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PenelitiandanPengembangan(ResearchandDevelopment)

[image: ]Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. R&D singkatan Research (penelitian) dan development (pengembangan) merupakan metodepenelitianuntukmenghasilkanprodukyangdiawalidenganpenelitianatau pengetahuan tentang produk. Inti dari penelitian adalah diperolehnya data/informasi awal, gambaran potensi produk yang akan direncanakan, kemudian dianalisis. Data research dapat diperoleh dengan rujukan beberapa penelitian, namun data research yang diperoleh bisa dari observasi, wawancara, atau dokumentasi sekalipun. Aktivitas development pun dapat dilakukan dengan berbagaicara.Tahapdevelopmentlebihmengarahpadaaktivitaspengujianproduk (Winaryati et al., 2021).
Pengertian penelitian pengembangan menurut Borg & Gall adalah suatu prosesyangdipakaiuntukmengembangkandanmemvalidasiproduk pendidikan. Sedangkan menurut Seels & Richey bahwasanya penelitian pengembangan adaah kajian secara sistematis untuk merancang, mengembangkan dan mengevaluasi program-program, proses dan hasil-hasil pembelajaran yang harusmemenuhikriteriakonsistensidankeefektifaninternal(dalamKusPratiwiet al., 2022). Penelitian pengembangan didefinisikan sebagai suatu pengkajian sistematikterhadappendesainan,pengembangandanevaluasiprogram,prosesdan
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produk pembelajaran yang harus memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan efektifitas (Ibrahim et al., 2018).
Kelebihan dan kekurangan penelitian dan pengembangan menurut Syuri (2021) yaitu sebagai berikut:
1) [image: ]Mampumengatasikebutuhannyatadanmendesakmelaluipengembangan solusi atas suatu masalah sembari menghasilkan pengetahuan yang bisa digunakan di masa mendatang.
2) Mampu menghasilkan suatu produk/model yang memiliki nilai validasi tinggikarenamelaluiserangkaianujicobalapangandandivalidasiolehahli.
3) Mendorong proses inovasi produk/model yang tiada henti sehingga diharapkanakanselaluditemukanmodel/produkyangselaluaktualdengan tuntutan kekinian.
4) Merupakan penghubung antara penelitian yang bersifat teoritis dan lapangan.
Sedangkan kekurangan Penelitian dan Pengembangan menurut Saputro (2018) yaitu sebegai berikut:
1) Membutuhkan waktu yang lebih lama untuk memenuhi prosedur metode Research & Development.
2) MembutuhkandanayanglebihdalamtahapanmetodeResearch&Development.
3) KesulitanmenghadirkanPakar/AhlidanPraktisiyangsesuaidenganbidang ilmu.
4) Produkresearchmelaluiberbagaiujicoba.
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Media Pembelajaran

PengertianMedia Pembelajaran

[image: ]Dalamprosespembelajaran,terjadikomunikasiantaragurudansiswa.Guru berperan sebagai pengirim informasi sedangkan siswa berperan sebagai penerima informasi. Proses ini akan berhasil dengan baik jika antara keduanya berjalan denganlancar,dimanagurumampumenyampaikaninformasidenganbaikkepada siswadansiswamempunyaikemampuanmenerimainformasitersebutdenganbaik pula.Untukmenyempurnakankomunikasiantarapemberidanpenerimainformasi agar tercipta komunikasi yang efektif diperlukan alat komunikasi atau media.
Hasan. M (2021:29) Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung dari pemberi informasi yaitu guru kepada penerima informasi atau siswa yang bertujuan untuk menstimulus para siswa agar termotivasi serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara utuh dan bermakna.Artinya,terdapatlimakomponendalampengertianmediapembelajaran. Pertama, sebagai perantara pesan atau materi dalam proses pembelajaran. Kedua, sebagai sumber belajar. Ketiga, sebagai alat bantu untuk untuk menstimulus motivasi siswa dalam belajar. Keempat, sebagai alat bantu yang efektif untuk mencapai hasil pembelajaran yang utuh dan bermakna. Kelima, alatuntuk memperoleh dan meningkatkan skill. Kelima komponen tersebutberkolaborasi denganbaikakanberimplikasikepadaberhasilnyapencapaianpembelajaransesuai dengan target yang diharapkan.
Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk membantumenyampaikanhal-halyangberkaitandenganprosesbelajar-mengajar. Karenadenganmediapembelajarandiharapkanpengetahuanyangdiajarkanakan


sampai kepada orang yang mengikuti proses beajar –mengajar tersebut, kemudian dapat dipahami dan dimengerti tentang pengetahuan tersebut.
FungsiMediaPembelajaran

[image: ]Menurut pendapat dari Kosasih dalam Raesita, dkk, (2019:50) media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar yang efektif juga mempercepat proses belajar mengajar dan membanu siswa dalam menangkap pengertian yang diberikan guru. Sedangkan secara umum media mempunyai fungsi yaitu sebagai berikut:
a. Memperjelaspesanagartidakterlaluverbal.

b. Mengatasiketerbatasan ruang,waktutenagadandaya indra.

c. Menimbulkangairahbelajar,interakslebihlangsungantaramurid dengan sumber belajar.
d. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat	dan kemampuan visual, auditor dan kinestetiknya.
e. Memberirangsanganyangsama,mempersamakanpengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.
Menurut	pendapat	Levie	&	Lentz	dalam	Landong,	A	(2023) mengemukakan fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut :
1. FungsiAtensi

Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yangberkaitandenganmaknavisualyangditampilkanataumenyertaiteks materi pelajaran. Sering kali pada awal pelajaran siswa tidak tertarik denganmateripelajaranatausalahsatupelajaranyangtidakdisenangi


sehinggatidak memperhatikannya.

