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Article History Abstract. This study aims to produce learning media in the form of comic video
learning media for problem-solving abilities in similarity material in class VIl of
SMP Negeri 1 Belitang Hilir. This research is a Research and Development
(R&D) with research procedures using the ADDIE model. The subjects in this
study consisted of experts (validators) and students (product trial subjects). The
data collection technique in this study was an indirect communication technique
with research instruments in the form of material expert validation sheets and
media expert validation sheets and questionnaires. Based on the results of
validation by material experts, a percentage of 89.52% was obtained with very
valid criteria. The results of media expert validation obtained a percentage of
82.05% with valid criteria, the calculation of teacher response questionnaires
obtained a practicality percentage of 97.65% with very practical criteria, the
calculation of student response questionnaires obtained a practicality percentage
of 88.19% with very practical criteria, and the posttest results obtained a
percentage of effectiveness of 76.67% with effective criteria.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
berupa media pembelajaran video komik terhadap kemampuan pemecahan
masalah pada materi kesebangunan di kelas VII SMP Negeri 1 Belitang Hilir.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan prosedur
penelitian yang menggunakan model ADDIE. Subjek dalam penelitian ini terdiri
atas ahli (validator) dan siswa (subjek uji coba produk). Teknik pengumpulan
data dalam penelitian ini adalah Teknik komunikasi tidak langsung dengan
instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli materi dan lembar validasi ahli
media serta angket. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi diperoleh
persentase sebesar 89,52% dengan kriteria sangat valid. Hasil validasi ahli media
diperoleh persentase sebesar 82,05% dengan kriteria valid, perhitungan angket
respon guru diperoleh persentase kepraktisan sebesar 97,65% dengan kriteria
sangat praktis, perhitungan angket angket respon siswa diperoleh persentase
kepraktisan sebesar 88,19% dengan kriteria sangat praktis, dan hasil posstest
diperoleh persentase keefektifan sebesar 76,67% dengan kriteria efektif.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Video Komik, Kemampuan
Pemecahan Masalah, Kesebangunan.
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PENDAHULUAN

Matematika sebagai salah satu mata pelajaran di sekolah memiliki ilmu yang berperan
penting dalam kehidupan sehari-hari. Seperti yang kita ketahui, bahwa mata pelajaran
matematika ada pada setiap jenjang dalam dunia pendidikan, dimulai dari pendidikan dasar
sampai ke pendidikan tinggi (Haerunnisa & Imami, 2022). Menurut Handayani dan Aini (2019:
575) matematika merupakan mata pelajaran yang dikenal dengan keabstarakannya, dalam
pembelajaran diperlukan pemikiran logis serta pemahaman yang kuat agar dapat tercapai
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Nasional Council of Teachers Of Mathematics (NCTM, 2000) mengungkapkan bahwa
terdapat lima standar yang semestinya dikuasai oleh peserta didik dalam belajar matematika
yaitu: pemecahan msalah, penalaran dan pembuktian, koneksi, komunikasi, dan representasi.
Menurut Oktaviana et al., (2020) Salah satu kemampuan matematis yang harus dimiliki
mahasiswa adalah kemampuan pemecahan masalah. Pemecahan masalah merupakan salah satu
usaha yang dilakukan seseorang dalam menyelesaikan suatu masalah dengan menggunakan
keterampilan pemahaman yang telah dimiliki (Dwita et al., 2022). Kemampuan pemecahan
masalah sangat penting untuk dipelajari oleh peserta didik. Pentingnya kemampuan pemecahan
masalah ditegaskan berdasarkan pernyataan Permendikbud No 22 tahun 2016 dan NCTM,
salah satu tujuan dari pembelajaran adalah kemampuan memecahkan masalah (Ulya et al.,
2019). Pentingnya memiliki kemampuan pemecahan masalah tercermin dalam penjelasan
(Elita et al., 2019) menyatakan bahwa Kemampuan pemecahan masalah sangat penting bagi
peserta didik karena dengan peserta didik mampu menyelesaikan suatu masalah peserta didik
memperoleh pengalaman, menggunakan pengetahuan dan keterampilan yang sudah dimiliki
oleh peserta didik untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

