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Abstrak

Kemampuan pemecahan masalah matematis berperan penting pada pembelajaran matematika khususnya
pada materi SPLDV. Namun, berdasarkan data PISA, TIMSS, dan hasil observasi dengan memberikan soal
kemampuan pemecahan permasalahan masih tergolong rendah. Penelitian ini bertujuan menghasilkan dan
menguji kualitas komik matematika mempergunakan “Problem Based Learning” (PBL) guna menaikkan
kemampuan pemecahan permasalahan matematis siswa. Jenis penelitian yang dipergunakan yakni R&D
melalui model ADDIE. Uji coba produk mellibatkan 31 siswa SMPN 18 Kota Jambi guna uji coba
kelompok besar serta 9 siswa pada kelompok kecil. Teknik pengumpulan data melalui observasi serta
wawancara. Instrument penghimpunan data mempergunakan angket serta tes. Hasil komik matematika
yang diperoleh dari studiini yakni memenuhi kriteria valid, didapat dari hasil validasi bahan ajar dengan
total skor 81 “Sangat Valid” masuk pada interval X > X, + 1,8 x Sb; dan validasi media pada total skor 82
“Sangat Baik”. Produk memenuhi kriteria praktis dari temuan penilaian guru matematika pada total skor
86 “Sangat Praktis”, serta temuan penilaian siswa pada total skor 497 “Sangat Baik”. Produk memenuhi
kriteria efektif dari 31 siswa dengan total skor 1.177 “Sangat Efektif” serta perhitungan nilai gain kepada
kenaikan kemampuan pemecahan permasalahan matematis siswa 0,7 “Cukup Efektif”, sehingga komik
matematika dinyatakan layak diterapkan karena memenubhi Kriteria valid, praktis serta efektif.

Kata kunci: komik matematika; problem based learning; kemampuan pemecahan masalah matematis

Abstract

Mathematical problem solving ability plays an important role in learning mathematics, especially in
SPLDV materialNevertheless, according to statistics from PISA, TIMSS, and observational assessments,
problem-solving abilities remain comparatively deficient. This project is to develop and evaluate the
efficacy of “Problem Based Learning” (PBL) mathematics comics in enhancing students' mathematical
problem-solving abilities. The type of studi use is R&D with the ADDIE model. Product trials involved 31
students of SMPN 18 Jambi City for large group trials and 9 students for small group trials. Data collection
techniques using observation and interviews. Data collection instruments used questionnaires and tests.
The findings of the math comics from this research indicate that they satisfy the legitimate requirements,
as shown by a material validation score of 81 “Very Valid” including in the interval X > X, + 1,8 X Sb;
and media validation with a total score of 82 “Very Good”. The product meets the practical criteria from
the results of the math teacher assessment with a total score of 86 “Very Practical”, and the results of the
student assessment with a total score of 497 “Very Good”. The product meets the effective criteria of 31
students with a total score of 1,177 “Very Effective” and the calculation of the gain value on improving
students’ mathematical problem solving ability which is 0.7 “Quite Effective”. It is concluded that math
comics are feasible to apply because they meet the criteria of valid, practical and effectiveDiscovery
Learning Model, Creative Thinking Ability, Grade IV Elementary Students.

Keywords: math comics;mathematical problem-solving skill;problem based learning.
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PENDAHULUAN

Matematika  merupakan  mata
pelajaran wajib di sekolah dasar, karena
Matematika adalah  bidang  yang
dominan dan memainkan peran penting
dalam perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi (Kenedi et al., 2019). Oleh
karena itu, untuk memahami dan
menciptakan teknologi pada masa depan,
kita harus memahaminya sejak dini
(Putra, 2019). Menurut Kusmanto &
Marliyana  (2014) Pembelajaran
matematika sangat penting bagi siswa
karena membantu mereka memecahkan
masalah sehari-hari. Namun masih ada
sebagian siswa yang kurang menyukai
matematika karena menganggap
matematika merupakan mata pelajaran
yang memerlukan pemikiran tinggi dan
menyulitkan dalam mengakses konsep
dan simbol matematika yang tidak
diketahuinya (Winarni & Hidayat,
2018).

