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ABSTRAK

. . Dosen Pembimbing
f\;fzghggzkhlyah I. Dr. Sri Uchtiawati, M. Si
T Il. Fatimatul Khikmiyah, M. Sc

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK
MATEMATIKA BERBASIS WEB PADA MATERI BILANGAN KELAS
Vil

Penggunaan media pembelajaran pada kurikulum 2013 sangat
mendukung aktifitas pembelajaran. Karakteristik peserta didik pada era ini lebih
tertarik dengan pemberian contoh nyata dalam proses pembelajaran dan
penggunaan teknologi informasi sebagai sumber belajar. Oleh karena itu
penelitian ini menggunakan media pembelajaran komik matematika berbasis
web untuk dapat dijadikan acuan pembelajaran baik oleh guru ataupun
pembaca.

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian pengembangan dengan
menggunakan model pengembangan yang dikembangkan oleh Silvasilan
Thiagarajan yang terdiri dari tahap pendefinisian (define), tahap perencanaan
(design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (Disseminate).
Akan tetapi pada penelitian ini peneliti hanya menggunakan 3 tahapan dengan
tanpa melakukan tahap penyebaran.

Sebelum melakukan uji pengembangan terlebih dahulu dilakukan
langkah-langkah pengembangan komik matematika berbasis web, langkah-
langkah tersebut dilakukan pada software Adobe Photoshop. Setelah tahapan
langkah-langkah tersebut selesai maka dilakukan pengiriman komik ke dalam
web. Dalam uji pengembangan ini menggunakan web bernamakan Blogger. Uji
coba pengembangan dilakukan di SMP Nahdlatul Ulama 2 Gresik.

Selanjutnya dilakukan uji validasi ahli materi dan ahli media. Dengan
hasil uji coba untuk ahli materi dan ahli media termasuk dalam kategori sangat
layak digunakan. Dan dilakukan uji pengembangan terhadap peserta didik,
dengan langkah pertama tanpa menggunakan media komik dan di dapat hasil uji
coba dalam kategori tidak tuntas. Untuk langkah kedua dilakukan uji coba

dengan menggunakan media komik matematika berbasis web dan diperoleh




hasil 85% peserta didik tuntas belajar dengan menggunakan komik matematika

berbasis web.

Kata Kunci:
Pengembangan, Media Pembelajaran, Komik Matematika, Web
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ABSTRACT

Dosen Pembimbing
I. Dr. Sri Uchtiawati, M. Si
Il. Fatimatul Khikmiyah, M. Sc

Anis Sholakhiyah
15.422.004

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK
MATEMATIKA BERBASIS WEB PADA MATERI BILANGAN KELAS
Vil

The use of instructional media in the 2013 curriculum strongly supports
learning activities. Characteristics of students in this era are more interested in
providing concrete examples in the learning process and the use of information
technology as a learning resource. Therefore this research uses web-based
mathematics comics learning media to be used as a reference for learning to
teachers and readers.

This research belongs to the category of development research using the
development model developed by Silvasilan Thiagarajan which consists of the
defining stage (define), the planning stage (design), the development stage
(develop), and the deployment stage (Disseminate). However, in this study
researchers only used 3 stages without doing the stage of deployment.

Before conducting the development test, the steps for developing web-
based mathematical comics are carried out, the steps are carried out in Adobe
Photoshop software. After the stages of these steps are completed then sending
comics to the web. in this development test using a blog called blogger. The
trial was conducted in junior high school at Nahdlatul Ulama 2 Gresik.

Then the material expert and media expert validation test is performed.
With the results of trials for material experts and media experts included in the
category is very feasible to use. Then the students' development test is
conducted, with the first step without using comic media and the results of the
trial in the incomplete category can be obtained. And for the second step, a trial

was conducted using web-based mathematics comic media and the results

vii




obtained 85% of students thoroughly studied using web-based mathematical
comics.

Keywords:
Development, Instructional Media, Math Comics, The Web
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