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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk berupa media pembelajaran komik matematika digital berbasis etnomatematika pada materi geometri di sekolah dasar dengan model penelitian ADDIE. Model ADDIE ini memiliki 5 tahapan yang dimulai dengan Analyze, Design, Development, Implementation and Evaluation. Untuk melihat kepraktisan media yang dikembangkan, peneliti melakukan uji coba terbatas yaitu uji coba kelompok kecil bersama guru dan siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, observasi dan angket. Teknik analisis yang digunakan oleh peneliti adalah analisis deskriptif kualitatif dan analisis kuantitatif. Berdasarkan hasil uji validitas menunjukkan bahwa media pembelajaran komik matematika digital yang dikembangkan mendapat kategori sangat valid dengan skor persentase 91,66%. Sedangkan kepraktisan media pembelajaran komik matematika digital berdasarkan angket respon guru adalah 94,44% dengan kriteria sangat praktis dan berdasarkan angket praktikalitas respon siswa adalah 92,27% dengan kriteria sangat praktis. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik matematika digital berbasis etnomatematika pada materi geometri di sekolah dasar sudah memenuhi kriteria valid dan praktis sehingga dapat digunakan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran.
Kata kunci: Geometri, Komik matematika digital, Media Pembelajaran, Praktikalitas, Validitas