2. FungsiAfektif

[image: ]Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketikabelajar(ataumembaca)teksyangbergambar.Gambarataulambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang menyangkut masalah sosial atau ras.
3. FungsiKognitif

Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.
4. FungsiKompensatoris

Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu siswa yang mengorganisasikan membaca dalam lemah teks dalam informasi untuk dan mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal.
Daribeberapapendapatdiatasdapatdisimpulkanbahwasanyafungsimedia pembelajaran yaitu untuk memfasilitasi pemahaman, memotivasi siswa, serta meningkatkan retensi informasi.
ManfaatMedia Pembelajaran


Shoffa,(2021:12)Media pembelajaran mempunyai berbagai manfaatdalam duniapendidikan.Berikutmanfaatpenggunaanmediapembelajaran.Secararinci, manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. [image: ]Mempermudah pemahaman: Media pembelajaran membantu siswa memahamiapa yangdipelajarinyasecara lebih visual dan konkrit.
2. Meningkatkan retensi informasi: Gambar, video, dan elemen visual lainnyamembantusiswamenyimpan informasi lebih lama.
3. Meningkatkan keterlibatansiswa: Mediayangmenarik dan interaktif dapatmeningkatkanpartisipasisiswadalam proses pembelajaran.
4. Menggugah minat belajar: Media yang menarik memotivasi siswa agar lebih semangat belajar
5. Menghematwaktu:Mediapembelajarandapatmenjelaskankonsepdengan cepat,menghematwaktuyangdapat digunakan untuk materi lain.
6. Memfasilitasi pembelajaran mandiri : Media pembelajaran mandiri memungkinkansiswabelajarmandiridiluar lingkungan kelas
7. Menyajikan konteks dunia nyata : Media membantu menghubungkan konseppembelajarandengansituasidunianyata,menjadikanpembelajaran lebih relevan.
8. Kemudahanakses :Mediadigitalmemungkinkansiswa mengakses materi pembelajaran kapanpun dan dimanapun.
9. Meningkatkan kreativitas: Media interaktifmerangsangkreativitassiswa dan memungkinkanmereka berpartisipasi aktifdalam pembelajaran.


10. Menghadirkan koneksi global : Media digital menghubungkan siswa denganorang-orangdiseluruhduniadanmembukapeluangpembelajaran lintas budaya.
[image: ]MenurutpendapatkempdandaytondalamLandong,A(2023)manfaatdari media pembelajaran adalah :
1. Penyampaianmateripelajarandapatdiseragamkan;

2. Prosespembelajaranmenjadilebihjelasdan menarik;

3. Prosespembelajaranmenjadilebihinteraktif;

4. Efisiensiwaktudantenaga

5. Meningkatkankualitashasilbelajarsiswa

6. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja
7. Mediadapatmenumbuhkansikappositifsiswaterhadapmateridan proses belajar
8. Mengubahperan guruke arahyang lebihpositif dan produktif

Dapat disimpulkan bahwa manfaat dari media pembelajaran dapat membantu siswa dan guru dalam proses kegiatan pembelajaran. siswa mampu memahami materi dengan mudah dan guru dapat mengajarkan dengan mudah.
Jenis-JenisMediaPembelajaran

Menurut pendapat dari kustandi & darmawan, (2020:34) terdapat beberapa macammedia,sehinggaguruharusdapatberusahamemilihnyadengancermatdan dapatdigunakandengantepat.Mediapembelajarandapatdiklasifikasikanmenjadi beberapa klsifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya. Dari sifatnya, media dapat di bagi menjadi tiga yaitu:


1. Mediaauditif,memilikiunsursuara,sepertiradiodanrekamansuara.

2. Mediavisual, seperti foto, lukisan, gambar,film slide, dan berbagai bentuk media yang dapat di lihat saja.
3. [image: ]Mediaaudiovisual,mediainilebihmenarikkarenamengandung kedua jenis unsur media pertama dan kedua.
Darikemampuanjangkauan,mediadibagimenjadi2yaitu:

4. Mediayangmenjadidayaliputyangluasseperti, radio,dantelevisi.

5. Mediayangdayaliputnyaterbatasseperti,filmslide,video,dan sebagainya.
Daricaradanteknik pemakaian,mediadibagimenjadi2yaitu:

1. Media yang diproyeksikan, seperti film, slide, film strip, transparansi dan sebagainya.
2. Mediayangtidakdiproyeksikanseperti, gambar,foto,lukisan,radio.

