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ABSTRAK
Peserta didik sulit memehami bahan ajar yang disediakan sekolah, peserta didik lebih mudah
mengingat materi jika dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari dan belum terdapat media komik
berbasis webtoon dalam pembelajaran matematika sesuai dengan analisis kebutuhan. Oleh karena
itu penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan pengembangan media
komik matematika berbasis webtoon kelas VII materi aritmatika sosial dengan pendekatan
Realistic Mathematic Education (RME). Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
yang menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation), tahap implementation tidak digunakan hanya terfokus pada pengembangan produk,
tahap evaluation dilakukan berdasarkan komentar dan saran. Instrument yang digunakan lembar
validasi dan kepraktisan. Teknik analisis data validasi ahli materi dilakukan oleh dua validator,
dan hasil yang didapat adalah 83% dengan kriteria sangat layak. validasi ahli media dilakukan
oleh dua validator, dan hasil yang didapat adalah 84% atau berada pada kriteria sangat layak. uji
coba kelompok kecil dilakukan oleh 10 peserta didik, dan hasil dari uji kelompok kecil adalah
96% atau berada pada kriteria sangat praktis. Berdasarkan proses validasi dan proses uji
kelompok kecil maka pengembangan media komik matematika berbasis webtoon kelas VII materi
aritmatika sosial dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) dinyatakan layak dan
praktis.
Kata kunci: bahan ajar; media; pengembangan; realistic mathematic education (RME); webtoon

ABSTRACT
Students find it difficult to understand the teaching materials provided by the school, students are
easier to remember the material when it is associated with daily life and there is no webtoon-based
comic media in mathematics learning according to needs analysis. Therefore, this study aims to
determine the feasibility and practicality of developing webtoon-based mathematics comic media for
class VII social arithmetic material with the Realistic Mathematical Education (RME) approach. This
type of research is a development research that uses the ADDIE development model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation), the implementation phase is not used only focused on
product development, the evaluation phase is carried out based on comments and suggestions. The
instrument used is a validation sheet and practicality. The data analysis technique of material expert
validation was carried out by two validators, and the results obtained were 83% with very feasible
criteria. media expert validation was carried out by two validators, and the results obtained were
84% or were in the very feasible criteria. The small group trial was conducted by 10 students, and the
results of the small group test were 96% or were in very practical criteria. Based on the validation
process and the small group test process, the development of webtoon-based mathematics comic
media for class VII social arithmetic material with the Realistic Mathematical Education (RME)
approach was declared feasible and practical.
Keywords: teaching materials; media; development; realistic mathematical education (RME);
webtoon



EMTEKA: Jurnal Pendidikan Matematika e-ISSN 2746-5594
Volume 3, No. 1, 2022. 55-65 p-ISSN 2746-5608

| 55

Pendahuluan
Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan dalam menghadapi perubahan.

Pendidikan adalah bagian penting dalam kehidupan manusia yang dibutuhkan
hingga akhir hayatnya. Menurut (Putra & Anggraini, 2016) dengan pendidikan
manusia berusaha mengembangkan dirinya untuk menghadapi setiap perubahan
yang terjadi akibat adanya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. Matematika
merupakan pelajaran yang terstruktur dan sistematik sehingga sangat penting
sebagai dasar yang berkaitan dengan pealajaran lain.

Media dalam pembelajaran menurut (Aghni, 2018) Media merupakan
perantara informasi baik berupa materi pembelajaran, lingkungan, kejadian,
maupun manusia yang dapat membantu peserta didik dalam mendapatkan ilmu
pengetahuan. Dalam perkembangan teknologi pendidik bukan merupakan satu-
satunya sumber informasi bagi peserta didik, pendidik juga dituntut untuk dapat
mengembangkan pembelajaran maupun media seiring kemajuan teknologi
informasi sesuai (Pemerintah RI, 2005) dalam UU RI No. 14 Tahun 2005 tentang
tugas Guru dan Dosen adalah merencanakan pembelajaran, melaksanakan proses
pembelajaran yang bermutu, serta menilai dan mengevaluasi hasil pembelajaran.