Abstract
This study aims to develop a product in the form of digital ethnomathematics-based mathematical comic learning media on geometry material in elementary schools with the ADDIE research model. This ADDIE model has 5 stages starting with Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. To see the practicality of the developed media, researchers conducted a limited trial, namely a small group trial with teachers and students. Data collection techniques used in this study were interviews, observation and questionnaires. The analysis technique used by researchers is descriptive qualitative analysis and quantitative analysis. Based on the results of the validity test, it shows that the developed digital math comic learning media is in a very valid category with a score proportion of 91.66%. While the practicality of digital math comic learning media based on the teacher's response questionnaire was 94.44% with very practical criteria and based on the practicality questionnaire the student response was 92.27% with very practical criteria. Based on the results of the study, it can be concluded that digital ethnomathematics-based mathematics comic learning media on geometry material in elementary schools meets valid and practical criteria so that they can be used by teachers and students in the learning process.
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PENDAHULUAN
Di era revolusi industri 4.0 saat ini ditandai dengan semakin berkembang pesatnya teknologi tak terkecuali dalam dunia pendidikan. Hal tersebut yang menuntut guru untuk dapat berinovasi dan mengembangkan kreativitasnya dalam pembelajaran. Salah satu hal yang dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan media pembelajaran yang efektif, menarik, dapat meningkatkan motivasi siswa dan juga sesuai dengan karakteristik siswa (Wulandari & Anugraheni, 2021). Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan oleh pendidik baik untuk membantu dalam menyampaikan materi pembelajaran yang diajarkan kepada peserta didik. 
Komik merupakan media yang berbentuk komunikasi visual yang didalamnhya terdapat cerita yang disajikan dalam bentuk gambar dijadikan sebagai media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam mneyampaikan materi pelajaran dikelas maupun diluar kelas secara efektif dan efisien (Saputro, 2015). Komik yang berisikan konsep matematika yang mengacu pada budaya dan kehidupan sehari-hari dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep matematika karena berisi gambar-gambar yang menarik. Komik dapat dikolaborasikan dengan teknologi digital yang berkembang pesat saat ini dan disajikan dalam bentuk pdf sehingga siswa dapat mengakses media komik matematika ini menggunakan gadget dimanapun dan kapanpun (Nasution & Hidayah, 2019). Menurut (Negara, 2014) dengan menggunakan media komik matematika ini dapat menghilagkan kesan negatif siswa terhadap pembelajaran matematika yang sulit. 
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang dipelajari dan diajarkan pada jenjang pendidikan formal. Matematika sebagai ilmu dasar memiliki peran yang sangat penting dalam perkembangan IPTEK, baik dijadikan sebagai alat bantu dalam menerapkan ilmu ilmu lain maupun dalam pengembangan matematika itu sendiri (Siagian, 2016). Matematika dianggap sebagai pelajaran yang sulit, menakutkan dan juga sangat membosankan oleh para siswa karena mereka menganggap bahwa matematika hanya berkaitan dengan rumus-rumus yang sulit dan angka-angka yang semakin di pelajari semakin membuat pusing.
Geometri merupakan salah cabang matematika yang tidak mengutamakan hubungan antar bilangan, meskipun didalamnya terdapat bilangan, tetapi geometri tidak membahas bilangan tersebut dan hanya membahas tentang komponen geometri itu sendiri seperti: titik, garis, sudut, bidang, bangun datar dan bangun ruang (Ulum dkk., 2018). 
Berdasarkan hasil observasi di SDN 013 Sukamaju dengan salah satu guru kelas V, peneliti mendapatkan informasi bahwa pembelajaran matematika di kelas bersifat pasif, karena masih menggunakan metode ceramah sehingga tidak ada siswa yang bertanya mengenai materi pembelajaran dan tidak ada yang bisa menjawab pertanyaan guru.  Dalam proses pembelajaran guru hanya memanfaatkan buku LKS dan menyajikan contoh di papan tulis yang selanjutnya memberikan siswa soal mengenai materi yang diajarkan dan masih belum menggunakan media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam menjelaskan materi pembelajaran. 
Untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran yang telah dijabarkan, perlu adanya inovasi-inovasi pembelajaran dalah satunya dengan menggunakan media pembelajaran (Sumiyati dkk., 2018). Dalam hal ini dapat memasukkan unsur budaya kedalam pembelajaran matematika hal tersebut bertujuan agar matematika menjadi pelajaran yang melekat dengan budaya. Mengaitkan budaya kedalam pembelajaran matematika disebut dengan etnomatematika. (Sarwoedi dkk., 2018) menyebutkan bahwa etnomatematika adalah matematika dalam budaya. Budaya yang dimaksud dapat berupa kerajinan tradisional, bentuk rumah adat, corak pakaian adat, permainan tradisional, dan lainnya. Dengan diterapkannya etnomatematika diharapkan dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep matematika.  
Memasukkan unsur budaya dan kearifan budaya lokal dalam media pembelajaran merupakan salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengenalkan kepada siswa mengenai budaya yang ada dilingkungannya. Upaya pelestarian kearifan budaya lokal dengan mengenalkan budaya yang ada dilingkungannya dapat menjadikan generasi bangsa memiliki rasa tanggung jawab terhadap lingkungannya (Sulistyorini, 2021).  Harapannya, dengan memasukkan unsur keragaman budaya kedalam media pembelajaran, dapat menambah fungsi media pembelajaran yaitu berfungsu untuk menanamkan nilai-nilai serta membangun karakter siswa secara berkelanjutan dan berkesinambungan.
Pengembangan media pembelajaran berbasis budaya ini dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran khususnya mata pelajaran matematika. Menurut Maternity dalam (Pratiwi & Pujiastuti, 2020) dengan memasukkan unsur budaya kedalam media pembelajaran matematika merupakan sebuah inovasi yang dapat dilakukan guru untuk menghilangkan kesan bahwa matematika itu pelajaran yang sulit. Contohnya mengaitkan materi pelajaran dengan kesenian pacu jalur. 
Memasukkan konsep budaya kedalam komik matematika merupakan salah satu inovasi yang dapat menghilangkan anggapan bahwa matematika merupakan pelajaran yang sulit serta mampu menciptakan pembelajaran yang efektif (Supriadi dkk., 2016). Penggunaan komik matematika dalam pembelajaran sangat efektif dan mendapat respon positif dari siswa. Selain itu, penggunaan media komik matematika ini dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar sehingga meningkatkan hasil belajar siswa (Dewi & Surur, 2021). 
Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran KOMADI (Komik Matematika Digital) Berbasis Etnomatematika Pada Materi Geometri Di Sekolah Dasar” 

