pelajaran matematika. Matematika
merupakan salah satu ilmu dasar yang mempunyai peranan penting dalam
kehidupan manusia. Dalam kehidupan sehari-hari kita tidak akan terlepas
dari matematika, baik dari hal yang kecil sampai pada perkembangan
teknologi yang canggih (Wulandari, 2014: 40). Oleh karena itu, matematika

sangat perlu diterapkan kepada peserta didik terutama dalam pendidikan



formal mulai dari jenjang SD (Sekolah Dasar)/sederajat, SMP (Sekolah
Menengah Pertama)/sederajat, SMA (Sekolah Menengah Atas)/sederajat,
maupun sampai perguruan tinggi. Dalam pembelajaran matematika, peserta
didik dituntut untuk berfikir secara logis, kritis, dan kreatif serta dituntut
untuk memiliki pemahaman konsep.

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan dalam pendidikan formal
pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP)/sederajat ialah Relasi dan
Fungsi. Pada materi relasi dan fungsi, terdapat konsep-konsep yang harus
dipahami oleh siswa agar Kompetensi Dasar dapat terpenuhi. Konsep-
konsep pada materi relasi dan fungsi ini merupakan hal yang baru
diperkenalkan pada siswa Sekolah Menengah Pertama. Oleh karena itu,
tidak sedikit siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep
materi tersebut. Dari kesulitan-kesulitan tersebut tentunya akan berpengaruh
pada jenjang berikutnya karena materi relasi dan fungsi ini menjadi
pengetahuan awal dan dasar untuk menuju ke jenjang yang lebih tinggi yaitu
Sekolah Menengah Atas/sederajat dan perguruan tinggi, dengan kata lain
konsep dari materi ini bersifat hierarki. Hal tersebut sejalan dengan pendapat
Duha, dkk (dalam Raharjo dan Angela, 2020: 282) yang menyatakan bahwa
pemahaman terhadap suatu konsep sangat penting karena apabila siswa
menguasai suatu konsep, maka siswa akan mudah untuk memahami materi

lain yang berkaitan dengan konsep yang telah dikuasainya.

Dalam kurikulum 2013, matematika yang merupakan salah satu

mata pelajaran wajib diharapkan mampu membekali peserta didik dengan



kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, inovatif dan kreatif,
serta kemampuan bekerja sama (Saputra dan Raekha, 2020: 90). Hal
tersebut dapat dikuasai jika guru melibatkan siswa dalam merancang dan
mengembangkan pengalaman belajar yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran, sehingga tujuan belajar matematika dapat dicapai.
Berdasarkan Permendiknas Rl No. 22 Tahun 2006, dijelaskan bahwa salah
satu tujuan pembelajaran matematika dalam pendidikan menengah adalah
siswa dapat memahami konsep matematika, mampu menjelaskan
keterkaitan antara konsep dan pengaplikasiannya (algoritma) secara luwes,
akurat, dan efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah (Hadi dan
Maidatina, 2015: 59). Menurut Nila Kesumawati (2008), pemahaman
konsep matematik merupakan landasan penting untuk berpikir dalam
menyelesaikan permasalahan matematika maupun permasalahan sehari-
hari. Sedangkan menurut Depdiknas (2003: 2), pemahaman konsep
merupakan salah satu kecakapan atau kemahiran matematika yang
diharapkan dapat tercapai dalam belajar matematika yaitu dengan
menunjukkan pemahaman konsep matematika yang dipelajarinya,
menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau
algoritma secara luwes, akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah.
Bahkan menurut Nugraheni dan Sugiman (2013) mengungkapkan bahwa
pemahaman konsep dapat menentukan keberhasilan suatu pembelajaran.
Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa pemahaman konsep merupakan hal

yang penting untuk dikuasai siswa.



