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Abstrak

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas Mathematics Comic Application (MathComApps)
sebagai media pembelajaran berbasis Android dengan muatan etnomatematika dalam pembelajaran matematika.
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, yang terdiri
dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Uji efektivitas dilakukan dengan
mengukur hasil belajar siswa setelah menggunakan aplikasi di SMP Negeri 1 Dewantara dan SMP Negeri 3
Dewantara. Data dikumpulkan melalui tes evaluasi dan dianalisis menggunakan metode statistik deskriptif. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan belajar siswa di SMP Negeri 1 Dewantara mencapai 84%,
sedangkan di SMP Negeri 3 Dewantara sebesar 83,3%, yang keduanya dikategorikan sebagai “sangat efektif.”
Dengan demikian, MathComApps dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif yang mendukung
pemahaman konsep matematika melalui pendekatan yang lebih interaktif dan kontekstual.
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Abstract : This study aims to examine the effectiveness of the Mathematics Comic Application (MathComApps) as
an Android-based learning medium incorporating ethnomathematics in mathematics education. The research
method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model, consisting of analysis, design,
development, implementation, and evaluation stages. The effectiveness test was conducted by measuring students'
learning outcomes after using the application at SMP Negeri 1 Dewantara and SMP Negeri 3 Dewantara. Data
were collected through evaluation tests and analyzed using descriptive statistical methods. The study results showed
that the learning mastery rate of students at SMP Negeri 1 Dewantara reached 84%, while at SMP Negeri 3
Dewantara, it was 83.3%, categorized as "highly effective.” Thus, MathComApps can be considered an innovative
learning medium that supports students' understanding of mathematical concepts through a more interactive and
contextual approach.
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PENDAHULUAN

Matematika dianggap mata pelajaran yang
sulit karena sifatnya yang abstrak dan menuntut
pemahaman konsep yang mendalam [1]. Minimnya
penggunaan media pembelajaran yang menarik dan
interaktif sering kali menjadi kendala dalam
meningkatkan belajar [2]. Karenanya,
pengembangan media dengan basis teknologi
menjadi alternatif untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan dan efektif [3].
Salah dalam bidang ini adalah
Mathematics Comic Application (MathComApps),
yaitu aplikasi komik digital berbasis Android yang
mengintegrasikan unsur etnomatematika dengan
pembelajaran matematika.

minat

satu inovasi

Sebelum diterapkan dalam pembelajaran,
MathComApps telah melalui serangkaian uji validitas

dan praktikalitas guna memastikan kualitas dan
kelayakannya sebagai media pembelajaran. Uji
validitas mengevaluasi aspek desain, tata bahasa,
serta kesesuaian isi dengan kurikulum dan dilakukan
ahli media dan materi. Hasil validasi menunjukkan
bahwa MathComApps memperoleh tingkat validitas
yang sangat tinggi, dengan persentase lebih dari 95%,
yang menegaskan MathComApps sangat layak
digunakan dalam proses pembelajaran matematika
[4]- Selain itu, uji praktikalitas yang melibatkan siswa
sebagai pengguna menunjukkan bahwa aplikasi ini
dinilai sangat praktis dengan persentase lebih dari
85% [5]. Siswa merasa bahwa tampilan visual yang
menarik, cerita yang kontekstual,
kemudahan navigasi dalam aplikasi membuat adanya
interaksi dalam proses belajar sehingga prosesnya
menjadi menyenangkan [6]. Hal ini selaras dengan

alur serta



temuan yang menyatakan bahwa komik berbasis
android Sciqu mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran matematika [7].

Meskipun MathComApps telah terbukti valid
dan praktis, efektivitasnya dalam meningkatkan hasil
belajar siswa masih perlu dikaji. Efektivitas media
pembelajaran sangat penting untuk memastikan
bahwa penggunaan aplikasi ini benar-benar mampu
memberikan pemahaman konsep dan meningkatkan
hasil belajar secara signifikan [8]. Efektivitas media
ini akan diuji melalui pengukuran hasil belajar
menggunakan  MathComApps.  Hasil
penelitian ini diharapkan dapat mengungkap sejauh
mana aplikasi ini mampu berkontribusi terhadap
peningkatan prestasi akademik siswa, khususnya
dalam memahami konsep-konsep matematika yang
selama ini dianggap sulit.