METODE PENELITIAN
Jenis penelitian yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau (Research and Development/R&D). Penelitian ini  dilakukan peneliti untuk memvalidasi dan juga mengembangkan produk. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran komik matematika digital berbasis etnomatematika untuk siswa sekolah dasar.
Dalam proses pengembanganniya, peneliti menggunakan model penelitian ADDIE. Model penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah ADDIE yaitu Analysis (menganalisis), Design (merancang), Develop (mengembangkan), Implement (mengimplementasi) dan Evaluate (mengevaluasi) (Sugiyono, 2019). Model penelitian pengembangan ADDIE adalah model penelitian yang menyajika tahapan-tahapan secara sistematis serta memiliki tujuan untuk mencapai hasil yang diinginkan. Tahapan-tahapan yang dilakukan oleh peneliti dalam pengembangan dijelaskan seperti berikut:
a) Analyze, Pada tahap analisis ini dilakukan untuk menganalisis kebutuhan mengenai materi pembelajaran serta analisis peserta didik. Analissi ini bertujuan mendapatkan informasi mengenai perlu atau tidaknya pengembangan media pembelajaran sesuai kebutuhan siswa dan guru. Analisis yang pertama dilakukan yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis karakter peserta didik
b) Design, Langkah selanjutnya yaitu mendesain atau merancang pengembangan. Pada tahapan design ini dilakukan sesuai hasil observasi di awal yaitu analisis kebutuhan. Pada tahapan design ini dimulai dari merancang komik. Hal yang perlu dilakukan dalam merancang komik yaitu membuat garis besar materi pembelajaran, merancang desain komik dari segi        gambar, dialog, bahasa kemudian karakter tokoh dalam cerita komik
c) Development, Pada tahapan pengembangan ini peneliti mulai melakukan pembuatan media komik. Pada tahap ini juga peneliti sudah memperlihatkan desain yang akan dilakukan yaitu dimulai dari mengembangkan gambar, menentukan bahasa yang sesuai dengan materi pembelajaran. Pada tahap ini validasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Setelah melalui tahapan validasi dan revisi, komik akan dilanjutkan dengan proses digitalisasi. Setelah semua selesai, komik akan diujin cobakan kepada siswa sekolah dasar
d) Implementation, Pada tahap implementasi ini peneliti melakukan implementasi produk yang telah dibuat yaitu media komik matematika digital dalam proses pembelajaran di Sekolah Dasar. Tahap implementasi ini dilakukan pada kelas V Sekolah Dasar dengan jumlah siswa sebanyak 17 orang siswa.
e) Evaluate, Tahap evaluasi ini dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai kekurangan apa saja yang ada dalam produk tersebut yang nantinya akan dilakukan proses perbaikan terhadap produk. Dengan melakukan tahapan evaluasi ini, produk yang dikembangkan dapat meningkatkan kualitasnya daripada sebelumnya. 


HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Tahap Analisis/ Analyze
a) Analisis Kebutuhan
Analisi kebutuhan ini dilakukan untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan yaitu berupa komik matematika digital sesuai dan tepat sasaran dengan kebutuhan pengguna. Analisis kebutuhan dalam pengembangan media pembelajaran komik matematika digital pada materi geometri ini dengan melakukan observasi serta wawancara bersama wali kelas V SDN 013 Sukamaju. 
Berdasarkan observasi di SDN 013 Sukamaju serta wawancara bersama wali kelas V SD diperoleh data bahwa proses pembelajaran menggunakan metode ceramah, yaitu guru hanya menjelaskan materi dari awal hingga akhir yang sesekali menggunakan LKS sebagai bahan evaluasi. Materi geometri ini merupakan materi yang cukup sulit untuk di pahami jika hanya dijelaskan dengan menggunakan 	metode ceramah. Namun, guru masih jarang menggunakan media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Jikapun ada, guru biasanya hanya menggunakan media power point. Media yang digunakan pun tidak berbasis etnomatematika. Penggunaan media pembelajaran berbasis etnomatematika ini dapat menambah wawasan siswa tentang budaya-budaya yang ada di sekitar contohnya pacu jalur dari Kabupaten Kuantan Singingi. 
b) Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum ini dilakukan untuk mengkaji kurikulum yang digunakan oleh sekolah tempat uji coba yaitu SDN 013 Sukamaju. Berdasarkan wawancara yang dilakukan Bersama wali kelas, diperoleh informasi bahwa kurikulum yang digunakan oleh sekolah saat ini yaitu kurikulum 2013.
[bookmark: _Toc119471480]Analisis kurikulum ini meliputi analisis kompetensi inti (KI), kompetensi dasar (KD), indikator, dan tujuan pembelajaran dari materi geometri di kelas V SD yang sesuai dengan silabus kurikulum 2013. 