Pada dasarnya keberhasilan belajar peserta didik dapat dilihat dari bagaimana peserta didik
mampu menyelesaikan permasalahan yang dihadapinya baik itu dalam proses pembelajaran
maupun kegiatan diluar proses pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara kepada salah satu
guru mata pelajaran matematika kelas V11 di SMP Negeri 1 Belitang Hilir, beliau mengatakan
bahwa peserta didik masih kesulitan dalam memecahkan soal kemampuan pemecahan masalah
dalam pembelajaran matematika. Hal ini ditandai dengan banyaknya peserta didik yang masih
di bawah KKM. Peserta didik masih lemah dalam memahami soal, menentukan rencana
penyelesaian dan melaksanakan rencana penyelesaian pada soal, segingga peserta didik salah
dalam menuliskan rumus yang akan digunakan dalam menyelesaikan masalah, dan juga salah
dalam menuliskan hasil perhitungan dari masalah dan tidak menuliskan kesimpulan pada

jawaban atau tidak menjawab apa yang ditanyakan dari soal.
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Berdasarkan hasil pra penelitian yang telah dilakukan bahwa kemampuan pemecahan
masalah masih tergolong rendah. Siswa tidak mampu memenuhi semua indikator kemampuan
pemahaman matematis pada setiap jawaban yang diberikan. Adapun indikator yang dilihat
adalah (1) memahami masalah, (2) menentukan strategi pemecahan masalah, (3)
menyelesaikan strategi penyelesaian masalah, (4) memeriksa kembali jawaban yang diproleh.
Berdasarkan hasil wawancara dan pra penelitian maka diperlukan pengembangan media
pembelajaran video komik karena memberikan kemudahan akses bagi siswa tanpa batasan
waktu dan tempat. Selain itu media ini dirancang untuk menarik minat siswa melalui tampilan
visual yang disajikan dalam kartun animasi modern, sehingga menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan dibandingkan penggunaan buku teks secara konvensional.
Dan dapat meningkatkan kemampuan pemecehan masalah.

Berdasarkan penelitian Sasmita et al., (2023) bahwa media video komik pada materi rotasi
dan revolusi bumi layak dan praktis digunakan untuk pembelajaran rotasi dan revolusi bumi di
kelas VI Sekolah Dasar. Hal ini juga sejalan dengan penelitian Danaswari et al., (2013) bahwa
media pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar komik menurut ahli media, bahasa dan
materi layak digunakan, hasil belajar siswa yang menggunakan media ini juga meningkat yang
terlihat dari perbedaan yang signifikan pada hasil tes. Respon siswa pada media komik ini juga
sangat bagus dibuktikan dengan katagori yang kuat. Berdasarkan penelitian Susanti (2024)
media pembelajaran video video komik layak digunakan, direspon baik, serta hasil belajar
siswa yang meningkat. Penelitian tersebut menujukkan hasil media pembelajaran berbasis
video komik efektif digunakan dalam pembelajaran. Untuk itu, dalam penelitian ini juga
dilakukan pengembangan media pembelajaran video komik terhadap kemampuan pemecahan
masalah tetapi dengan materi yang berbeda dari penelitian sebelumnya dan menggunakan
komik yang berbeda. Berdasarkan uraian tersebut maka peneliti mencoba untuk
mengembangkan media pembelajaran video komik terhadap kemampuan pemecahan masalah

yang valid, praktis, dan efektif.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan. Menurut Sugiyono (2017) metode penelitian dan pengembangan atau dalam
Bahasa Inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Digunakan metode
penelitian dan pengembangan dalam penelitian adalah untuk diciptakan suatu produk yang

teruji kelayakannya untuk membantu siswa dalam pemecahan masalah pada materi
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kesebangunan. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran video
komik terhadap kemampuan pemecahan masalah dalam materi kesebangunan kelas VII SMP
Negeri 1 Belitang Hilir. Rancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan ADDIE. Menurut Sugiyono (2019) model ADDIE ini terdiri dari 5 tahapan,
yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Adapun gambar dari model

ADDIE dapat dilihat dari gambar 1 berikut.
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Gambar 1. Model ADDIE
Adapun prosedur penelitian dengan menggunakan model ADDIE sebagai berikut:

1. Tahap analysis (analisis): tahap analisis bertujuan untuk memperoleh informasi tentang
permasalahan yang ada dilapangan untuk membantu mengembangkan produk, pada tahap
i dilakukan analisis kebutuhan siswa, analisis kurikulum dan identifikasi masalah.

2. Tahap design (desain/perencanaan): tahap ini dilakukan perumusan masalah secara spesifik
dan realistik sesuai dengan analisis yang dilakukan sebelumnya. Pada tahap desain
bertujuan untuk materi, memetakan kebutuhan dari media pembelajaran yang ada,
menentukan struktur media pembelajaran yang ada, serta menyusun instrumen penilaian
yang akan divalidasi oleh validator dan angket yang akan diisi oleh siswa.