Dari penjelasan diatas maka dapat di simpulkan bahwa komik termasuk jenis media visual yang di dalamnya terdapat foto,lukisan,gambar,danberbagai bentukmediayangdapatdilihatsajasependapatdenganTresnawatidkk(2016:3), mengatakan bahawa komik merupakan media visual yang berisi suatu informasi, ide, pesan, yang dituangkan ke dalam gambar yang dibuat semenarik mungkin untuk dapat dipahami.
Media Komik

PengertianKomik

Aeni & Yusupa (2018:46) mengungkapkan bahwa komik berasal dari bahasa Prancis “comique” yang merupakan kata sifat dan memiliki arti lucu atau menggelikan.Kata“comique”berasaldaribahasaYunaniyaitukomikos.Komik


[image: ]memiliki pengertian yang luas serta beragam. komik adalah salah satu media komunikasi yang paling disukai dan menyediakan akses membaca pokok bagi jutaan orang. Menurut Ni Luh Wahyu Kusumadewi (2022) Komik merupakan sarana yang menarik untuk menyampaikan informasi karena mereka termasuk narasi serta bentuk-bentuk bergambar representasi. Narasi dan gambar memfasilitasi belajar, berkat skema bahwa individu memiliki dari kedua bahasa serta respon emosional yang sumber visual dan sastra membangkitkan.
Menurut Dermawan dalam Zuhrowati, dkk. (2018:5) menyatakan bahwa komik merupakan sebuah cerita atau pengungkapan ide yang dituangkan dalam bentuk gambar. Dalam artian komik merupakan bentuk komunikasivisualyang memiliki kekuatan untuk menyampaikan informasi, ide yang dituangkan dalam bentuk gambar membuat ceritanya menjadi mudah diserap oleh siswa. Lestari (2016:148) mengungkapkan bahwa komik berperan sebagai media yang berfungsi sebagai penyampaian pesan atau informasi ilmiah dengan cara visual yang menghibur. Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa komik merupakanmediavisualperpaduanantaragambardanteksyangmemilikikekuatan untuk menyampaikan isi materi agar mudah dimengerti dan mudah di serap oleh siswa.MenurutAnnisa(2024)Mediakomikdapatmerangsangminatsiswadalam mempelajari materi yang disajikan dalam komik. Siswa menggambarkan komik sebagaihalyangmenyenangkan,meningkatkanpemahamandaningatansiswa,dan penggunaan media komik sangat diminati siswa, Sukmawarti (2022).
Konsep-konsepyangberubahabstrakdapatdituangkandalammediavisual bergambar menjadi konsep yang konkret dapat mudah dipahami oleh siswa. Riwanto&Wulandari(2018:15)komikdigitaladalahurutangambarbercerita


[image: ]yang dikemasdalambentukdigitalatau soft file. Komik digital ini dapat dibaca menggunakan media elektronik seperti smartphone,komputer,atau televisi. Komikdigitaldapatpuladiunggahkemediasosialatauhanyadisimpandalam bentuksoftfile.Bentukdigitalmenambahkelebihankomikkarenapraktis,mudah disimpan, tidak mudah rusak, hematkertas dan dapat dibaca dimanapunberapa. Beberapakomikdigitaldapatditambahkandenganefeksuarasepertimusikatau penutur percakapan. Kanti, dkk (2018:135) komik digital akan menjadi sebuah media pengajaranyangmenarik,inovatif dan efektif.
Landong, A.(2023) media pembelajaran inovatif dapat menggunakan pendekatanyangbarudankreatifdalammenyajikaninformasi,sepertipenggunaan media komik digital yang memungkinkan siswa aktif dalam proses pembelajaran. Mediakomikdigitalmerupakanbentukmediapembelajaranyangmenggabungkan media gambar, teks, dan teknologi. Menurut Ni Made Santi Ayuni(2023) Komik digital adalah komik yang berbentuk format digital berbantuanelektronik yang tidak hanya menampilkan alur cerita saja, namun didalamnya dapat disisipkan seperti game, animasi, film atau aplikasi lainnya yang dapat mempermudah pembaca dalam mengikuti dan menikmati alur cerita.
Jenis-jenisKomik

Feni, (2020:310) Secara sederhana, komik digital dibagi menjadi empat kategori berdasarkan aplikasi digitalnya yaitu :
f. Digital Production, mengacu pada proses berkarya dan produksi komik kini bisa dilakukan 100% on screen, dan tidak sekedar proses menipulasi dan olahan digital semata.
g. DigitalForm,mengacupadabentukkomikyangberbentukdigital,


sehinggakinimemilikikemampuanyangtidaksepertikertasyangdibatasi ukuran format, sehingga bisa memiliki bentuk yang tidak terbatas.
h. DigitalDelivery,mengacupadametodepenghantarankomiksecaradigital yang dalam bentuk paperless dan high mobility.
i. [image: ]DigitalConvergence