Berdasarkan hasil pra survey dengan mewawancarai pendidik dan peserta
didik MTs Muhammadiyah Purbolinggo diperoleh hasil peserta didik masih
mengalami kesulitan dalammemahami materi yang diberikan, materi dalam bahan
ajar yang digunakan terlalu rumit dan penyampaian materi oleh pendidik tidak
langsung pada poin sehingga membuat bingung dan sulit memahami, bahasa dan
kalimat dalam bahan ajar masih ada yang sulit dipahami. Peserta didik megatakan
penggunaan media matematika masih jarang diberikan. Dari hasil wawancara
peserta didik menganggap materi dan soal dikaitkan kehiduapan sehari-hari lebih
mudah dipahami dan sebagian peserta didik mengatakan sudah mengetahui apa
itu komik webtoon. Dengan mengembangkan media komik matematika berbasis
webtoon dapat menarik minat peserta didik dalam mempelajari materi dan
dengan pendekatan Realstic Mathematic Education (RME) akan lebih mudah
dalam memahami materi. Berdasarkan penelitian (Ramadhani, 2019) bahwa
komik matematika dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) baik
untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Dalam penelitian ini dilakukan pengembangan media komik matematika
berbasis webtoon dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) agar
materi lebih mudah dipahami.Pembelajaran akan menjadi lebih bermakna dengan
materi pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) karena pembelajaran
dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Menurut (Sudarman & Vahlia, 2019; Sari,
dkk., 2021; Dayani, dkk., 2021) pendekatan Realistic Mathematic Education (RME)
dapat membuat pembelajaran lebih bermakna sehingga materi yang disampaikan
dapat mudah untuk dipahami. (Indriyani, dkk., 2021) pembelajaran realistik
memberikan kesempatan siswa untuk belajar dengan memahami proses terlebih
dahulu dengan mengaitkan ke dalam kehidupan sehari. Penggunaan model
berbasis realistik dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik (Paradita, dkk.,
2019). (Vahlia & Uminarsih, 2019; Sudarman & Vahlia, 2019) peserta didik
memiliki daya ingat tinggi jika dalam pembelajaran dikaitkan dengan kehidupan
sehari-hari serta dapat mudah diimplementasikan sehingga lebih mudah dalam
memahami masalah. (Noviarni, dkk, 2020) Pendekatan RME agar peserta didik
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dengan mudah dalam memahami materi yang terdapat dalam bahan ajar.
Matematika realistik merupakan kumpulan dari aturan ataupun sifat- sifat yang
sudah lengkap namun berupa bagian-bagian yang harus dipelajari oleh peserta
didik (Sudarman & Vahlia, 2021). (Qoiriah, dkk., 2021) peserta didik mampu
mengingat materi lebih baik jika dicontohkan dengan keadaan sekeliling atau yang
sering dijumpai peserta didik. Dari beberapa pendapat diatas, pendekatan realistik
sangat penting diterapkan pada peserta didik karena peserta didik dapat secara
langsung mempelajari materi dekat dengan kehidupan nyata dan dapat
bermanfaat dalam penerapan sehari-hari.

Berdasarkan analisis bahan ajar dan media, diperlukan media yang dapat
mendampingi bahan ajar salah satu media yang dapat digunakan yaitu media
komik matematika. Menurut (Tresnawati et al., 2016) Komik adalah media
komunikasi visual yang berisi suatu informasi, ide, pesan yang dituangkan
kedalam gambar semenarik mungkin. Komik dengan perkembangan jaman
berkembang yang salah satunya webtoon. Webtoon merupakan komik digital
online berasal dari Korea Selatan, pada tahun 1960an disebut manhwa, dengan
berkembangnya teknologi berinovasi menjadi komik yang modern dengan
menggunakan internet (Prisca, 2019). Berdasarkan latar belakang masalah diatas,
maka penelitian dan pengembangan ini memiliki solusi mengembangkan media
komik matematika berbasis webtoon kelas VII materi aritmatika sosial dengan
pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) untuk mengatasi masalah di
kelas VII MTs Muhammadiyah Purbolinggo yang layak dan praktis. Penelitian ini
dengan penelitian sebelumnya (Ramadhani, 2019) terdapat persamaan dengan
yaitu pengembangan komik matematika berbasis RME dan ditujukan pada siswa
kelas VII. Terdapat perbedaan dari penelitian sebelumnya yaitu merupakan media
komik cetak, materi yang digunakan keliling dan luas segitiga, sedangkan
penelitian penulis merupakan media komik berbasis webtoon dan materi
aritmatika sosial.