Siswa dikatakan memahami konsep jika mampu mendefinisikan
konsep, mengidentifikasi dan memberi contoh atau bukan contoh dari
konsep, mengembangkan kemampuan koneksi matematik antar berbagai
ide, memahami bagaimana ide-ide matematik saling terkait satu sama lain
sehinggga terbangun pemahaman menyeluruh, dan menggunakan
matematik diluar konteks matematika (Nila Kesumawati, 2008). Tingkat
pemahaman konsep siswa di Indonesisa dapat dilihat dari prestasi
matematika siswa di Indonesia. Namun pada kenyataanya, pentingnya
pemahaman konsep tidak sejalan dengan kualitas kemampuan pemahaman
konsep yang sesungguhnya, atau dapat dikatakan bahwa prestasi
matematika siswa di Indonesia masih tergolong rendah (Diana, dkk, 2020:
25). Hal tersebut dapat dilihat berdasarkan hasil studi TIMSS (Trends in
International Mathematics and Science Study) atau disebut juga sebagai
studi internasional dalam bidang matematika dan sains yang dilaksanakan
untuk mengetahui informasi terkait pencapaian prestasi matematika dan
sains, dan juga berdasarkan hasil studi PISA (Programme Internationale for
Student Assesment) atau dikenal sebagai bentuk evaluasi kemampuan dan
pengetahuan dalam bidang matematik, sains, dan bahasa. Hasil studi TIMSS
pada tahun 2015 melaporkan bahwa skor rata-rata prestasi matematika
Indonesia menduduki peringkat 45 dari 50 negara peserta. Dan hasil studi
PISA tahun 2018 menunjukkan bahwa ranking Indonesia untuk matematika
adalah 73 dari 80 negara dengan skor 379 yang tergolong jauh dengan skor

OECD yakni 490. Hasil TIMS menekankan pada aspek pengetahuan tentang



fakta, prosedur, konsep, penerapan pengetahuan, dan pemahaman konsep.
Sedangkan hasil PISA menekankan pada aspek pemahaman konsep,
pemecahan masalah, penalaran, dan komunikasi. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa aspek penilaian pada TIMSS dan PISA sama-sama
menekankan pemahaman konsep. Dan berdasarkan hasil studi TIMSS dan
PISA tersebut dapat dikatakan bahwa siswa Indonesia masih tergolong

rendah dalam hal pemahaman konsep.

Rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematis siswa, bisa
disebabkan oleh beberapa factor, baik itu factor eksternal guru maupun
factor internal siswa (Amintoko, 2017). Factor eksternal dapat berupa
metode atau strategi pembelajaran maupun sumber belajar siswa, dan factor
internal dapat berupa emosi dan sikap siswa terhadap konten pembelajaran.
Namun terdapat factor internal lain yang menentukan pencapaian prestasi
pendidikan, yaitu motivasi (Azwar, Motivasi dalam Belajar, 1990). Pada
kurikulum 2013, pembelajaran berpusat pada siswa. Meskipun demikian,
memotivasi dan meningkatkan kemampuan dan pengetahuan siswa
merupakan tanggungjawab guru. Oleh karena itu, pada kurikulum sekarang
ini memberikan peluang bagi guru untuk kreatif dan inovatif dalam
mengemban pendidikan dengan tujuan agar peserta dapat termotivasi dalam

belajar sehingga tujuan pendidikan dapat tercapai.

Kreatif dan inovatif dalam konteks pembelajaran ini dapat berupa
metode, strategi maupun sumber pembelajaran. Namun jika dilihat

berdasarkan hasil TIMSS dan PISA, penggunaan metode, strategi,



pendekatan maupun sumber belajar belum terlaksana secara maksimal.
Berdasarkan hasil evaluasi kurikulum 2013 sebelum direvisi juga
menyebutkan bahwa sebagian guru dalam mengajar belum memanfaatkan
sumber belajar secara maksimal dan buku teks menjadi acuan utama tanpa
mencoba berkreatifitas (Indriani, 2015). Oleh karena itu, diperlukan
alternatif sumber belajar yang berbeda dan diharapkan mampu membangun
motivasi peserta didik dalam belajar. Selain itu diperlukan juga metode,
strategi, maupun pendekatan untuk menunjang proses pembelajaran

maupun dalam menerapkan pemahaman konsep bagi peserta didik.