3. Tahap development (pengembangan): tahap pengembangan peneliti merealisasikan sebuah
produk dengan menggunakan comicai dan aplikasi eraser, pinterest, canva heyzine
flipbook dan aplikasi capcut sebagai bahan untuk pembuatan produk dari awal perancangan
desain sampai penyelesaian produk yang dikembangankan.

4. Tahap implementation (implementasi/eksekusi): tahap implementasi bertujuan untuk
mengetahui apakah produk yang telah dibuat layak untuk digunakan atau tidak dan
mengetahui dimana letak kekurangan ataupun kendala yang mungkin terjadi ketika produk

diimplementasikan secara langsung.
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5. Tahap evaluation (evaluasi): tahap evaluasi bertujuan untuk melihat apakah pembelajaran
yang diberikan dengan produk bisa memberikan umpan balik terhadap media pembelajaran
yang telah dikembangkan dan tahap ini pula dilakukannya revisi terakhir.

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1 Belitang Hilir.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik komunikasi tidak
langsung dan teknik pengukuran, sedangkan alat pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, angket respon guru
dan angket respon siswa. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa
statistik deskriptif untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, kepraktisan dan
keefektifan setelah menggunakan media pembelajaran video komik. Media ini dikatakan layak
apabila memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.

Tabel 1. Kategori penilaian produk

Penilaian (Kevalidan, Skala Nilai Hasil Ranting Persentase

Kepraktisan, Keefektifan) (%)
Sangat Valid/Praktis/Efekif 85 < rata —rata < 100
Valid/PraktisEfektif 65 < rata — rata < 85
Cukup Valid/Praktis/Efektif 50 < rata — rata < 65
Tidak Valid/Praktis/Efektif 35 < rata — rata < 50
Sangat Tidak 20 < rata —rata < 35

Valid/Praktis/Efektif
(Oktaviana et al.,2020)

Dengan pendekatan ini, diharapkan dapat menghasilkan produk media pembelajaran yang

P NSO

valid, praktis dan efektif serta dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran matematika

yang menyenangkan dan bermakna dengan mengangkat nilai-nilai budaya lokal.

HASIL

Tujuan dari penelitian ini yaitu mengembangkan media media pembelajaran video komik
terhadap kemampuan pemecahan masalah pada materi kesebangunan di SMP Negeri 1
Belitang Hilir. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari
lima tahap yaitu, analysis, design, development, implementation, evaluation. Tahap analysis
ini dilakukan adalah analisis kebutuhan siswa, analisis kurikulum dan identifikasi masalah.
Analisis kebutuhan siswa dilakukan dengan melakukan wawancara terhadap salah satu guru
mata pelajaran matematika dan melakukan pra-observasi yang dilakukan. Analisis kurikulum
dilakukan dengan menganalisis dokumen kurikulum dan perangkat pembelajaran yang ada.
Sedangkan untuk identifikasi masalah peneliti mencoba memberikan soal yang menggunakan

kemampuan pemecahan masalah untuk memastikan dan memperkuat hasil wawancara dengan
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guru terkait. Hasil dari ketiga analisis tersebut kemudian dipadukan untuk menyusun rumusan
solusi yang tepat. Berdasarkan hasil wawancara peneliti memperoleh informasi bahwa media
pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran berupa seperti buku, lembar kerja
dan biasanya guru menggunakan media PowerPoint. Peneliti juga melakukan tes uji coba untuk
melihat kemampuan pemecahan masalah. Dari tes tersebut didapat hasil bahwa siswa masih
memiliki kemampuan pemecahan masalah yang rendah. Kurikulum yang digunakan di SMP
Negeri 1 Belitang Hilir adalah kurikulum merdeka yang menuntut pembelajaran
dikombinasikan dengan berbagai inovasi teknologi. Sehingga peneliti berpikir untuk
mengembangankan inovasi baru terhadap media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan
kebutuhan siswa untuk mencapai kemampuan pemecahan masalah yang baik.