sesudah

Lebih pengintegrasian
etnomatematika dalam MathComApps bertujuan
untuk memberikan keterkaitan matematika dengan
fenomena yang ada kehidupan sehari-hari. Melalui
pendekatan siswa dapat melihat bahwa
matematika bukan hanya sekadar teori di dalam
buku, tetapi juga hadir dalam aktivitas keseharian
mereka, seperti dalam permainan tradisional sepak
bola anak pesisir Aceh. Pendekatan kontekstual
semacam ini telah terbukti mampu meningkatkan
pemahaman siswa serta memberikan pengalaman
belajar yang lebih bermakna [5].

jauh, unsur

ini,

Diharapkan MathComApps tidak hanya menjadi
media pembelajaran yang valid dan praktis, tetapi
juga terbukti efektif dalam memberikan pemahaman
konsep matematika. Hasil
memberikan wawasan baru dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis digital yang lebih
inovatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa di era
teknologi saat ini. Jika MathComApps terbukti efektif,
maka media ini dapat direkomendasikan sebagai
salah satu tantangan
pembelajaran matematika di sekolah.

penelitian ini akan

solusi dalam mengatasi

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) [9]. Fokus utama penelitian ini adalah

tahap uji coba dan evaluasi. Yakni, menguji efektivitas
MathComApps sebagai media pembelajaran berbasis
aplikasi komik. Penelitian dilakukan di SMP Negeri 1
Dewantara dan SMP Negeri 3 Dewantara dengan
melibatkan siswa kelas VIII sebagai subjek penelitian.
Dalam uji efektivitas ini, media pembelajaran
diuji cobakan kepada dua kelompok besar siswa dari
sekolah yang berbeda. diberikan
kesempatan untuk menggunakan aplikasi dalam
proses pembelajaran, kemudian dilakukan evaluasi
melalui tes untuk mengukur pemahaman setelah
penggunaan media [10]. Data yang
dikumpulkan berseumber dari hasil tes evaluasi guna
mengukur efektivitas media pembelajaran. Nilai tes
siswa akan dibandingkan dengan Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) [7]. Dalam penelitian ini, KKM mata
Pelajaran matematika merujuk dengan standar dari
masing-masing sekolah. Dimana KKM mata Pelajaran
matematika SMP Negeri 1 Dewantara dan SMP
Negeri 3 Dewantara masing-masing sebesar 74 dan
72. Berikut disajikan formulasi untuk merumuskan
persentase efektivitas media yang dikembangkan.

dua Siswa

tersebut

Efektivitas

jumlah subjek mencapai KKM
= x 100%

Jumlah subjek
Berdasarkan hasil persentase efektivitas yang
diperoleh dilakukan kategorisasi kriteria efektivitas.

Berikut disajikan kriteria efektivitas.

Tabel 1. Kriteria Efektivitas

(%) Kriteria Efektivitas
81-100 Sangat efektif
61-80 Efektif
41-60 Kurang efektif
21-40 Tidak efektif
0-20 Sangat tidak efektif
HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap pengembangan yang telah dilakukan
meliputi pembuatan desain produk, validasi ahli, dan
uji coba praktikalitas yang dilakukan di kelompok
kecil. Berikut disajikan gambaran umum isi dari
MathComApps.
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Gambar 2. Tampilan di dalam komik
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Komik yang sudah dibuat sudah melalui tahap
validasi dan uji coba kelompok kecil. Kevalidan
media yang dikembangkan dinilai melalui angket
yang diberikan ahli materi dan media. Hasil validasi
didapatkan rata-rata presentase penilaian untuk
media sebesar 96,305%. Sedangkan dikategorikan
“sangat valid”. Sedangkan rata-rata presentase
penilaian untuk materi sebesar 96,585%. Angka-
angka tersebut menyimpulkan bahwa MathComApps
mempunya kategori “sangat valid” dari sisi media dan
materi [4]. Lebih lanjut, ujicoba media kepada siswa
untuk menguji tingkat praktikalitasnya juga telah
dilakukan. Hasilnya didapatkan bahwa persentase
praktikalitas masing-masing sekolah sebesar 88,5%
dan 85,5%. Dimana angka-angka tersebut
menyimpulan MathComApps mempunyai kategori
“sangat praktis” [5].

Uji coba produk atau media komik yang
dikembangkan pada kelompok besar dengan tujuan
untuk mengetahui keefektifan produk. Keefektifan
media komik dilihat berdasarkan hasil evaluasi atau
ketuntasan belajar siswa. Evaluasi belajar ditujukan
untuk mengetahui tingkat keefektifan atau
keberhasilan  belajar  peserta didik dalam
mempelajari materi setelah menggunakan media
komik dalam pembelajaran.