Dalam menanamkan pemahaman konsep diperlukan adanya suatu
inovasi untuk menunjang pembelajaran, salah satunya dengan menerapkan
pendekatan tertentu. Salah satu pendekatan untuk menanamkan pemahaman
konsep ialah pendekatan Realistic Mathematics Education (RME).
Pendekatan RME merupakan pendekatan dalam pembelajaran yang
menuntut siswa untuk mengkonstruksi pengetahuan dengan kemampuannya
sendiri melalui suatu aktifitas dalam proses pembelajaran. Dengan kata lain,
konsep pembelajaran harus dikaitkan dengan realita di kehidupan sehari-
hari agar konsep pembelajaran dapat dikuasai siswa dengan mudah.
Pembelajaran matematika dengan pendekatan RME memberi kesempatan
siswa untuk mengeksplor sendiri ide dan konsep matematika yang
ditemukannya sesuai dengan prinsip-prinsip dan karakteristik pembelajaran

realistik.



Menurut Holisin (dalam Hidayat dkk, 2020: 108) mengemukakan
bahwa langkah-langkah yang harus dilakukan dalam kegiatan pembelajaran
adalah 1) Memahami masalah kontekstual; 2) Pada langkah ini siswa diberi
masalah kontekstual dan siswa diminta untuk memahami masalah
kontekstual yang diberikan. Langkah ini tergolong dalam karakteristik-1
pembelajaran matematika realistik; 3) Menjelaskan masalah kontekstual; 4)
Pada langkah ini guru menjelaskan situasi dan kondisi masalah dengan
memberikan petunjuk atau saran seperlunya terhadap bagian tertentu yang
belum dipahami siswa. Langkah ini tergolong dalam karakteristik-4
pembelajaran matematika realistik; 5) Menyelesaikan masalah kontekstual;
6) Pada langkah ketiga ini, setelah memahami masalah, siswa
menyelesaikan masalah kontekstual secara individual dengan cara mereka
sendiri, dan menggunakan perlengkapan yang sudah mereka pilih sendiri.
Guru sementara itu memotivasi siswa agar siswa bersemangat untuk
menyelesaikan masalah kontekstual dengan cara mereka sendiri. Langkah
ini tergolong dalam karakteristik-2 dalam pembelajaran matematika
realistik; 7) Membandingkan dan mendiskusikan jawaban; 8) Guru
menyediakan waktu dan kesempatan kepada siswa untuk membandingkan
jawaban soal secara berkelompok, untuk selanjutnya dibandingkan dan
didiskusikan di kelas. Disini siswa dilatih untuk belajar mengemukakan
pendapat. Langkah ini tergolong dalam karakteristik-3 dan karakteristik-4
dari RME, yaitu menggunakan kontribusi siswa dan adanya interaksi antar

siswa; 9) Menyimpulkan. Setelah selesai diskusi kelas, guru membimbing



siswa untuk mengambil kesimpulan suatu konsep atau prinsip. Langkah ini
tergolong dalam karakteristik-4 dari RME, yaitu interaksi antara siswa dan

guru.

Menurut Agus, R.N. (2016: 78), pendekatan RME ini mengajak
siswa untuk lebih aktif dan kreatif dalam berpikir dan mengkomunikasikan
gagasan dalam menyelesaikan suatu persoalan matematika. Akan tetapi,
untuk merangsang keaktifan dan memotivasi siswa tetap diperlukan
pastisipasi guru demi memaksimalkan proses dan hasil belajar matematika.
Partisipasi guru dalam hal ini dapat berupa kreatifitas dan inovasi dalam
mendukung pelaksanaan proses pembelajaran, seperti pembuatan media

pembelajaran, metode atau strategi dalam mengajar, dan lain sebagainya.