Keterampilan siswa guna
membaca serta memahami  soal
matematika, menyajikan model
matematika, merencanakan perhitungan
berbasis model, dan melakukan
perhitungan berbagai  permasalahan
sangat  erat  kaitannya  dengan
kemampuannya dalam menyelesaikan
masalah (Oktari & Murti, 2022). Namun,
pentingnya kemampuan pemecahan
masalah matematis tidak sesuai dengan
situasi yang terdapat saat di lapangan.

Hal ini sesuai dengan
permasalahan umum terkait rendahnya
kemampuan siswa pada penguasaan
materi ~ pembelajaran  matematika.
Dibuktikan dengan hasil dari TIMSS
(Trend in International Matematics and
Science Study) dimana Indonesia tidak
lagi masuk kategori 39 Negara Asia
Timur perihal prestasi negara dalam
Matematika dan Sains pada tahun 2019
sampai sekarang yakni tahun 2023, yang
mana peringkat teratas diraih oleh negara
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Singapore dengan skor 616 (TIMSS,
2019). Hasil studi Program for
International  Student  Assessment
(PISA) pada tahun 2022 yang dirilis
oleh  OECD  (Organization  for
Economic Co-operation and
Development), menyatakan bahwa
siswa Indonesia memperoleh skor rata-
rata matematika sebesar 366 dari skor
rata-rata OECD sebesar 472 (OECD,
2023).

Permasalahan tersebut diperkuat
dengan diberikannya tes kemampuan
pemecahan permasalahan matematika
murid dimateri sistem persamaan linear
dua variabel kelas VIII H SMPN 18
Kota Jambi, ketika diberikan soal siswa
masih kesulitan ketika menyelesaikan
soal tersebut. Berdasarkan hasil
observasi bisa ditarik kesimpulan
bahwasannya kemampuan pemecahan
permasalahan matematis siswa masih
kurang serta harus dimajukan. Merujuk
dari wawancara dengan guru, “salah
satu penyebab utama  adalah
keterbatasan media pembelajaran yang
mendukung proses belajar siswa. Media
pembelajaran yang ada saat ini belum
dirancang untuk memfasilitasi langkah-
langkah sistematis dalam pemecahan
masalah matematis. Oleh karena itu,
diperlukan  pengembangan  media
pembelajaran inovatif yang dapat
membantu siswa memahami konsep dan
menyelesaikan masalah dengan cara
yang lebih terarah dan menarik.
Penggunaan komik matematika
berbasis Problem Based Learning
(PBL) diharapkan dapat menjadi solusi
efektif untuk meningkatkan
kemampuan  pemecahan  masalah
matematis siswa (Zarvianti & Sahida,
2020).

Salah satu cara untuk menaikkan
kemampuan pemecahan permasalahan
matematika siswa yakni  melalui
memanfaatkan media pembelajaran
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komik (Apostolou & Linardatos, 2023;
Ntobuo et al., 2023). Hal Ini karena
komik penuh dengan ilustrasi yang
menggapai 90% dari keseluruhan isi
cerita (Cahyono et al., 2023). Komik
menantang pembacanya untuk tidak
hanya berhenti pada satu halaman saja
melainkan ~ membaca  keseluruhan
buku(Putra et al., 2023). Menurut
(Budinurani & Jusra, 2020; Kusumadewi
et al., 2020) komik adalah suatu sumber
belajar bagi siswa yang bersifat edukatif,
bukan hanya menampilkan gambar-
gambar yang menarik, tetapi juga berisi
tentang cerita yang berkaitan dengan
materi pelajaran dan disesuaikan dengan
apa yang dialami pada kehidupan sehari-
hari siswa.