Tabel 4. 1 Analisis kurikulum.
	Kompetensi Dasar Sebelum Dianalisis
	Kompetensi Dasar Setelah Dianalisis

	Menjelaskan, dan menentukan volume bangun ruang dengan menggunakan satuan volume (seperti kubus satuan) serta hubungan pangkat tiga dengan akar pangkat tiga
	Menjelaskan, dan menentukan volume bangun ruang dengan menggunakan media komik matematika berbasis etnomatematika



c) Analisis Peserta Didik
Analisis karakter peserta didik ini dilakukan untuk mengetahui karakter peserta didik di SDN 013 Sukamaju yang meliputi kesukaan, kebiasaan, pengetahuan serta gaya belajar peserta didik selama proses pembelajaran. Analisis karakter peserta didik ini dilakukan dengan mewawancarai wali kelas V.
Berdasarkan hasil wawancara sebagian besar siswa tidak menyukai pelajaran matematika karena terdapat banyak hitungannya. Sebagian siswa mudah dalam memahami pelajaran matematika dalam sekali pertemuan, dan sebagian lagi susah untuk memahaminya walaupun sudah beberapa kali dijelaskan. Hal tersebut dikarenakan setiap siswa memiliki kekurangan dan kelebihannya masing masing.
Media komik matematika digital ini dirancang agar lebih memudahkan peserta didik dalam memahami materi dan agar peserta didik dapat menyukai pelajaran matematika khususnya materi geometri. Peserta didik yang memiliki kekurangan dalam pelajaran matematika biasanya lebih menyukai hal hal menarik dimana didalamnya terdapat gambar, balon percakapan, cerita-cerita serta warna yang cerah. Wali kelas sangat antusias saat ditawarkan untuk menggunakan media pembelajaran komik matematika digital. Dengan adanya komik matematika digital dapat membuat siswa tidak lagi kecanduan game saat bermain gadget mereka. 
2. Tahap Desain/ Design
Setelah melakukan tahap analisis yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum dan analisis karakter peserta didik, kemudian dilanjutkan dengan tahapan perencanaan media pembelajaran komik matematika digital. Dalam tahapan perencanaan ini sebelumnya peneliti membagi beberapa tim yang terdiri dari peneliti sebagai pengembang, validator yang terdiri dari ahli materi, ahli media dan ahli materi serta guru dan siswa sebagai praktisi. 
Materi yang akan dikembangkan dalam komik matematika digital ini yaitu geometri pada kelas V SD. Urutan materi geometri yang terdapat didalamnya yaitu pengenalan bangun ruang lalu juga menghitung luas serta volume bangun ruang. Komik matematika digital ini berbasis etnomatematika sehingga didalam cerita komik matematika ini mengandung unsur budaya yaitu berkaitan dengan jalur atau perahu dari Kabupaten Kuantan Singingi. 
Produk yang dikembangkan ini merupakan media pembelajaran yang berbentuk digital yang disajikan dalam bentuk pdf sehingga guru dan siswa dapat membacanya dimanapun dan kapanpun. Dalam tahapan perencanaan ini peneliti sangat memperhatikan format-format yang kiranya dapat menarik minat siswa yaitu dengan memperhatikan warna-warna pada komik, memperhatikan gambar-gambar yang terdapat dalam komik serta memperhatikan jenis tulisan yang terdapat dalam balon percakapan. Pembuatan komik ini menggunakan aplikasi Medibang.
Gambar 4.1 Pembuatan Komik 
[image: ]
3. Tahap Pengembangan/Develop
a. Hasil pengembangan produk media pembelajaran komik matematika digital berbasis etnomatematika
Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran komik matematika digital berbasis etnomatematika pada materi geometri dimana komik ini disajikan dalam bentuk pdf. Pengembangan media pembelajaran komik matematika digital yaitu pada cover atau sampul depan, halaman sub judul, tampilan materi pada komik, dan tampilan profil pengembang.
b. Validasi Ahli
Setelah media komik matematika digital dikembangkan, maka dilakukan validasi produk. Validasi produk ini dilakukan oleh 3 orang validator yang terdiri dari ahli materi, ahli media dan ajli bahasa. Selain memvalidasi produk, validator juga memberikan komentar dan saran kepada peneliti untuk memperbaiki media yang dikembangkan. Validasi produk ini dilakukan sebanyak 2 kali. Berikut hasil validasi tahap I dan tahap II yang dilakukan oleh validator ahli materi, ahli media dan ahli bahasa.
Gambar 4.2 Data Hasil Validasi