Metode Penelitian
Jenis metode pada penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Menurut

(Agustina, R & Vahlia, 2016) Penelitian pengembangan (Reseach and Development)
yaitu jenis penelitian yang mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada sebelumnya. Model ADDIE Menurut
(Farhatin et al., 2020) memiliki tahapan sebagai berikut:
1. Analiysis (Analisis)

Analisis merupakan tahap untuk mengidentifikasi dan menganalisis
masalah sebgai informasi utama untuk melakukan tahpa selanjutnya.
2. Design (rancangan)

Tahap ini bertujuan untuk menyiapkan suatu rancangan produk yang akan
dikembangkan dengan membuat format awal pembelajaran sampai akhir
pembelajaran.
3. Development (pengembangan)

Pengembangan adalah proses mewujudkan desain rancangan menjadi
produk yang nyata.
4. Implementation (implementasi)
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Implementasi merupakan proses uji coba produk dalam kelas untuk
mengetahu keefektifan dan kepraktisan produk.
5. Evaluation (evaluasi)

Evaluasi merupakan proses memberikan nilai terhadap produk yang
dikembangkan. Evalusi bertujuan mengetahui sikap peserta didik terhadap produk
secara keseluruhan, dan peningkangkatan kompetensi peserta didik.

Penelitian ini menggunakan model ADDIE terdiri dari 5 tahap yaitu: Tahap
pertama analisis (analysis) yang merupakan analisis kebutuhan, Tahap ke-dua
perencanaan (Design) terdiri dari penyusunan instrumen validasi, pemilihan
materi, perancangan media. Tahap ke-tiga pengembangan (Development) terdiri
dari pengembangan produk dan validasi para ahli, tahap ke-empat penerapan
(Implementation) merupakan tahap uji coba, tahap ke-lima evaluasi (Evaluation)
merupakan tahap evaluasi dari tahap yang telah dilalui.

Penelitian ini dilakukan tahap validasi ahli dan dilakukan uji kelompok kecil
untuk melihat kelayakan dan kepraktisan produk yang dihasilkan. Validasi
dilakukan oleh 4 validator ahli dan 10 peserta didik kelas VII MTs Muhammadiyah
Purbolinggo. Instrumen yang digunakan adalah lembar wawancara, angket validasi,
dan angket kepraktisan. Data yang diperoleh dilakukan analisis untuk mengetahui
tingkat kelayakan dengan interpretasi kelayakan dan kepraktisan. Berikut pada
Tabel 1 merupakan rumus dan skor interpretasi yang digunakan:

%100
N
fp

Adaptasi (Herwati, 2016)
Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skor Kelayakan

Bobot
nilai

Kategori Penilaian (%)

5 Sangat Layak 80 < N ≤ 100
4 Layak 60 < N ≤ 80
3 Kurang Layak 40 < N ≤ 60
2 Tidak Layak 20 < N ≤ 40
1 Sangat Tidak Layak 0 < N ≤ 20

Adaptasi (Apsari, P.N & Rizki, 2018)
Suatu produk memenuhi kriteria kelayakan apabila hasil data mendapat

bobot nilai 4 dengan penilaian 60% < N ≤ 80%. Kriteria kepraktisan produk
disajikan pada Tabel 2 berikut ini.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk
Bobot
nilai