Sebuah metode pembelajaran yang
bisa memudahkan  murid  guna
menuntaskan permasalahan  serta
menggunakan pemecahan permasalahan
menjadi dasar guna mencari jalan keluar
pada bahan ajar matematika yakni model
PBL (Asriningtyas et al., 2018).
Mengacu pada (lkhlas, 2018) Problem
Based Learning (PBL) merupakan suatu
model pembelajaran yang mengikut-
sertakan siswa dalam peran yang lebih
aktif dalam menyelesaikan masalah
melalui proses tahap ilmiah.

Beberapa penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa komik berbasis
PBL dapat memfasilitasi siswa guna
menaikkan  kapabilitas  pemecahan
permasalahan matematika (Fahreza et
al., 2022). Didukung oleh penelitian
(Aprilla, 2020; Budinurani & Jusra,
2020) bahwa adanya pengaruh dari
penerapan PBL berbantu media komik
terhadap  kemampuan  pemecahan
masalah matematis siswa. Temuan juga
dijalankan Basir et al. (2020); Hendriana
et al. (2018) menyatakan bahwa komik
dapat meningkatkan pemahaman
matematis siswa. Pada temuan Winarni
& Hidayat (2018) menghasilkan produk
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komik matematika berbasis PBL yang
layak digunakan kepada siswa.

Keunikan dari produk komik
matematika berbasis model PBL ini
adalah penggabungan elemen naratif
dalam bentuk komik yang berfungsi tak
hanya menjadi alat bantu visual, tapi
menjadi  fasilitas guna memotivasi
murid mempunyai pikiran Kritis guna
menuntaskan permasalahan matematika.
Alur setiap chater yang dibungkus
menggunakan sintaks model Problem
Based Learning (PBL) sehingga tepat
ketika kegiatan belajar mengajar yang
sama-sama mempergunakan sintaks
PBL (Daulay, 2017).

Berdasarkan permasalahan
tersebut, peneliti perlu mengembangkan
media komik matematika berbasis PBL
menggunakan Pixton guna menaikkan
kemampuan  pemecahan  masalah
matematis siswa pada harapan kegiatan
belajar menjadi lebih baik serta efektif.

METODE PENELITIAN

Studi ini memeprgunakan metode
penelitian serta pengembangan (R&D)
melalu metode ADDIE yang meliputi 5
tahap: “1) Analysis, 2) Design,
3) Development, 4) Implementation,
5) Evaluation.” Studi dijalankan pada
SMPN 18 Kota Jambi melalui subyek
berupa 31 siswa kelas VIII H pada uji
kelompok besar serta 9 siswa pada
kelompok kecil. Selain itu, satu guru
matematika dan dua ahli turut serta
dalam validasi media. Instrument studi
ini mencakup angket validasi materi
serta media, angket praktikalitas, serta
tes kemampuan pemecahan
permasalahan matematika siswa yang
dihimpun secara observasi, wawancara,
serta tes pre-test serta post-test. Data
dianalisa mempergunakan skala Likert
serta uji gain (N-Gain) untuk
mengevaluasi peningkatan kemampuan
pemecahan masalah matematis.
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Langkah-langkah pengembangan
yang berlandaskan pada model ADDIE
bisa dijelaskan secara rinci melalui
tahapan-tahapannya. Proses ini secara
keseluruhan memberi kerangka
sistematis guna merancang, mengem-
bangkan, serta mengevaluasi berbagai
program pembelajaran. llustrasi dari
langkah-langkah ini bisa diperlihatkan
secara lebih jelas dalam Gambar 1, yang
menggambarkan hubungan diantara tiap
tahap dalam model ADDIE serta
kontribusinya kepada hasil akhir yang
diharapkan.