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan, maka media pembelajaran komik matematika digital yang dikembangkan dapat digunakan pada tahap selanjutnya yaitu uji coba produk.
c. 
d. Revisi Produk
Berdasarkan penilaian validasi oleh validator ahli materi, ahli media dan ahli bahasa terhadap media yang dikembangkan, terdapat kritikan dan saran untuk pengembang. Kritikan dan saran yang diberikan kepada pengembang bertujuan agar media yang dikembangkan menjadi lebih baik dan lebih sempurna dari sebelumnya. 
Adapun saran dan komentar dari validator untuk dilakukan revisi yaitu:
a) Pada halaman cover sebelumnya pengembang menggunakan gambar yang kurang menggambarkan tentang budaya Kabupaten Kuantan Singingi.
b) Pada halaman sub judul yaitu perintah untuk mengubah gambar, kalimat sub judul dan juga diberi pengenalan tokoh. Validator menyarankan untuk mengubah gambar yang lebih dapat mendeskripsikan cerita yang akan disampaikan.
c) Pemilihan kalimat dalam komik agar sesuai dan masuk akal. Komik matematika ini bukan hanya sekedar bacaan tetapi juga menjadi media pembelajaran. Oleh karena ini pemilihan kalimat yang sesuai dan masuk akal juga perlu agar siswa tidak bingung.

4. Tahap Implementasi/Implement
Pada tahap implementasi ini peneliti melakukan uji coba produk yang sebelumnya telah direvisi oleh peneliti sesuai dengan saran dan masukan dari validator ahli materi, ahli media dan ahli bahasa, kemudian dilakukan uji coba kepada guru dan juga peserta didik. Uji coba yang dilakukan ini terbagi menjadi dua yaitu uji coba one by one atau uji coba satu-satu dan uji coba terbatas atau uji coba kelompok kecil. 
Uji coba yang dilakukan ini berbeda-beda, untuk uji coba satu-satu ini dilakukan dengan 3 orang siswa kelas V SD dan uji coba terbatas dengan siswa kelas 5 A sebanyak 17 peserta didik. Setelah dilakukan uji coba, selanjutnya pemberian angket penilaian respon peserta didik terhadap produk yang dikembangkan.
a. Uji Coba Satu-Satu
Uji coba satu-satu ini dilakukan kepada 3 orang siswa kelas 5 SDN 013 Sukamaju yang dipilih secara acak. Kegiatan uji coba satu-satu ini diawali dengan peneliti mendemonstrasikan produk yang berupa media pembelajaran komik matematika digital kepada 3 orang peserta didik, lalu mengarahkan mereka untuk menggunakan serta membacanya sendiri. Setelah itu, jika dirasa ada yang kurang dimengerti, maka peserta didik tersebut bisa bertanya langsung kepada peneliti.
Setelah peserta didik selesai menggunakan media tersebut, selanjutnya peneliti menanyakan beberapa pertanyaan seputar media pembelajaran yang dikembangkan. Setelah dilakukan wawancara kepada 3 peserta didik, didapatkan hasil bahwa media pembelajaran komik matematika merupakan media pembelajaran yang sangat menarik, covernya menarik, materi yang disajikan mudah dipahami oleh siswa, gambar yang ada didalamnya menarik, warna yang digunakan juga bagus serta sangat mudah digunakan
b. Uji Coba Terbatas dan Uji Respon Guru (Praktikalitas)
Setelah melakukan uji coba satu-satu, selanjutnya peneliti melakukan uji peraktikalitas bersama wali kelas V SDN 013 Sukamaju. Wali kelas diminta untuk menggunakan media pembelajaran komik matematika digital dikembangkan, kemudian guru mengisi angket praktikalitas respon guru yang telah disiapkan oleh peneliti. 
Pada lembar angket praktikalitas respon guru yang diberikan ini terdapat 14 butir pernyataan dengan 3 aspek yaitu penyampaian materi, kemudahaan penggunaan, dan manfaat. Hasil presentase dari angket praktikalitas yang telah diberikan kepada wali kelas yaitu 94,44% dengan kategori sangat praktis. 