Digital Convergence adalah pengembangan komik dalam tautan media lainnya yang juga berbantuandigital, misalnya sebagai game, animasi, film, mobile content, dan sebagainya
Jenis-Jenis komik menurut kustandi (2020:142), bentuk komik sangat beragam, baik dari gaya penggambaran, cara penyampaian cerita, hingga bentuk komik. Berikut adalah jenis-jenis komik, yaitu:
a. Kartun yaitu sebuah komik berupa tampilan, tujuan komik ini biasanya mengandung unsur kritikan, sindiran, dan humor.
b. Komik potongan (comic strip) adalah penggalan-penggalan yang digabungkanmenjadisatubagianatausebuahalurceritapendek.Biasanya cerita dibuat tersambung atau dengan kata lain cerbung (cerita bersambung).
c. Komik tahunan (comic annual), komik ini biasanya terbit setiap 1 bulan sekali, bahkan bisa juga 1 tahun sekali.
d. Komik online (web comic), dalam hal publikasi komik juga ada yang memanfaatkan internet. Adanya media internet jangkauan pembaca bisa lebih luas daripada media cetak, dan biaya publikasinya relatif lebih murah.
e. Komikringan(comicsimple)adalahkomikyangbiasanyadibuatdarihasil
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karyasendiriyang difotokopidan dijilid sehingga menjadisebuah komik.

f. Buku komik (comic book) adalah suatu cerita yang berisikan gambar- gambar, tulisan dan cerita yang dikemas dalam sebuah buku.
[image: ]Dari jenis-jenis komik diatas dapat disimpulkan bahwa komik yang peneliti pilih adalah Digital Form, mengacu pada bentuk komik yang berbentuk digital, sehinggakini memilikikemampuan yang tidakseperti kertasyangdibatasiukuran format, sehingga bisa memiliki bentuk yang tidak terbatas.
Unsur-unsurMediaKomikDigital
Secara sekilas komik tersebut dipandang hanya sebagai salah satu media visual yang terdiri dari beberapa kumpulan gambar dan tulisan yang terjalin sehinggamenjadisebuahcerita.Namundemikian,bagiparakomikustersendirikita juga dapat mengenali sebuah komik adalah komik. Menurut Masdiono (dalam Nurul Hidayah) unsur-unsur pada komik , yaitu antara lain :
a. Halamanpembuka

Pada halaman pembuka terdiri dari Judul Serial, Judul Cerita, kredits (pengarang, penggambar pensil, peninta, pengisi warna), indicia (keterangan penerbit, waktu terbitan, pemegang hak cipta.
b. Halaman isi

Halaman isi terdiri dari panel tertutup, panel terbuka, balon kata, narasi, efek suara, gang/gutter
c. Sampul komik

Untuk sampul komik biasanya tertera nama penerbit, nama serial, judul komik, pembuat komik dan nomor jilid.
d. Judulceritaatau judul serial
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Judul biasanya diambil dari tema cerita yang diangkat. Ukuran huruf pada judul dibuat huruf kapital dengan ukuran besar dan mencolok sehingga menarik perhatian dan mudah ditangkap oleh pembaca
e. Splashpage

[image: ]Halaman pembuka, splash page atau satu halaman penuh, biasanya tanpa frame atau panel. Pada halaman ini bisa dicantumkan juga judul, kreator, cerita, juga illustrator.
f. Double-spreadpage

Duahalamanpenuhbisadenganvariasipanel-panel.Biasanyauntukmemberi kesan “wah” atau dasyat atau memang perlu ditampilkan secara khusus agar pembaca terbawa suasana.
KarakteristikMediaKomikDigital
Adabeberapakarakteristikyangdimiliki komikmenurutDanaswari,yaitusebagai berikut :
1. Pembuatan komik untuk menggambar diperlukan adanya karakter. Karakter dalamkomik,yaitupendeskripsiandarisesuatuyangakandijelaskandidalam komik.
2. Ekspresiwajahkarakter.Padasaatkitamenentukanekspresidariperasaansang karakteryangkitabuat.Misalnya,ekspresiyangdigambarkansaattersenyum, sedih, marah, kesal, atau kaget.
3. Balonkata,yaituunsurutamasetiapkomikgambardankata.Keduanyasaling mendeskripsikan satu sama lain. sehingga menunjukkan dialog antar tokoh.
4. Garisgerak,yaituyangdigambarakanterlihathidupdalamimajinasipembaca.
5. 	Latar, yaitu dapat menunjukkan pada pembaca konteks materi yang disampaikan dalam komik tersebut.


6. Panel, yaitu sebagai urutan dari setiap gambar-gambar atau materi dan untuk menjaga kelanjutan dari cerita yang sedang berlangsung.


KelebihanKomik
[image: ]Nur Khansah, N.N. (2021:28) mengatakan komik yang digunakan dalam pembelajaran memiliki beberapa kelebihan yakni:
1 Menarik perhatian siswa. Dengan adanya komik, siswa akan lebih tertarik dengan pelajaran. Materi yang ada dikemas ke dalam cerita bergambar yang dijelaskan dengan kalimat sederhana yang mampu dicerna siswa dengan mudah.
2 Memotivasisiswauntuk belajar.