Gambar 1. Memperlihatkan 'i'ahapan
Model ADDIE

Analisis Skala Likert

Pengumpulan data angket yang
telah divalidasi dari ahli materi, ahli
media, guru matematika, ataupun
tanggapan murid pada studi ini
digunakan untuk mengetahui validitas,
praktikalitas, dan efektivitas hasil
kegiatan penunjang pembelajaran ini.
Informasi hasil validasi bisa
diperlihatkan dalam Tabel 1.
Tabel 1. Memperlihatkan Kriteria Skor
Penilaian
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n
i=1%Xi

..(D)
n
Ket:

X = rerata skor
x;= skor dalam butir penilaian
n = banyak butir penilaian

Setelah mendapatkan nilai rata-
rata dari skor yang diberikan, langkah
selanjutnya adalah mengonversi nilai
rata-rata tersebut menjadi kualitatif
melalui mengikuti kriteria penilaian
pada skala 5, pada pedoman seperti
Tabel 2.

Tabel 2. Memperlihatkan Konversi data
kuantitatif ke kualitatif

Interval Nilali Kriter
ia
X>X,+1,8xSb; A  “Sangat
Baik”

X,+0,6xSh;<X B  “Baik”
< X] + 1,8 X Sb;

X;—0,6xSb; <X C  “Cukup

< X;+ 0,6 x Sh; Baik”
X;+1,8xSb;<X D  “Tidak
<X, —0,6 X Sb; Baik”
X<X, —-1,8xSbh; E “Sangat
tidak
baik”

Peringkat Skor
“Sangat baik” “5”
‘GBaik,’ 46497
“Cukup” “3”
“Tidak baik” “2”
“Sangat tidak baik” “1”

Pada evaluasi pada skala 1
samapi 5, selanjutnya diolah melalui
menghitung mean  mempergunakan
rumus 1:

314]

Sumber : (Widoyoko, 2012)

Keterangan:

X,= rerata ideal= % (skor tinggi ideal-
skor rendah ideal)

Sh, = % (skor tinggi ideal -skor rendah
ideal)

Skor tertinggi ideal =

Y. butir penilaian skor tertinggi
Skor minimal ideal =

Y. butir penilaian skor terendah
X = Jumlah Skor

Merujuk  dari  Tabel 2,
ditentukan bahwasannya bagi data yang
valid hanya diperlukan data yang valid
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serta tak valid, seperti diperlihatkan
dalam Tabel 3.

Tabel 3. Memperlihatkan Kualifikasi
Kevalidan Media

Interval Kriteria
X > X, + 0,6 x Sb; Valid/Praktis/
efektif

X < X;+ 0,6 x Sh; Tidak
Valid/Praktis/
efektif

Analisis Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematis siswa

Kemudian didalam test
kemampuan guna memecahkan
permasalahan matematis yang diberi ke
siswa  dievaluasi melalui  cara
menghitung skor siswa menggunakan
rumus 2:

Nilai = Skor Siswa 100 ...(2)
Har = Skor Maksimum

Selanjutnya gntuk mengukur
besaran kategori kemampuan
pemecahan masalah matematika murid,
diperlukan instrumen penilaian melalui
PBL yang valid, guna mengevaluasi
pemahaman konsep, penerapan strategi,
serta kreativitas guna menemukan solusi,
yakni

Tabel 4. Memperlihatkan Kriteria Skor

Kemampuan  Pemecahan  Masalah
Matematis
Rentang Skor Kategori

80 < skor < 100 “Sangat Tinggi”

60 < skor < 80 “Tinggi”
40 < skor < 60 “Sedang”
20 < skor < 40 “Rendah”
0 < skor < 20 “Sangat
Rendah”

Sumber : (Yustiara et al., 2021)

Guna mengidentifikasi

peningkatkan kemampuan pemecahan
maslah  matematika siswa  guna
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menuntaskan  masalah  matematika
digunakan  uji  gain  (N-Gain).
Menghitung skor N-Gain untuk

mengevaluasi  tingkat  peningkatan
kemampuan pemecahan matematika

siswa dapat dijelaskan dengan rumus 3:
(Spost) — (Spre)

(9) = (Nilai ideal) — (Spre) (3)
Keterangan:
g = Nilai gain
(Spost) = Skor rata-rata pertemuan
akhir
(Spre) = Skor rata-rata pertemuan
awal