Dalam proses pembelajaran tentunya tidak lepas dari media
pembelajaran yang digunakan untuk membantu penyampaian materi atau
bahan ajar. Penyampaian materi dengan menggunakan media pembelajaran
dapat berpengaruh terhadap minat, motivasi, dan hasil belajar peserta didik.
Begitu pula dalam pembelajaran matematika yang tidak lepas dari media
pembelajaran dan bahan ajar. Penggunaan media pembelajaran harus
didasarkan atas kebutuhan siswa dan diharapkan mampu memotivasi dan
menumbuhkan minat siswa dalam belajar matematika sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Akan tetapi, pada kenyataannya media
pembelajaran yang ada hanyalah berisi serangkaian konten pembelajaran
atau materi tanpa memperhatikan minat dan motivasi para siswa sehingga

siswa merasa jenuh dan kurang termotivasi dalam belajar. Hal tersebut dapat
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berpengaruh terhadap hasil belajar dan pencapaian prestasi pendidikan
peserta didik. Menurut Anesia dkk (2018: 54), siswa cenderung tertarik
membaca buku cerita bergambar (seperti komik) dibanding buku pelajaran
biasa, dikarenakan cerita bergambar (komik) memiliki alur cerita yang
runtut dan teratu sehingga memudahkan untuk diingat kembali. Dengan
demikian, hal tersebut diharapkan mampu meningkatkan pemahaman

konsep siswa terhadap materi yang telah diajarkan.

Penggunaan komik sampai saat ini masih terus diminati oleh
kalangan dewasa maupun anak-anak. Utariyanti (2015: 344)
mengemukakan bahwa sekarang ini banyak buku-buku pelajaran yang
tampil menarik, bahkan dikemas dalam bentuk komik atau ilustrasi kartun.
Cerita pada komik yang imajinatif dan dilengkapi ilustasi menarik serta alur
cerita yang runtut membuat komik mempunyai daya tarik tersendiri bagi
setiap kalangan. Secara tidak langsung, komik dapat membantu siswa dalam
berbahasa, berimajinasi dan mengembangkan kreatifitas dalam bercerita.
Selain itu, ukuran komik (media cetak) pada umunya yang tidak terlalu
besar menjadikan komik lebih mudah untuk dibaca kapan saja dan dimana

saja sesuai keinginan pembaca.

Seiring dengan berkembangnya teknologi, komunikasi, dan
informasi, penggunaan media elektronik menjadi suatu hal yang pokok bagi
setiap kalangan. Karena perkembangan teknologi saat ini banyak membantu
segala sesuatu dalam kehidupan manusia mulai dari penyampaian

informasi, hiburan, jejaring sosial, gaya hidup, pekerjaan, bahkan dalam
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ranah pendidikan. Saat ini sudah banyak kita ketahui pembelajaran yang
memanfaatkan penggunaan teknologi, seperti sekolah online atau web-
school, tutorial belajar online, ataupun pembelajaran berbasis teknologi
lainnya yang mampu menunjang pembelajaran khususnya bagi para pelajar.
Pembelajaran berbasis teknologi tersebut dapat diakses melalui smartphone
yang saat ini sudah menjadi gaya hidup di setiap kalangan. Melalui
kecanggihan smartphone tersebut memungkinkan siswa untuk belajar

kapanpun dan dimanapun dengan mudah.

Komik sering kali dikemas dalam bentuk media cetak, tetapi seiring
dengan perkembangan zaman, komik juga dapat dikemas dalam bentuk
media elektronik atau disebut juga dengan E-Comic. Indriasih (2020: 156)
mengemukakan bahwa E-Comic yang dikembangkannya memanfaatkan
teknologi dengan menggunakan media internet dalam penggunaannya
maupun publikasinya. Sehingga dapat dikatakan bahwa media belajar E-
Comic kurang lebih sama dengan komik yang dikemas dengan media cetak
hanya saja untuk pembuatan, penggunaan, maupun publikasinya E-Comic
dapat dilakukan dalam bentuk digital. Penggunaan E-Comic memungkinkan
kemudahan untuk dibaca kapan saja dan dibawa kemana saja, karena saat
ini setiap kalangan tidak lepas dari benda yang bernama gadget
(handphone). Selain itu, E-Comic juga dapat menghemat penggunaan
kertas. Penggunaan E-Comic pada pembelajaran juga memungkinkan siswa
untuk menarik minat siswa dan memotivasi dalam mempelajari suatu