Tahap design (desain/perancangan) pada tahap ini dilakukan perumusan masalah secara
spesifik dan realistik sesuai dengan analisis yang dilakukan sebelumnya. Kemudian dilakukan
pendesain media pembealajaran yang akan dibuat dengan mengkaji CP dan TP. Hal ini
bertujuan untuk materi, memetakan kebutuhan dari media pembelajaran yang ada, menentukan
struktur media pembelajaran yang ada, serta menyusun instrumen penilaian yang akan
divalidasi oleh validator, angket yang akan diisi oleh siswa, dan penyusunan desain produk
yang akan dibuat. mengumpulkan informasi alat dan bahan yang akan digunakan dalam
pembuatan produk seperti menyiapkan buku matematika kelas VII kurikulum merdeka,
menyiapkan alur cerita dari video komik, comicai dan aplikasi eraser, pinterest, canva heyzine
flipbook dan aplikasi Capcut.

Tahap development (pengembangan) bertujuan untuk merealisasikan sebuah produk
dengan menggunakan seperti comicai dan aplikasi eraser, pinterest, sebagai bahan pembuatan
produk dari awal perancangan desain sampai penyelesaian produk yang dikembangkan. Tahap
ini merupakan tahap dimana seluruh video komik yang sudah dibuat, selanjutnya
dikembangkan dengan mengedit menggunakan aplikasi canva, heyzine flipbook dan capcut.
Seluruh video digabungkan jadi satu sehingga menjadi sebuah video yang memiliki alur cerita
dengan fungsi-fungsi tertentu. Bagian-bagian dari produk yang dibuat yaitu: video pembuka,

latihan (evaluasi), dan penutup
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Gambar 4. video penutup

Validasi kelayakan produk pada tahap development divalidasi oleh 3 orang ahli materi dan
ahli media. Adapun hasil validasi ahli materi dan ahli media dapat dilihat dari tabel 1 berikut:

Tabel 2. Validasi ahli materi dan ahli media
Validator Persentase Keterangan
Materi 89,52% Sangat Valid
Media 82,05% Valid
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Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media yang tercantum dalam tabel 1, dapat
dilihat ahli materi memberikan nilai persentase sebesar 89,52% dengan kategori sangat valid.
Ahli media memberikan nilai persentase sebesar 82,05% dengan kategori valid. Proses validasi
tersebut terdapat beberapa revisi dari para validasi, hasil revisi yang dilakukan.

Tabel 3. Hasil revisi para validasi

Keterangan Sebelum Sesudah
Pada desain awal tokoh | yonon pemeRAN] - " | voKon peMERAN]
pemeran menggunakan

pakian bebas, di ubah
menjadi pakaian sekolah.

Pada desain awal alur cerita

di pantai, diubah menjadi di

sekolah.

Hasil revisi dari para validasi tersebut selanjutnya dilakukan uji coba terbatas pada siswa
SMP Negeri 1 Belitang Hilir.

Tahap Implementation (implementasi) peneliti hanya melaksanakan tahap uji coba terbatas
saja dikarenakan keadaan tidak memungkinkan untuk melaksanakan uji coba dalam skala
besar. Tujuan melakukan uji coba ini sama dengan tujuan skema penelitian uji coba dalam
skala besar, antara lain untuk melihat kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti saat diterapkan pada siswa kelas V1.

Tabel 4. Hasil angket respon guru dan siswa
Aspek Persentase Kriteria
Respon Guru 97,65% Sangat Praktis
Respon Siswa 88,19% Sangat Praktis
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Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat nilai persentase angket respon guru sebesar 97,65%
dengan kategori sangat praktis. Nilai persentase angket respon siswa sebesar 88,19% dengan
kriteria sangat praktis. Dalam penelitian ini, keefektifan diukur menggunakan statistik
deskriptif, yaitu dengan menghitung nilai posttest. Siswa yang mengikuti posttest berjumlah
30 siswa kelas VII.

Tabel 5. Hasil uji coba posttest
Penilaian Kriteria
76,67% Efektif

Berdasarkan tabel 3 dapat dilihat bahwa hasil uji coba posttest dengan nilai persentasi yang
didapat sebesar 76,67% dengan kategori efektif.

Tahap terakhir merupakan tahap evaluation (evaluasi) yang bertujuan untuk melihat
apakah pembelajaran yang diberikan dengan produk bisa memberikan umpan balik terhadap
media pembelajaran yang telah dikembangkan dan pada tahap ini dilakukannya revisi terakhir.
Umpan balik terhadap media pembelajaran video komik berupa saran atau komentar dari guru
dan siswa. Saran atau komentar dari guru maupun siswa terkait produk yaitu tidak adanya
penambahan dan perbaikan, karena menurut guru dan siswa produk tersebut praktis dan
menarik sehingga tidak membosankan untuk belajar terutaman materi kesebangunan.
Sehingga, media pembelajaran matematika video komik terhadap kemampuan pemecahan
masalah valid, praktis, dan efektif yang dikembangkan sesuai dengan harapan awal.