Nilai Ideal = Skor ideal

Tabel 5. Kiriteria  Peningkatan
kemampuan  pemecahan  masalah
matematis
Interval Kriteria
g>0,7 “Tinggi”
0,3<9<0,7 “Sedang”
g<03 “Rendah”

Selanjutnya untuk mengukur
persentase  Apabila  dikategorikan
kedalam tafsiran efektifitas N-Gain
Score kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa yaitu:

Tabel 6. Memperlihatkan Kiriteria
Efektifitas N-Gain Score

Persentase (%) Tafsiran
<40 “Tidak Efektif”
40 — 55 “Kurang
Efektif”
56 — 75 “Cukup Efektif”
> 76 “Efektif”

Sumber : (Bukhori, 2024)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penilaian kualitas oleh
validator, Merujuk dari angket validasi,
praktikalitas, serta efektivitas kepada
komik matematika melalui PBL, bisa
diperlihatkan dalam Tabel 7.

315


https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i1.9661

AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 14, No. 1, 2025, 311 - 323

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i1.9661

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

Tabel 7. Memperlihatkan Hasil Penilaian Kualitas Komik Matematika

No Aspek Kualitas Total Skor Skor Kriteria
Komik Matematika Penilaian  Maksimum

1 Hasil Angket Validasi Materi 81 85 “Sangat Baik”

2 Hasil Angket Validasi Desain 82 85 “Sangat Baik”

3 Hasil AngketGPurralIJ(tlkalltas dari 86 90 “Sangat Baik”

4 Hasil Angket I_Draktlkalltas dari 397 405 “Sangat Baik”
Siswa

5 Hasil Angket_ Efektifitas dari 1177 1,260 “Sangat Baik”
Siswa

Angket validasi bahan ajar untuk komik matematis melalui masalah

serta desain dipergunakan guna menilai
validitas komik matematika. Tapi ketika
angket akan diberi kepada ahli
instrument sebelum divalidasi, angket itu
diberi dauhuku ke tim ahli. Pasca
instrumen  divalidasi  sama  ahli
instrumen, hasilnya angket itu dapat
dipergunakan pada penelitian.

Setelah nilai yang diberikan dari
tim validasi ahli materi serta desain

validator membuat komentar yang
berfungsi  sebagai referensi  untuk
pengembangan  komik  matematika
berbasis masalah. Produk yang telah
dikembangkan telah diperbarui oleh
peneliti. Tabel 8 menunjukkan perbaikan
komik matematika berdasarkan
rekomendasi ahli materi.

Tabel 8. Memperlihatkan Perbaikan Komik Matematika Merujuk Dari Saran serta

Masukan dari Ahli Materi

No Tampilan Komik Matematika

Tampilan Komik Matematika Setelah

Sebelum Dijalankan Perbaikan

Dilakukan Perbaikan

Latihan soal disetiap chapter pada
bagian evaluasi belum mempenuhi
indikator pemecahan masalah
matematis

Latihan soal disetiap chapter pada bagian

evaluasi sudah mempenuhi indikator
pemecahan masalah matematis

EvALUAS!

KER JAKAN SOAL DISAWAH NI SECARA MOVIDU 111

1.Fadlul membeli 2 kacamata
‘model matematikanga?

seharga Rp 40.000. model
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Sesuai dengan rekomendasi yang sumber pembelajaran yang layak untuk
diterima, peneliti telah memperbaiki digunakan dalam penelitian. Rincian
komik matematika berbasis masalah. perbaikan pada komik matematika
Tujuannya  adalah  agar  disaat bermedia PBL dapat ditemukan pada
mengembangkan produk, bisa Tabel 9, yang memuat saran-saran yang
menghasilkan produk yang berkualitas disampaikan oleh ahli media

baik serta dapat dianggap menjadi

Tabel 9. Memperlihatkan Perbaikan Komik Matematika Merujuk dari Saran serta
Masukan dari Ahli Media