materi, termasuk dalam hal mempelajari materi Relasi dan Fungsi.
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Materi Relasi dan Fungsi yang dikemas dalam bentuk cerita
bergambar dengan alur dan ilustrasi yang menarik disertai dengan konsep
materi, kuis, dan latihan soal pada E-Comic memungkinkan siswa untuk
memahami materi dengan mudah tanpa merasa bosan. Dan karena dikemas
dalam bentuk media elektronik (gadget/handphone) diharapkan mampu
menunjang pembelajaran siswa kapan saja dan dimana saja. Dengan begitu,
siswa dapat memahami suatu konsep dari materi Relasi dan Fungsi dengan
lebih mudah sehingga diharapkan dapat mencapai tujuan pembelajaran.
Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan suatu
media pembelajaran matematika yang dapat digunakan secara fleksibel dan
menarik bagi siswa sehingga konsep materi dapat dipahami dengan lebih
mudah. Dalam hal ini, peneliti melakukan penelitian pengembangan dengan
judul  “Pengembangan E-Comic Materi Relasi dan Fungsi
Menggunakan Pendekatan Realistic Mathematics Education (RME)

untuk Memfasilitasi Pemahaman Konsep”.

. Rumusan Masalah
Bagaimanakah mengembangkan media belajar E-Comic dengan
pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) pada materi Relasi dan

Fungsi yang dapat memfasilitasi pemahaman konsep siswa?



13

C. Tujuan Pengembangan
Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media belajar E-
Comic dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) pada
materi Relasi dan Fungsi yang dapat memfasilitasi pemahaman konsep

siswa.

D. Spesifikasi Produk

Spesifikasi Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini

adalah sebagai berikut:

1. E-Comic dapat ditampilkan pada media elektronik atau gadget (hp,
laptop, komputer, dll).

2. Tampilan E-Comic dikemas dalam bentuk lembaran buku layaknya
membaca buku sungguhan dengan bantuan situs web Anyflip.

3. E-Comic memuat materi Relasi dan Fungsi untuk Kelas VIII
SMP/MTs.

4. llustrasi pada E-Comic dirancang menggunakan aplikasi Medibang
Paint dengan menggambar secara langsung pada aplikasi tersebut dan
menyisipkan dialog pada gambar tersebut layaknya membuat komik
pada umumnya. Setelah itu dilakukan pembukuan secara digital
menggunakan situs web Anyflip agar tampilan menyerupai buku
sungguhan saat E-Comic dibuka.

E-Comic yang dihasilkan memuat (a) KI dan KD; (b) indikator

pembelajaran; (c) materi pembelajaran yang dikemas menjadi sebuah cerita
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disertai dengan alurnya; (d) alur cerita yang menggambarkan kehidupan
sehari-hari agar dapat dipahami oleh peserta didik dengan mudah; (e) cerita
yang membangkitkan motivasi belajar peserta didik; (f) E-Comic berisi
halaman sampul/cover, pengenalan tokoh, daftar isi, halaman sampul tiap
chapter, latihan soal yang dikemas seperti teka-teki agar peserta didik

merasa tertantang, daftar pustaka, dan profil penulis.

. Manfaat Pengembangan

Hasil dari penelitian pengembangan ini diharapkan mampu memberikan

manfaat:

1. Bagi Peneliti
Bermanfaat untuk memperoleh pengalaman baru sebagai calon guru
profesional terkait pengembangan media pembelajaran matematika
untuk bekal di masa yang akan datang, dan untuk melatih peneliti dalam
menulis karya tulis terkait pengembangan media belajar.