Kevalidan media pembelajaran matematika edukatif berbasis video animasi terhadap
kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi teori peluang dapat diketahui dengan
melakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media yang menggunakan skala likert dan
menggnakan rentang “66% - 85%" dengan kriteria minimal “valid” (Oktaviana et al., 2020).
Analisa validasi media pembelajaran video komik terhadap kemampuan pemecahan masalah
oleh ahli materi didapatkan rata-rata persentase sebesar 89,52% dengan kriteria sangat valid,
sehingga media pembelajaran video komik layak digunakan. Untuk lembar validasi ahli media
pembelajaran video komik didapatkan rata-rata persentase sebesar 82,05% dengan kriteria
valid sehingga layak untuk digunakan, sehingga media pembelajaran video komik yang
dikembangkan dapat digunakan dengan baik pada proses pembelajaran.

Setelah menyelesaikan proses validasi, tahap berikutnya adalah melakukan uji coba
produk dan soal. Uji coba ini dilakukan untuk melihat respon ataupun pendapat siswa mengenai
media pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba ini untuk mengetahui kepraktisan terhadap

produk yang dikembangkan dan keefektifan setelah menggunakan media pembelajaran video
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komik yang dikembangkan. Untuk mengetahui kepraktisan didapatkan rata-rata respon dari
siswa untuk kepraktisan media pembelajaran video komik sebesar 88,19% dengan kriteria
sangat parktis yang melibatkan 30 siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Belitang Hilir. Sedangkan
dari angket respon guru didapatkan rata-rata persentase sebesar 97,65% dengan Kriteria sangat
praktis.

Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran matematika edukatif berbasis video
animasi dilakukan dengan memberikan posttest yang berisi 4 soal essay. Soal tersebut
diberikan kepada subjek yaitu siswa kelas VII SMP Negeri 1 Belitang Hilir yang berjumlah 30
orang. Setelah mendapatkan hasil posttest hasil nilai diperhitungkan dengan melihat hasil
ketuntasan berdasarkan nilai KKM vyang telah ditentukan vyaitu 70%. Kemudian
dipersentasikan untuk mendapatkan nilai keefektifannya. Nilai persentase yang diperoleh
sebesar 76,67%. Persentase tersebut termasuk dalam kriteria efektif. Dari hasil penilaian
tersebut makan media pembelajaran video komik dinyatakan efektif dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sasmita et al., (2023)
bahwa media video komik pada materi rotasi dan revolusi bumi layak dan praktis digunakan
untuk pembelajaran rotasi dan revolusi bumi di kelas VI Sekolah Dasar. Hal ini juga sejalan
dengan penelitian Danaswari et al., (2013) bahwa media pembelajaran dengan menggunakan
bahan ajar komik menurut ahli media, bahasa dan materi layak digunakan, hasil belajar siswa
yang menggunakan media ini juga meningkat yang terlihat dari perbedaan yang signifikan pada
hasil tes. Respon siswa pada media komik ini juga sangat bagus dibuktikan dengan katagori
yang kuat. Berdasarkan penelitian Susanti (2024) media pembelajaran video video komik layak
digunakan, direspon baik, serta hasil belajar siswa yang meningkat. Media pembelajaran video
komik terhadap kemampuan pemecahan masalah pada materi kesebangunan dapat
meningkatkan kemampuan terhadap kemampuan pemecahan masalah terutama pada materi

kesebangunan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan oleh peneliti maka dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media pembelajaran video komik terhadap kemampuan pemecahan
masalah pada materi kesebangunan di kelas VII SMP Negeri 1 Belitang Hilir layak untuk
digunakan. Kevalidan media pembelajaran video komik terhadap kemampuan pemecahan
masalah diperoleh dari hasil validasi ahli materi dinyatakan sangat valid dengan indeks rata-

rata 89,52%. Hasil dari validator ahli media dengan indeks rata-rata 82,05% dengan Kriteria
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valid. Kepraktisan media pembelajaran video komik terhadap kemampuan pemecahan masalah
pada materi kesebngunan di kelas VII SMP Negeri 1 Belitang Hilir dikategorikan sangat
praktis. Keefektifan media pembelajaran video komik terhadap kemampuan pemecahan
masalah pada materi kesebngunan di kelas VII SMP Negeri 1 Belitang Hilir dikategorikan
efektif.
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