No Tampilan Komik Matematika Tampilan Komik Matematika Setelah
Sebelum Dilaksanakan Perbaikan Dilakukan Perbaikan
Pertimbangkan ukuran komik, jika Ukuran menjadi 21 X 15 cm

terlalu besar kurang menarik (21 x
30 cm setara dengan ukuran A4)

Iz
’,
,/

KOMIK MATEMATIKA

V’/ KOMIK MRTEMATIKR '\

SISTEM PERSAMAAN LINEAR

SISTEM PERSAMAAN LINEAR | DUA VARIABEL (SPLDV)
DUA VARIABEL (SPLDV) KELAS VIII SMP/MTS
KELAS VIII SMP/MTS
SEMESTER I SEMESTER I

e Gy =)
’ M, Afifuddin Khotibul Umam

Cover setelah direvisi

2

SISTEM PERSAMAAN LINEAR N
DUA VARIABEL (SPLDV) l\
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No Tampilan Komik Matematika
Sebelum Dilaksanakan Perbaikan

Tampilan Komik Matematika Setelah
Dilakukan Perbaikan

3 Alur cerita setiap chapter kurang Alur cerita setiap chapter telah beraneka

ragam sehlngga pembaca tidak monoton

uﬁ:@% o

4 Background dan font kurang dapat
dibaca jelas dan kurang menarik

Background dan font dapat dibaca jelas dan
menarik

2 St 31 )t St 2

FrE——

i g

i akbir fuse D, pesersa didik dapat
R P ——— menyolosikin sstess

e s

; %
1 , W o e
|\ ] -
. n
dcmpen o perscaan S o v
i k(s el W Tl e AR ﬂ#
I TS TR AN N T Rt 1 P

persamasn
linear dua variabel (SPLDV) melalui
peaycleainn.

| nse ssenconeian wn cusinat
lnma o varishe] daben b

5 Langkah PBL disetiap chapter belum  Langkah PBL disetiap chapter telah
ada disertakan

Hasil penilaian validasi oleh ahli
materi  kepada komik matematika
melalui PBL memeroleh total skor 81
masuk pada interval X > X, + 1,8 X Sh;

318

memenuhi klasifikasi “Sangat Baik”,
disisi lain hasil penilaian validasi dari
ahli media kepada komik matematika
melalui PBL memeroleh total skor 82
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yang masuk pada interval X > X, +
1,8 X Sb; memenuhi klasifikasi “Sangat
Baik”. Dengan demikian berdasarkan
tabel 3. Kualifikasi kevalidan media
menurut (Widoyoko, 2012) memenuhi
X >X,+0,6xSbh;, yaitu 81>51+
0,6 x11,3 ; 81>57,78 memenuhi
kriteria “Valid” wuntuk validasi ahli
materi dan memenuhi X > X; + 0,6 X
Sb;, yaitu82 >51+0,6 x 11,3 ;82 >
57,78 memenuhi kriteria “Valid”.

Kepraktisan Komik Matematika

Kepraktisan komik matematika
dievaluasi merujuk pada penilaian
pengajar serta murid. Evaluasi aspek
kepraktisan kartun matematika
dijalankan dalam tes individu khususnya
dengan guru, serta tes kelompok kecil
yang berjumlah 9 murid. Penilaiannya
yang dimasukkan dalam  angket
kepraktisan pengajar meliputi berbagai
aspek, antara lain kelengkapan isi,
bahasa, penyajian, serta lengkapnya
komponen. Pada penilaian kepraktisan
komik matematika melalui PBL, tidak
ada saran yang diberikan oleh guru.
Evaluasi kepraktisan komik matematika
merujuk dari angket praktikalitas
individu (guru) memberikan hasil bahwa
total skor 86 termasuk dalam interval
86 > X, + 1,8 x Sh; memenuhi
klasifikasi “Sangat Baik”. Dengan
demikian  berdasarkan  Tabel 3.
Kualifikasi kevalidan media menurut
(Widoyoko, 2012) memenuhi X > X, +
0,6 X Sb;, yaitu 86 >51+0,6 x 12 ;
86 > 57,78 memenuhi kriteria “Praktis”
untuk validasi perorangan (guru).