2. Bagi Siswa
Dapat menambah pengalaman baru dalam pembelajaran matematika
menggunakan media belajar E-Comic untuk menambah motivasi siswa
dan untuk memfasilitasinya.

3. Bagi Guru
Sebagai strategi alternatif dalam menyampaikan pembelajaran
matematika yang lebih kreatif dan inovatif sehingga mampu

menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar.
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4. Bagi Mahasiswa Lain
Dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan referensi penelitian yang
relevan.

5. Bagi Sekolah
Bermanfaat dalam menambah wawasan terkait pengembangan suatu

media pembelajaran matematika yang lebih inovatif.

F. Ruang Lingkup
Mengingat luasnya kemungkinan pembahasan topik, maka peneliti
membatasi ruang lingkup agar pembahasan dapat lebih terarah dan tujuan
penelitian ini dapat tercapai. Adapun ruang lingkup dan batasan penelitian
pengembangan ini meliputi:

1. Pengembangan media belajar E-Comic dengan pendekatan Realistic
Mathematics Education (RME) difokuskan untuk pembelajaran
matematika SMP/MTs Kelas VIII pada pokok bahasan Relasi dan
Fungsi.

2. Materi pada E-Comic dengan pendekatan RME sebagai media
pembelajaran matematika dibatasi pada submateri tertentu, diantaranya
mengidentifikasi dan menyatakan Relasi kedalam berbagai
representasi, mengidentifikasi dan menyatakan Fungsi kedalam
berbagai representasi, mamahami korespondensi satu-satu, dan

menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan Relasi dan Fungsi.
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E-Comic ini dirancang sebagai media pembelajaran bagi siswa

secara mandiri maupun didampingi oleh guru.

G. Definisi Operasional

1. Pengembangan
Pengembangan adalah suatu usaha dalam memunculkan ide atau
gagasan terkait suatu hal yang akan dituju. Dalam hal ini,
pengembangan yang dimaksud ialah merancang atau mendesain suatu
gagasan dengan cara menghasilkan produk tertentu untuk membantu
pelaksanaan pembelajaran.

2. E-Comic
E-Comic merupakan suatu bentuk komunikasi visual yang di dalamnya
terdapat sebuah gambar dengan alur cerita yang dapat menyampaikan
informasi tertentu dengan bantuan elektronik atau media digital.

3. Pendekatan Realistic Mathematics Education (RME)
Pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) adalah suatu
pendekatan yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan cara
mengkaitkan materi pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari dan
pengalaman peserta didik dengan tujuan agar peserta didik dapat
memahami dan menguasai konsep atau esensi pada materi yang telah
disampaikan oleh pendidik.

4. Pemahaman Konsep
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Pemahaman konsep merupakan kemampuan siswa dalam memahami,
menemukan gagasan, menggunakan simbol, dan merepresentasikan
suatu konsep pembelajaran. Dalam hal ini, pemahaman konsep yang
ditekankan dalam penerapan pembelajaran akan difasilitasi
menggunakan media pembelajaran E-Comic pada materi Relasi dan
Fungsi.

Relasi dan Fungsi

Relasi dan Fungsi merupakan cabang ilmu matematika yang membahas
tentang konsep hubungan dan pemetaan antara dua himpunan yang di
dalamnya terdapat anggota-anggota dari himpunan tersebut. Dalam
konteks matematika, relasi adalah suatu aturan yang memasangkan
anggota himpunan A dengan anggota himpunan B. Sedangkan fungsi
adalah relasi khusus yang memasangkan setiap anggota A dengan tepat