3 Media pembelajaran yang menarik, membuat siswa termotivasi untuk belajar. Mereka akan memiliki rasa untuk terus belajar karena tertrik dengan komik tersebut.
4 Membangkitkan rasa ingin tahu siswa. Komik biasanya berisi cerita berseri,dimanasetiapserinyaceritaakanbersambung.Dengandemikian akan menimbulkan rasa ingin tahu siswa. Terutama ketika komik berisi cerita yang menuntut siswa untuk mencari tahu sesuatu seperti pada komik-komik detektif.
Dapat disimpulkan bahwa kelebihan komik adalah membantu siswa mendapatkan informasi tentang pembelajaran sehingga menumbuhkan rasa ingin tahudanketerlibatansiswadalamprosesbelajardikarenakankomiklebihmenarik untuk siswa dan memiliki karakter atau tokoh yang mendorong siswa untuk membaca dan memotivasi siswa untuk belajar.
KekuranganKomik


NurKhansah,N.N.(2021:28)Selainmemlikikelebihankomikjugamemiliki beberap kekurangan dalam pembelajaran yakni:
1. [image: ]Tidaksemuaorangbisabelajarefektifdengangayavisual,karenasetiap orang mempunyai gaya belajar masing-masing. Oleh karena itu komik tidak dapat selalu dijadikan media pembelajaran.
2. Komik juga dapat membuat orang menjadi malas karena orang cenderung hanya ingin melihat gambar yang menarik menurut mereka saja, tidak memahami materi secara utuh. Bahkan enggan untuk membaca keseluruhan cerita sehingga daya serap siswa terhadap materi rendah.
3. Banyak komik yang hanya terdapat cerita-cerita cinta yang tidak bemanfaat untuk kemajuan intelektualitas siswa.
Denganbeberapakekuranganyangadapadamediakomikdigitalinipeneliti tetap mengembangkan media komik karena mampu memberikan gambaran lebih konkritdannyatasehinggadapatmenarikperhatiansertaminatsiswauntukbelajar
Minat Belajar
PengertianMinat Belajar
Minat (interest) adalah kecendrungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar terhadap sesuatu. Dalam proses pembelajaran minat merupakan suatu hal yang dapat mempengaruhi kualitas pencapaian hasil belajar sertasiswa-siswamalastidakmaubelajar,gagalkarenatidakadanyaminat.Setiap kegiatan belajar seseorang memerlukan minat, karena minat merupakan salah satu indikator adanya keinginan atau sebagai pendorong seseorang untuk melakukan aktivitasbelajarsehinggadalamprosespembelajaranakanberjalanlancarbilaada minat.MenurutSlameto(2013:180)menyatakan“minatadalahsuaturasalebih


sukadanrasaketerikatanpadasuatuhalatauaktivitas,tanpaadayangmenyuruh”. MinatmenurutSardiman(2014:76)menyatakanbahwa:“suatukondisiyangterjadi apabila seseorang melihat ciri-ciri atau arti sementara situasi yang dihubungkan dengan keinginan-keinginan atau kebutuhankebutuhannya sendiri”.
[image: ]Menurut Bernard (dalam Sardiman, 2014:76) menyatakan bahwa: “minat timbultidaksecaratiba-tibaatauspontan,melainkantimbulakibatdaripartisipasi, pengalaman, kebiasaan pada waktu belajar atau bekerja”. Menurut Akyas Azhari (2016:74) menyatakan bahwa: “minat adalah kesadaran seseorang bahwa suatu obyekseseorang,suatusoalatausituasimengandungsangkutpautdengandirinya”. Umpamanya, seorang siswa yang menaruh minat besar terhadap sejarah akan memusatkanperhatiannyalebihbanyakdaripadasiswalainnya.Kemudian,karena pemusatan perhatian yang intensif terhadap materi itulah yang memungkinkan siswatadiuntukbelajarlebihgiat,danakhirnyamencapaiprestasiyangdiinginkan.
Berdasarkandaribeberapapendapatdiatasdapatdisimpulkanbahwaminat belajaradalahdayagerakyangmendorongseseoranguntukcenderungmenyenangi atau tertarik dalam belajar karena adanya rangsangan, gairah dari kegiatan yang diikutinya agar terjadi perubahan secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri yang berupa interaksi dengan orang lain atau lingkungannya sehingga memperoleh tujuan tertentu.
ManfaatMinatBelajar

Seorang siswa mempunyai minat pada pelajaran tertentu biasanya cenderung untuk memperhatikan mata pelajaran tersebut, atau seorang siswa yang menaruh minat pada hal tertentu ia akan memperhatikan kepada hal yang diminatinyatersebut.Sebaliknyabilasiswatidakmempunyaiminatdalammata


[image: ]pelajarantertentu,perhatianpadamatapelajaranyangsedangdiajarkancenderung kurangdiperhatikanataubahkanmalasuntukdipelajarinya.Minatitusendiritimbul bisa dari luar dirinya seperti akibat pengaruh dari gurunya, kawan kelas, atau anggota keluarga. Menurut Akyas Azhari (2016:75) menyatakan bahwa “tugas seorangpendidikadalahbagaimanamemberikandayatarikpadaanakdidiksupaya timbulminatuntukbelajarlebihgiatlagisertamengarahkanminat-minatanakdidik agar membawa hasil yang baik dari belajarnya”.
Sehubungan dengan pengertian di atas, menurut Sardiman (2014:94) dikatakan bahwa manfaat dari minat belajar siswa adalah:
1) Belajar akan berhasil kalau anak memperhatikan pelajaran yang disampaikan.
2) Perhatiananakakan timbulbertaliandenganminatanakitu sendiri.

3) Menumbuhkankreativitaspadaanak.

4) Dapatmembangkitkanmotivasibelajar anak.

Mengenaiminatini,menurutSardiman(2014:95)menyatakanminat dapat dibangkitkan dengan cara sebagai berikut:
1) Membangkitkanadanyasuatu kebutuhan.