Kategori Penilaian (%)

5 Sangat Praktis
Praktis

Kurang Praktis
Tidak Praktis

80 < N ≤ 100
60 < N ≤ 80
40 < N ≤ 60
20 < N ≤ 40

4
3
2
1 Sangat Tidak Praktis 0 < N ≤ 20

Adaptasi (Apsari, P.N & Rizki, 2018)
Suatu produk memenuhi kriteria kepraktisan apabila hasil data mendapat

bobot nilai 4 dengan penilaian 60% < N ≤ 80%.
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Hasil dan Pembahasan
Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah media komik

matematika berbasis webtoon kelas VII materi aritmatika sosial dengan
pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) yang layak dan praktis.
Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE berikut merupakan hasil
dari tahapan yang telah dilakukan:
Tahap Analisis (Analysis)

Berdasarkan wawancara guru dan peserta didik diketahui bahwa peserta
didik masih kesulitan dalam memahami materi, bahasa pada bahan ajar kurang
dapat di pahami peserta didik, kurangnya kemampuan dan keahlian pendidik
dalam mengembangkan media sehingga pembelajaran terlalu monoton dengan
model pembelajaran ceramah dan jarang dilakukan diskusi. Belum terdapat media
yang dapat menarik peserta didik dan memungkinkan untuk belajar secara
mandiri salah satunya media komik. Pembelajaran dengan dikaitkan kehidupan
sehari-hari lebih mudah dipahami oleh peserta didik.
Tahap Perancangan (Design)

Hasil dari tahap perancangan berupa pemilihan media dan format produk
yang dikembangkan. Media pada penelitian ini yaitu komik berbasis webtoon
dengan menggunakan procreate sebagai software yang digunakan pada
pembuatannya. Format yang digunakan menggunakan langkah-langkah RME.
Desain secara garis besar berisi judul, nama peneliti dan pembimbing, KD,
Indikator, Tujuan Pembelajaran, petunjuk penggunaan, pengenalan tokoh,
ringkasan materi, contoh soal dengan pendekatan RME, serta latihan dengan
Langkah-langkah RME.
Tahap Pengembangan (Development)

Hasil dari tahap pengembangan yaitu hasil validasi, dan uji coba
kepraktisan yang tersaji dalam Tabel 3 sebagai berikut:
Tabel 3. Data Hasil Validasi Ahli Materi

Validator (V) Jumlah Persentase Kategori
(V1) 79 75% Layak
(V2) 96 91% Sangat Layak

Rata-rata 88 83% Sangat Layak

Data hasil validasi ahli media disajikan pada Tabel 4 berikut ini.
Tabel 4. Data Hasil Validasi Ahli Media

Validator (V) Jumlah Persentase Kategori
(V3) 79 75% Layak
(V4) 97 92% Sangat Layak

Rata-rata 88 84% Sangat Layak
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Hasil rata-rata persentase (%) yang diberikan oleh seluruh validator adalah
84% yang masuk dalam kategori sangat layak sehingga dapat diuji pada kelompok
kecil atau uji kepraktisan. Berdasarkan hasil validasi produk serta komentar dan
saran dari para ahli telah dilakukan revisi sebelum di uji cobakan pada kelompok
kecil. Revisi dilakukan sesuai komentar dan saran sehingga didapatkan produk
yang layak untuk uji kepraktisan. Berikut tabel yang menunjukan revisi medi yang
dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Revisi Media

No Revisi Media

1 Sebelum Sesudah

Tambahkan nama peneliti Setelah ditambahkan nama
serta pembimbing peneliti dan pembimbing

2 Sebelum Sesudah

Tambahkan petunjuk Setelah ditambahkan petunjuk
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No Revisi Media
3 Sebelum Sesudah

Tambahan pengenalan tokoh Setelah ditambahkan

4 Sebelumnya tidak terdapat ringkasan materi dan sudah ditambahkan

No Revisi Media
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5 Sebelum Sesudah