satu anggota B.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Media pembelajaran E-Comic yang telah dikembangkan ini
memberikan fasilitas terhadap pemahaman konsep siswa SMP/MTs kelas VIlI
terhadap materi Relasi dan Fungsi. Media pembelajaran E-Comic tersebut
memuat konten materi, soal dan pembahasannya yang dikemas dengan cerita
sehingga materi yang disampaikan menjadi lebih menarik dan tidak terkesan
membosankan bagi siswa. E-Comic ini dapat digunakan secara fleksibel, dalam
artian dapat digunakan kapan saja dan dimana saja. Penelitian pengembangan
menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang mengacu pada
prosedur yang dikemukakan oleh Sugiyono dan dimodifikasi menjadi tiga
tahapan, diantaranya ialah tahap pendahuluan, tahap pengembangan, dan tahap
evaluasi. Pada tahap pendahuluan meliputi pengumpulan data (studi literatur)
yang diperoleh dengan melakukan pengkajian teori-teori yang relevan dan
mengkaji hasil-hasil penelitian terdahulu yang terkait masalah yang diteliti.
Tahap pengembangan dilakukan dengan membuat rancangan produk yaitu
membuat naskah cerita yang akan dikembangkan menjadi E-Comic. Pada tahap
ini juga dilakukan pengembangan draft awal, yaitu mendesain gambar pada
aplikasi Medibang Paint sekaligus menambahkan dialog tokoh sesuai naskah

cerita yang telah dibuat sebelumnya. Selanjutnya dilakukan proses finishing
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produk dengan bantuan situs web yang bernama Anyflip. Tahap yang terakhir
ialah tahap evaluasi yang mencakup proses penilaian dan validasi produk serta
revisi produk. Media pembelajaran E-Comic ini dinyatakan valid oleh ahli
materi dengan memperoleh rata-rata skor keidealan sebesar 3,14 dengan
kualifikasi Baik dan ahli media dengan rata-rata skor keidealan 3,46 dengan
kualifikasi Sangat Baik, sehingga media pembelajaran E-Comic ini layak
digunakan. Dan dari hasil penilaian siswa terhadap produk yang dikembangkan
memperoleh rata-rata skor secara keseluruhan sebesar 3,37 dengan kualifikasi
Sangat Baik. Sehingga media pembelajaran E-Comic ini dikatakan praktis dan
layak digunakan untuk siswa SMP kelas VIII yang telah mempelajari materi

Relasi dan Fungsi.

. Saran

Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk yang dikembangkan,

diantaranya sebagai berikut:

1. Saran Pemanfaatan
Dengan dikembangkannya media pembelajaran ini E-Comic ini
diharapkan dapat memfasilitasi siswa kelas VIII SMP/MTs dalam
memahami konsep materi Relasi dan Fungsi yang dapat digunakan secara
fleksibel atau dapat digunakan kapanpun dan dimanapun. Selain itu, dapat
juga dijadikan sebagai alternatif pembelajaran yang kreatif dan inovatif
oleh guru sehingga diharapkan mampu menumbuhkan motivasi siswa

dalam belajar.
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2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut

a. Media pembelajaran E-Comic selanjutnya dikembangkan lebih
menekankan prinsip-prinsip dan karakteristik pendekatan Realistic
Mathematics Education (RME). Dalam produk ini yang paling
ditekankan lagi ialah pada karakteristik interactivity (interaksi),
dengan kata lain produk yang dikembangkan selanjutnya harus
mampu menumbuhkan interaksi seluruh komponen pembelajaran
yang ada, baik itu antara siswa dengan guru, siswa dengan siswa,
maupun antara siswa dengan media pembelajaran yang digunakan.

b. Media pembelajaran E-Comic yang dikembangkan selanjutnya
diharapkan dapat memuat materi matematika yang lain untuk
memfasilitasi belajar siswa jenjang SMP/MTs sederajat pada
khususnya dengan harapan agar siswa dapat mempelajari materi tanpa
merasa jenuh atau bosan sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.

c. E-Comic yang dikembangkan selanjutnya dapat dikembangkan
dengan alternatif lain yang memungkinkan untuk dipasang di
perangkat gadget, sehingga pengguna tidak memerlukan koneksi
internet dalam menggunakannya.

d. Produk yang dikembangkan perlu dilakukan pengembangan lebih
lanjut terkait pendekatan, materi, maupun variabel yang akan

digunakan.
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