2) Menghubungkandenganpersoalanpengalamanyang lampau.

3) Memberikesempatanuntukmendapatkanhasilyangbaik.

4) Menggunakanberbagaimacambentuk mengajar

Faktor-FaktoryangMempengaruhiMinat Belajar

Dalamprosespembelajaran,adabeberapafaktoryangmempengaruhiminat belajarseseorang,akantetapidapatdigolongkandalamduakategori,yaitufaktor


internaldanfaktoreksternal.Tampubolon(2013:41)menyatakanfaktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa yaitu:


1) FaktorInternal

[image: ]Dalam interaksi belajar-mengajar ditemukan bahwa proses belajar yang dilakukan oleh siswa merupakan kunci keberhasilan belajar. Proses belajar merupakan aktivitas psikis berkenaan dengan bahan belajar, aktivitas mempelajari bahanbelajartersebutmemakanwaktu.Lamawaktumempelajaritergantungpada jenis dan sifat bahan. Lama waktu mempelajari juga tergantung pada kemampuan siswa.Tampubolon (2013:41) mengemukakan faktor internal yang di alami dan dihayati oleh siswa yang berpengaruh pada proses belajar sebagai berikut.
a. Keterbatasanbukusumberdalam belajar

Bukusumbermerupakanhalterpentingdalamprosesbelajarmengajardimana siswa diwajibkan memiliki buku sumber untuk belajar, jadi sebelum belajar siswa harus punya bahan belajar yang akan di bahas dalam pelajaran, buku sumbersepertibukupaketsiswa,LKSdanbukulainyangmembahastentang pelajaran namun hal demikian buku sumber dari siswa sangat kurang
b. Kebiasaan belajar

Dalam kegiatan sehari-hari ditemukan adanya kebiasaan belajar yang kurang baik.Kebiasaanbelajartersebutantaralainberupabelajarpadaakhirsemester, belajar tidak teratur,menyianyiakan kesempatan belajar, bersekolah hanya untuk bergengsi. Kebiasaan-kebiasaan buruk tersebut dapat ditemukan disekolah,kebiasaanbelajartersebutdisebabkanolehketidakmengertian


siswapadaartibelajarbagidirisendiri.Halinidapatdiperbaikisiswadengan pembinaan disiplin belajar diri.
c. Kemauandankeinginansiswa

[image: ]Suatu pekerjaan akan berhasil apabila orang yang mengerjakan mempunyai kemauan, sehingga dengan sengaja dia melakukannya. Kemauan yang dimaksud adalah kemauan untuk belajar. Apabila seorang siswa tidak mempunyai kemauan untuk belajar maka proses belajar mengajar tidak akan berjalan dengan lancar. Tidak adanya kemauan menghambat siswa untuk belajar. Kemauan dan keinginan siswa dalam belajar merupakan kekuatan untuk mendorong siswa dalam belajar, jika tiadanya kemauan dan keinginan siswadalambelajarmakaakanmelemahnyakegiatanbelajar.Karnakemauan dan keinginan itu harus ada dalam diri individu dan semua itu sejalan agar proses pembelajaran sesuai dan berjalan dengan baik.
2) Faktor-faktoreksteren

Proses belajar didorong oleh motivasi instrisik siswa. Dsamping itu proses belajar juga dapat terjadi, atau menjadi bertambah kuat, bila didorong oleh lingkungansiswa.Dengankatalainativitasdapat meningkatbilaprogramdisusun dengan baik. Program pembelajaran sebagai rekayasa Pendidikan guru di sekolah merupakanfaktoreksternalyangberpengaruhpadaaktivitasbelajar.AkyasAzhari (2016:77) mengemukakan faktor-faktor eksternal tersebut adalah sebagai berikut:
a. Prasaranadansarana pembelajaran

Prasarana pembelajaran meliputi gedung sekolah, ruang belajar, sarana pembelajaranmeliputibukupembelajaran,bukubacaan,mediapembelajaran. Lengkapnyaprasaranadansaranapembelajaranmerupakankondisi


pembelajaranyangbaik.Halitutidakberartibahwalengkapnyaprasaranadan sarana menentukan proses belajar yang baik.
b. Lingkungansosialsiswa di sekolah

[image: ]Siswa-siswa disekolah membentuk suatu lingkungan pergaulan yang dikenal sebagai lingkungan sosial siswa. Dalam lingkungan sosial tersebut dikemungkakan adanya kedudukan dan peranan tertentu. Pengaruh lingkungansosialnya berupapengaruhkejiwaanyangbersifatmenerimaatau menolak siswa, yang akan berakibat memperkuat atau memperlemah konsentrasibelajarsuasanakejiwaantersebutberpengaruhpadasemangatdan proses belajar.dan setiap guru akan disikapi secara tertentu oleh lingkugan sosial siswa. Sikap positif atau negative terhadap guru menengakkan kewibawaan maka ia akan dapat mengelola proses belajar dengan baik sebaliknya,bilagurutakberwibawa,makaiaakanmengalamikesulitandalam mengelola proses belajar
Aspek-aspekMinatBelajar