Uji coba kelompok besar dilakukan di SMP
Negeri 1 dan SMP Negeri 3 Dewantara. Berikut
disajikan pelaksanaan ujicoba produk:

Gambar 3. Uji Coba Kelompok Besar

Hasil evaluasi hasil belajar peserta didik dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 2. Hasil Uji SMP Negeri 1 Dewantara

Siswa Skor KKM
MDA 85 Tuntas
EGA 70 Tidak Tuntas
MAA 80 Tuntas
MS 100 Tuntas
MF 85 Tuntas
MH 70 Tidak Tuntas
TMBA 90 Tuntas
MZF 75 Tuntas
ZA 95 Tuntas
IL 80 Tuntas
AH 95 Tuntas
ZH 85 Tuntas
FGA 65 Tidak Tuntas
UN 75 Tuntas
AR 100 Tuntas
NZ 75 Tuntas
NH 60 Tidak Tuntas



NM 75 Tuntas

SN 85 Tuntas

QZ 80 Tuntas

NS 95 Tuntas

HOAR 90 Tuntas

ANF 75 Tuntas

IH 80 Tuntas

MSH 90 Tuntas

Berdasarkan hasil kalkulasi dan nilai KKM

matematika diperoleh sebanyak 21 siswa mencapai
ketuntasan belajar , sedangkan banyaknya siswa
yang tidak mencapai KKM adalah 4 orang. Hasil ini
selanjutnya digunakan untuk mengukur Tingkat
efektif produk:

Efektivitas
jumlah subjek mencapai KKM
= - X 100%
Jumlah subjek
21
=—x 100% = 849
25 & %
Berdasarkan perhitungan formulasi efektivitas
produk di atas disimpulkan aplikasi yang

dikembangkan mempunyai kriteria “sangat efektif”.
Uji coba keefektivan produk juga dilakukan kepada
siswa kelas VIIIA SMP Negeri 3 Dewantara. Berikut
diberikan hasil belajarnya.

Tabel 3. Hasil Uji SMP Negeri 1 Dewantara

Responden Skor  Ketuntasan KKM

AS 85 Tuntas
TFA 80 Tuntas
RAF 100 Tuntas
MU 75 Tuntas
MM 90 Tuntas

MAS 70 Tidak Tuntas
MH 80 Tuntas
MZ 95 Tuntas
MHZ 80 Tuntas
FL 85 Tuntas

NUF 60 Tidak Tuntas
UK 75 Tuntas
NS 85 Tuntas

FA 65 Tidak Tuntas
ST 75 Tuntas
SA 80 Tuntas
77 80 Tuntas
UA 75 Tuntas

Berdasarkan hasil kalkulasi dan nilai KKM
matematika diperoleh sebanyak 15 siswa mencapai
ketuntasan belajar , sedangkan banyaknya siswa
yang tidak mencapai KKM adalah 3 orang. Hasil ini
selanjutnya digunakan untuk mengukur Tingkat
efektif produk:

Efektivitas
jumlah subjek mencapai KKM
= - X 100%
Jumlah subjek
15
=—Xx100% = 9
18 00% = 83,3%
Berdasarkan perhitungan formulasi efektivitas
produk di atas disimpulkan aplikasi yang

dikembangkan mempunyai kriteria “sangat efektif”.

Berdasarkan perhitungan di atas disimpulkan
media komik sangat efektif digunakan sebgai media
dalam pembelajaran mata pelajaran matematika
tingkat SMP. Hasil ini bersesuaian dengan penelitain
[11] yang menyatakan bahwa modul elektronik
Fisika berbasis experiential learning berbantuan
smartphone efektif digunakan dalam pembelajaran
Fisika untuk meningkatkan kompetensi peserta didik.
Hal ini juga diperkuat oleh penelitian [13] yang
menyatakan bahwa komik digital berbasis saintifik
efektif digunakan sebagai media pembelajaran jarak
jauh.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan dari hasil yang diperoleh aspek
keefektifan diperoleh persentase efektifitas sebesar
84% untuk SMP negeri 1 Dewantara dan 83,3% untuk
SMP Negeri 3 Dewantara, dimana kedua nilai ini
“sangat efektif”. Dengan
dmikian disimpulkan bahwa media pembelajaran
berbasis android terintegrasi Mathematics Comic
Aplication bermuatan etnomatematika permainan

berada pada Kkategori

sepak bola anak pesisir Aceh pada materi peluang
telah selesai dikembangkan hingga menghasilkan
suatu produk akhir dengan kriteria sangat efektif.
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