Disisi  lain  dari  penilaian
kepraktisan komik yakni merujuk dari
angket praktikalitas siswa atau uji
kelompok kecil diperoleh total skor 397
termasuk dalam interval 397 > 243 +
1,8 X 54 memenuhi klasifikasi “Sangat
Baik”. Dengan demikian berdasarkan
Tabel 3. Kualifikasi kepraktisan media
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menurut (Widoyoko, 2012) memenuhi
X > X, + 0,6 X Sh;, yaitu 397 > 243 +
0,6 x54 ; 397 > 2754 memenuhi
kriteria ~ “Praktis” untuk  validasi
kepraktisan siswa.

Keefektifan Komik Matematika
Evaluasi  efektivitas  komik
matematika dilakukan dengan
mengevaluasi tanggapan siswa dengan
angket uji efektivitas yang disebarkan
selama fase pengaiplikasian dalam uiji
coba kelompok besar. Selain itu,
evaluasi juga mencakup hasil tes
kemampuan pemecahan permasalahan
matematika murid. Proses evaluasi
efektivitas komik matematika ini
dilaksanakan dalam konteks uji coba
kelompok besar, yang mencakup murid
kelas VIII H di SMPN 18 Kota Jambi.
Lembar penilaian efektivitas mencakup
beberapa aspek evaluasi, termasuk
kelayakan isi, kebahasaan, presentasi
visual, dan kegunaan. Berikut hasil
evaluasi keefektikan komik matematika
dari  murid merujuk pada angket
efektifitas atau uji kelompok besar
diperoleh total skor 1.177 termasuk
dalam interval 1.177 > X; + 1,8 X Sh;
memenuhi klasifikasi “Sangat Baik”.
Dengan demikian berdasarkan Tabel 3.
Kualifikasi keefektifan media menurut
(Widoyoko, 2012) memenuhi X > X, +
0,6 X Sh;, yaitu 1.177 > 756 + 0,6 X
168 ; 1.177 > 856,8 memenuhi kriteria
“Efektif” untuk validasi keefektifan ke
siswa atau uji kelompok besar.
Penilaian efektivitas  juga
dilakukan melalui pengukuran dari tes
kemampuan pemecahan matematika
siswa dengan pre-test yang diambil pada
awal pembelajaran dan post-test yang
diambil pada akhir proses kurikulum.
Berdasarkan hasil pengujian
kemampuan pemecahan matematika
siswa Ketika ingin mempergunakan
komik matematika pada kegiatan belajar
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mengajar, rata-rata skor posttest yang
diperoleh adalah sebesar 17% pada
kategori tingkatan kemampuan
pemecahan masalah matematis mengacu
pada Yustiara et al. (2021) masuk kepada
kategori “Sangat Rendah”. Disisi lain,
dari tes kemampuan pemecahan masalah
matematis murid pasca diberi perlakuan
melalui komik matematika didapat mean
postest yakni 75 padadikategori
tingkatan  kemampuan  pemecahan
masalah matematis mengacu pada
Yustiara et al. (2021) masuk kepada
kategori  “Tinggi”.  Berikut  hasil
perhitungan nilai gain yakni 0,7 pada
Kriteria ~ Peningkatan ~ kemampuan
pemecahan permasalahan matematis
mengacu pada Hake (1998) termasuk
dalam kriteria “Rata-rata”, jika ditinjau
dari persentase efisiensi nilai yang
dicapai tercapai persentase 70%, maka
Kriteria tersebut menjelaskan efektivitas
nilai yang dicapai Bukhori (2024)
tergolong “Cukup efektif”. Dengan
demikian, komik matematika melalui
metode PBL yakni efektif
diimplementasikan pada kegiatan belajar
mengajar serta membantu menaikkan
kemampuan murid guna menuntaskan
permasalahan matematika.