[bookmark: _Toc119471483]Tabel 4.1 Hasil Analisis Praktikalitas Oleh Wali Kelas
	No.
	Aspek yang dinilai
	Persentase
	Kategori

	1.
	Penyampaian materi
	83,33%
	Sangat praktis

	2.
	Kemudahan penggunaan
	100%
	Sangat praktis

	3.
	Manfaat
	100%
	Sangat praktis

	Rata-rata keseluruhan
	94,44%
	Sangat Praktis


Selanjutnya, setelah melakukan uji praktikalitas respon guru, peneliti juga melakukan uji praktikalitas respon siswa dalam kelompok kecil yang diikuti oleh 17 orang siswa kelas V.A SDN 013 Sukamaju. Pelaksanaan uji coba dalam kelompok kecil ini dimulai dengan membuka pembelajaran, lalu peneliti membagi peserta didik menjadi 4 kelompok yang masing masing kelompok terdiri 4-5 orang. Setelah itu peneliti membagikan 1 unit smartphone kepada masing-masing kelompok yang digunakan untuk menjalankan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Setelah dibagikan, peneliti meminta peserta didik untuk membacanya bergantian dan masing masing kelompok bergantian maju kedepan untuk membacakan komik matematika yang dikembangkan. Setelah meggunakan media pembelajaran, peserta didik diminta untuk mengisi angket praktikalitas yang telah disiapkan oleh peneliti.
Pada lembar angket praktikalitas respon siswa terdapat 10 butir pernyataan dengan 3 aspek yaitu aspek desain komik, kemudahan penggunaan dan manfaat. Rata-rata keseluruhan angket praktikalitas yang telah diberikan kepada 17 orang peserta didik yaitu 92,27% dengan kategori sangat praktis.
[bookmark: _Toc119471484]Tabel 4.2 Hasil Analisis Praktikalitas Oleh Peserta Didik
	No.
	Aspek yang dinilai
	Persentase
	Kategori

	1.
	Desain komik
	91,91%
	Sangat praktis

	2.
	Kemudahan penggunaan
	92,27%
	Sangat praktis

	3.
	Manfaat
	92,64%
	Sangat praktis

	Rata-rata keseluruhan
	92,27%
	Sangat Praktis


Berdasarkan tabel 4.2 dan tabel 4.3 yang telah disajikan diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik matematika digital berbasis etnomatematika pada materi geometri di sekolah dasar ini termasuk kedalam kategori sangat praktis sehingga dapat digunakan oleh guru dan siswa sebagai media pembelajaran dalam pelajaran matematika materi geometri kelas V Sekolah Dasar.

5. Tahap Evaluasi
Tahapan terakhir dalam penelitian pengembangan model ADDIE yaitu tahap evaluasi. Tahap evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat digunakan atau tidak serta apakah media yang dikembangkan dapat mencapai tujuan pembelajaran atau tidak.
Evaluasi yang dilakukan oleh peneliti yaitu evaluasi formatif. Penggunaan evaluasi formatif yang dimaksud yaitu peneliti mengumpulkan saran dan kritikan dari validator ahli materi, ahli media dan ahli bahasa tentang media yang dikembangkan. Saran dan kritikan tersebut peneliti jadikan sebagai sebuah acuan dalam perbaikan serta penyempurnaan media pembelajaran yang dikembangkan sehingga media yang dikembangkan lebih efektif dan efisien. Selain itu, peneliti juga melakukan evaluasi pada tahap uji coba berdasarkan respon guru dan siswa.
Berdasarkan hasil pemrolehan angket validitas dan praktikalitas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik matematika digital berbasis etnomatematika pada materi geometri di sekolah dapat dinyatakan sangat valid dan sangat praktis sehingga dapat digunakan guru dalam proses pembelajaran di kelas.