Siswa yang berminat terhadap pembelajaran sejarah akan mempelajari sejarah dengan sungguh-sungguh seperti rajin belajar, merasa senang mengikuti penyajian pelajaranIPS terpadudanbahkandapat menemukankesulitan-kesulitan dalam belajar serta menyelesaikan soal-soal latihan dan praktikum karena adanya dayatarikyangdiperolehdengan mempelajarimatapelajaran tersebut.Sedangkan uraian tentang aspek-aspek minat belajar siswa dapat dijabarkan sebagai berikut (Slameto, 2013:181).
1) Minatbelajarsiswadalammempelajaripembelajaran


[image: ]Salah satu tujuan dalam proses belajar mengajar adalah upaya yang disampaikan, dikuasai oleh siswa. Proses belajar di kelas harus merupakan pengalaman yang menyenangkan karena memperoleh nilai yang tinggi, tapi ada juga siswa yang merasa kesal kerena mendapat nilai yang rendah. Dari pengalaman siswa ini maka sekolah merupakan tempat pendidikan, tempat guru mengajar dan terjadinya proses belajar mengajar yang bertujuan untuk membangun manusia Indonesia seutuhnya.
2) Minatbelajarsiswadalammengikutipelajarandi kelas

Minatmerupakansuatusifatyangrelatifmenetappadadiriseseorang.Minat besar sekali pengaruhnya terhadap belajar sebab dengan minat seseorang tidak mungkin melakukan sesuatu. Apabila siswa memiliki minat serta keinginan belajar yang tinggi, maka proses belajar mengajar di kelas dapat berlangsungdenganbaik.Keinginantersebutdapatterwujuddengankegiatan belajar.
HubunganKomikDigitaldanMinat Belajar

MenurutAmbaryani &Airlanda (2017) dalam meningkatkan minat belajar siswa diperlukan sesuatu yang dapat merangsang dan mengembangkan minat belajar siswa, salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran. Menurut Rosadi & Karimah (2021) dengan adanya media pembelajaran membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien serta dapat berperan dalam mengatasikebosanansiswaselamapembelajaran,sehinggasiswaakantermotivasi dan meningkatkan minat belajar siswa.
Dalamupayameningkatkanminatbelajarsiswadalamprosespembelajaran matematika,sebagaipendidikgurumemerlukansebuahmediapembelajaranyang

 (
30
)

[image: ]menarikselamaprosesbelajaryangbersifatnyataatauvisual.Mediapembelajaran yang bersifat visual memungkinkan siswa belajar dengan keadaan senang, lebih memusatkan perhatian dan memiliki kemauan terhadap pembelajaran (Laksono dkk, 2013). Media pembelajaran komik dirancang semenarik mungkin, dengan mudahdipahamisertamudahdigunakanolehsiapasajadandimanasaja,sehingga media pembelajaran komik berpengaruh positif terhadap hasil belajar dan minat belajar siswa dalam pelajaran matematika (Mujahadah dkk, 2021).
IndikatorMinatBelajar
Menurut Kurniasari dkk (2021) minat belajar memiliki beberapa indikator sebagai berikut :
1. Adanyarasaketertarikanterhadappelajaran.Seorangsiswadapatdikatakan memiliki minat belajar yang tinggi apabila ia merasa tertarik pada suatu objek. Ketertarikan siswa merupakan kunci pertama dalam belajar, dengan siswa harus terlebih dahulu merasa tertarik atau memiliki rasa ketertarikan terhadap pelajaran.
2. Adanya pemusatan perhatian Ketertarikan siswa pada saat pembelajaran yang akan memunculkan rasa perhatian dan terpusat (fokus).
3. Adanya rasa ingin tahu yang tinggi akan timbul apabila siswa berminat dan memperhatikanprosespembelajaranSiswaakanlebihmendalamipelajaran secara detail. Siswa pada tingkat yang lebih tinggi ini akan dengan mudah menguasai dan memahami pelajaran.
4. Adanyakebutuhanterhadappelajaranyaituketertarikan,perhatianterfokus, danrasaingintahuyangkuatterhadappelajaranKebutuhanyangdirasakan siswa akan berhubungan postif dengan proses pembelajaran ketika mengikutinya.

 (
3
9
)

5. Adanya perasaan senang dalam belajar. Dengan adanya empat indikator di atas, siswa pasti akan merasa senang ketika mengikuti suatu pelajaran. Siswa menikmati, bersenang-senang, dan gembira ketika mengikuti pelajaran.
[image: ]Matematika

PengertianGeometri

Menurut Ismiyani (dalam Faudiyah Nidho, 2013) Menyatakan bahwa geometri adalah pemahaman konsep berbagai bentuk geometri bangun datar dan bangun ruang. Mengenal nama dan ciri-ciri berbagai bentuk geometri itu serta mencari bentuk-bentuk yang sama dengan masing-masing bentuk tersebut dalam dunia nyata. Pembelajaran secara kongkrit benda-benda yang dikenalkannya memudahkan untuk anak lebih cepat memahami dari perbedaan bentuk, ciri-ciri dan sifat dari suatu benda. Menurut Clements dalam Unaenah dkk (2020) mengatakangeometrimembangunkonsepdimulaidenganmengidentifikasibentuk dan menyelidiki bangunan sehingga bisa memisahkan gambar-gambar seperti segitiga, segiempat dan lingkaran Menurut Tegas dan Warmi (2020) yang menyatakan bahwa geometri merupakan salah satu cabang ilmu matematika yang mempelajari titik, garis, bidang dan ruang serta sifat-sifat, ukuran-ukuran dan keterkaitan satu dengan yang lain.
Menurut Kennedy (Zaida, 2018) mengemukakan bahwa geometri diartikansebagaistuditentangdimensidatarataudimensispasialyangmelibatkan titik,garis,danbidang.Geometribangundatardapatdiartikansebagaibangundatar yang memiliki dua dimensi, yaitu panjang dan lebar, tetapi tidak memiliki ruang. Selainitumodelpembelajarangeometriadalahmodelpembelajaranyang