Studi ini memperlihatkan
bahwasannya komik matematika melalui
PBL berdampak signifikan dalam
menaikkan  kemampuan pemecahan
masalah matematis murid dimateri
SPLDV. Media ini terbukti valid,
praktis, serta efektif berdasarkan hasil uji
coba, dengan skor validasi media yang
sangat baik dan peningkatan
kemampuan pemecahan permasalahan
siswa cukup efektif. Temuan ini
memberikan pandangan baru bahwa
kombinasi elemen visual, naratif, dan
sintaks PBL dapat memperbaiki
kelemahan pembelajaran konvensional
yang kurang menarik dan kurang
mendukung kemampuan analitis siswa.
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Faktor utama yang menyebabkan
hasil positif ini adalah pendekatan PBL
yang terintegrasi dalam komik, di mana
siswa didorong untuk berpikir Kritis
melalui skenario permasalahan yang
relevan pada kesehariannya. Selain itu,
visualisasi yang menarik pada komik
meningkatkan keterlibatan siswa selama
pembelajaran. Namun, terdapat
kelemahan seperti kebutuhan waktu
yang cukup panjang guna menuntaskan
tahap desain dan pengembangan media,
serta keterbatasan sampel yang hanya
mencakup satu sekolah sehingga
generalisasi hasil menjadi terbatas.

Temuan ini  selaras pada
penelitian (Budinurani & Jusra, 2020)
yang menunjukkan bahwa “media komik
berbasis PBL dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa.”
Disisi lain, temuan Winarni & Hidayat
(2018) juga mendukung klaim bahwa
“media komik layak digunakan dalam
pembelajaran matematika. Akan tetapi,
penelitian ini memberikan nilai tambah
yang memperlihatkan kepraktisan media
tak hanya kepada siswa tapi kepada
pengajar sebagai pengguna langsung. Di
sisi lain, temuan studi ini melengkapi
studi Fahreza et al. (2022), yang
berfokus pada efektivitas e-komik,
dengan memberikan alternatif media
cetak yang lebih terjangkau di
lingkungan pembelajaran dengan akses
teknologi terbatas.

Implikasi dari penelitian ini
adalah media komik berbasis PBL bisa
dijadikan jalan keluar yang berinovasi
guna menaikkan keterlibatan siswa
dalam kegiatan belajar mengajar
matematika, terutama dalam topik yang
memerlukan kemampuan pemecahan
masalah. Penelitian ini juga
berkontribusi  pada  pengembangan
metode pembelajaran berbasis media
yang efektif, memberikan panduan
praktis bagi guru dalam menciptakan
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pengalaman  belajar yang lebih
bermakna.  Untuk  pengembangan
berkelanjutan, temuan studi ini bisa
dijadikan dasar bagi inovasi serupa pada
materi lain atau dalam pengembangan
media berbasis teknologi, seperti e-
comic, untuk memperluas jangkauan
penerapannya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian  ini  menunjukkan
bahwa pengembangan komik
matematika berbasis Problem Based
Learning (PBL) merupakan solusi
efektif untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa.
Komik ini dinyatakan layak diterapkan
dalam pembelajaran karena memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif. Media
pembelajaran ini tidak hanya mampu
membantu siswa memahami konsep
matematika secara lebih mendalam
tetapi juga memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan interaktif.

Penelitian  selanjutnya  dapat
memperluas implementasi produk ini di
sekolah-sekolah dengan latar belakang
siswa yang berbeda untuk menguji
generalisasi hasil. Pengembangan media
berbasis teknologi, seperti e-comic atau
aplikasi interaktif, juga disarankan untuk
meningkatkan  daya  tarik  dan
aksesibilitas. Selain itu, pengkajian
terhadap pengaruh media ini pada
keterampilan lain, seperti berpikir Kritis
atau komunikasi matematis, serta
penerapan pada materi matematika
lainnya, dapat menjadi fokus penelitian
berikutnya. Pelatihan guru dalam
memanfaatkan media ini juga penting
untuk memastikan penggunaannya yang
optimal dalam pembelajaran.
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