PEMBAHASAN
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 013 Sukamaju pada kelas V.A yang berjumlah17 orang siswa. Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE dengan judul penelitian yaitu “Pengembangan Media Pembelajaran Komadi (Komik Matematika Digital) Berbasis Etnomatematika Pada Materi Geometri Di Sekolah Dasar”. 
Kelayakan media pembelajaran komik matematika digital berbasis etnomatematika ini dapat dilihat dari hasil penilaian validasi dan praktikalitas. Validasi yang dilakukan oleh 3 orang validator dan praktikalitas yang dilakukan oleh guru dan siswa. Validator media yaitu ahli materi, ahli media dan ahli bahasa, sedangkan praktisi yaitu wali kelas dan siswa kelas V.A SDN 013 Sukamaju.  
Pada validasi tahap awal diperoleh persentase yaitu 63,88% untuk aspek materi dengan kategori valid, 57,14% untuk aspek desain komik dengan kategori cukup valid, 62,50% untuk aspek kesederhanaan dengan kategori valid, 61,66% untuk aspek keterpaduan dengan kategori valid, 66,66% untuk aspek penekanan dengan kategori valid, 58,33% untuk aspek keseimbangan dengan kategori cukup valid dan rata-rata keseluruhan yaitu 61,69% dengan kategori valid.
Setelah dilakukan perbaikan terhadap media pembelajaran sesuai dengan komentar dan saran dari validator, peneliti melakukan validasi tahap II dengan presentasi yaitu 91,66% untuk aspek materi dengan kategori sangat valid, 91,66% untuk aspek desain komik dengan kategori sangat valid, 91,66% untuk aspek kesederhanaan dengan kategori sangat valid, 91,66% untuk aspek keterpaduan dengan kategori sangat valid, 95,83% untuk aspek penekanan dengan kategori sangat valid, 87,5% untuk aspek keseimbangan dengan kategori sangat valid dan rata-rata keseluruhan yaitu 91,66% dengan kategori sangat valid. 
Selanjutnya praktikalitas guru dan siswa atau uji coba terbatas. Pada uji coba bersama guru ini, guru diminta untuk menggunakan media pembelajaran dan selanjutnya peneliti memberikan angket praktikalitas yang nantinya diisi oleh guru. Berdasarkan angket praktikalitas tersebut diperoleh hasil penyampaian materi 83,33% dengan kategori sangat praktis, kemudahan penggunaan 100% dengan kategori sangat praktis, manfaat 100% dengan kategori sangat praktis dan rata-rata keseluruhan 94,44% dengan kategori sangat praktis.
Setelah uji praktikalitas guru, selanjurnya uji praktikalitas siswa. Pada praktikalitas siswa ini sebelumnya siswa dibagi menjadi beberapa kelompok kecil, lalu menggunakan media pembelajaran melalui smartphone yang telah dibagikan setiap kelompok. Setelah menggunakan media pembelajaran, selanjutnya peserta didik mengisi angket yang telah diberikan oleh peneliti. Berdasarkan hasil analisis uji praktikalitas siswa diperoleh hasil yaitu desain komik 91,91% dengan kategori sangat praktis, kemudahan penggunaan 92,27% dengan kategori sangat praktis, manfaat 92,64% dengan kategori sangat praktis dan rata-rata keseluruhan 92,27% dengan kategori sangat praktis.
Berdasarkan hasil pemrolehan angket uji validitas dan uji praktikalitas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik matematika digital berbasis etnomatematika pada materi geometri di sekolah dasar sangat valid dan praktis sehingga dapat digunakan guru dalam proses pembelajaran dikelas. 
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