Tuliskan ulang soal Setelah di tulis ulang soal

6 Sebelum Sesudah

Tambahkan latihan soal Setelah ditambahkan latihan soal
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Tahap Implementasi (Implementation)

Hasil pada tahap ini adalah hasil uji coba kepraktisan oleh 10 peserta didik

MTs Muhammadiyah Purbolinggo yang tersaji dalam Tabel 6 sebagai berikut:

Tabel 6. Data Hasil Angket Respon Peserta Didik

Peserta Didik (PD) Jumlah Persentase Kategori
(PD 1) 92 92% Sangat Praktis
(PD 2) 87 87% Sangat Praktis
(PD 3) 95 95% Sangat Praktis
(PD 4) 100 100% Sangat Praktis
(PD 5) 96 96% Sangat Praktis
(PD 6) 95 95% Sangat Praktis
(PD 7) 92 92% Sangat Praktis
(PD 8) 100 100% Sangat Praktis
(PD 9) 100 100% Sangat Praktis
(PD 10) 100 100% Sangat Praktis
Rata-rata 96% 96% Sangat Praktis

Hasil rata-rata persentase (%) dari respon peserta didik adalah 96% dan
termasuk dalam kategori sangat praktis, maka media komik matematika berbasis
sangat praktis.. Uji kelompok kecil untuk mengetahui kepraktisan produk dari
respon peserta didik, sehingga media yang dikembangkan dapat mendampingi
bahan ajar dan mendukung proses pembelajaran baik mandiri dirumah maupun
berkelompok disekolah.

Dari hasil uji kelompok kecil diketahui bahwa media komik matematika
berbasis webtoon dapat menarik peserta didik dalam mempelajari dan memahami
materi. Media komik matematika dengan pendekatan Realistic Mathematic
Education (RME) dapat membantu memahami karena tedapat percakapan disertai
gambar dengan dikaitkan kehidupan sehari-hari sehingga pembelajaran terasa
lebih nyata dan bermakna.

Media yang dikembangkan ini memiliki kelebihan dan kekurangan yaitu
Kelebihan pengembangan media komik matematika berbasis webtoon kelas VII
materi aritmatika sosial dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME)
Materi aritmatika sosial mudah dipahami dengan komik percakapan berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari, Cerita percakapan pada komik dengan pendekatan
Realistic Mathematic Education (RME) menarik untuk dibaca, sangat membantu
dalam proses pembelajaran, media dapat digunakan peserta didik secara mandiri
maupun berkelompok. Kekurangan pengembangan media komik matematika
berbasis webtoon kelas VII materi aritmatika sosial dengan pendekatan Realistic
Mathematic Education (RME) kualitas jaringan internet mempengaruhi pada saat
membuka media komik berbasis webtoon, membutuhkan waktu yang lama untuk
peserta didik membaca dan memahami materi yang terdapat pada media sehingga
ada peserta didik yang cepat selesai dan ada yang belum. (Saputri, dkk., 2020)
dalam mengaplikasikan RME guru berperan sebagai pembimbing dengan
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar secara aktif, kondisi
seperti ini ingin mengubah kegiatan belajar mengajar yang teacher oriented.
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Kesimpulan dan Saran
Dari hasil penilaian validasi oleh ahli materi dan ahli media serta telah diuji

coba kepraktisan kepada peserta didik, maka dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media komik matematika berbasis webtoon kelas VII materi
aritmatika sosial dengan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME)
dinyatakan valid dan praktis sehingga dapat memudahkan peserta didik dalam
memahami materi dan memudahkan proses pembelajaran. Pembelajaran dengan
media komik matematika dapat memudahkan peserta didik mempelajari dan
mengulang-ulang materi secara mandiri kapanpun dan dimanapun dengan
jaringan internet.

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakakukan
terdapat saran untuk memperbaiki media yang dikembangkan untuk diuji cobakan
kelompok besar sehingga dapat mengetahui efektifitas media yang dikembangkan.
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