[image: ]menggunakan pendekatan yang melibatkan beberapa muatan materi untuk memberikan pengalaman berkmakna kepada siswa. Dikatakan bermakna karena dalampembelajarangeometri,siswaakanmengalamikonsep-konsepyangmereka pelajari melalui pengalaman langsung dan menghubungkannya dengan konsep-konsep lain yang telah dipahaminya. Tujuan dari adanya tema ini bukan hanya untukmenguasaikonsep-konsepdalamsuatumatei,akantetapiyangberkaitannya dengan konsep-konsep dari materi pelajaran yang lainnya.
Dalampelaksanaanpembelajarangeometri,guruharusmembuatkegiatan yang didalamnya memberikan kesempatan pada siswa untuk berperan aktif dalam seluruh kegiatan.seluruh kegiatan pembelajaran memberikan kesempatan siswa untuk menjawab dan bertanya. Dalam melaksanakan pembelajaran geometri disekolah dasar, guru perlu menguasai berbagai macam kegiatan yang menarik. Siswadiberikankesempatanuntukmenanyakanhal-halyangberhubungandengan materi yang kurang dipahami. Melalui pertanyaan-pertanyaan yang diajukan oleh guru, siswa diarahkan untuk menemukan konsep yang sedang dipelajarinya. Sukmawarti & Julina, A (2020) mengatakan bahwa matematika mempunyai karakteristik utama yakni mengkaji objek bersifatabstrak yang mengakibatkan banyaknyasiswamengalamikesulitanpadasaatmengetahuikonsepmatematika. Dalammenemukankonsep,siswadibimbingolehguruagartidaksalahmemahami konsep dipelajarinya.
Jenis-jenisGeometri
Secaraumum,geometriadalahsuatuilmudidalamsistemmatematikayang didalamnya memperlajari garis, ruang, dan volume yang bersifat abstrak dan berkaitan satu sama lain, mempunyai garis dan titik sehingga menjadi sebuah simbolsepertibentukpersegi,segitiga,lingkaran,danlain-lain.Menurut(Hanan


&Alim,2023)Geometrimerupakanbagianmatematikayangmempelajaritentang bangun datar , serta bangun ruang yang berkonsentrasi terhadap keadaan ruang, ukuran, sifat komposit di samping, serta asosiasi terhadap lainnya
Adabeberapajenis-jenisgeometriadalah sebagaiberikutini :

a. [image: ]Geometri bidang yaitu mempelajari tentang garis, kurva, sudut, dan polygon dalam bidang.
b. Geometribangundataryaitumemperlajaritentangbentuk-bentukduadimensi yang dibatasi oleh garis lurus atau lengkung
c. Geometribangunruangyaitu mempelajaritentangkerucut,bolasilinder,dan kurva polihedra dalam ruang tiga dimensi.
Manfaat Geometri
Menurut Kusni (dalam Sukadariyah 2020) mengemukakan manfaat geometri yaitu :
1. Siswamampu mengenali bentuk-bentuk dasar dari geometri yaitu persegi persegi panjang, lingkaran dan segitiga
2. Siswamampumembedakanbentuk-bentuk geometri

3. Siswamampumengelompokkanbendasesuaidenganukurandan bentuknya
4. Siswaakanmemahamimaknatentangruangbentuk,danukuran.

5. Membangunketerampilanberpikirlogis,kritis,danpemecahanmasalah.

6. Memahami ruang membantu siswa memahami ruang dalam kehidupan nyata.
7. Mengetahui bentuk-bentuk dasar geometri membantu anak mengenali bentuk-bentuk dasar geometri seperti persegi, persegi panjang, lingkaran, dan segitiga.


8. Mengelompokkan benda membantu siswa mengelompokkan benda sesuai dengan ukuran dan bentuknya.
9. Membangunaspirasimembantumanusiamemilikiaspirasiyangutuhtentang dunianya.
10. [image: ]Berperanutamadalammatematikaberperanutamadalammatematika lainnya.
11. Berkaitan dengan bidang lain memiliki kaitan dengan bidang lain seperti fisika, teknik bangunan, arsitektur, dan seni.
Unsur-unsurGeometri

Unsur yang tidak didefinisikan atau pengertian pangkal adalah konsep primitif yang mudah dipahami dan sulit dibuatkan definisinya, seperti titik, garis, dan bidang. Apabila kita paksakan untuk membuat definisi untuk unsur primitif tersebutmakaakanterjadiblunder.Misalnyakitaakanmembuatdefinisiuntuktitik, seperti titik adalah sesuatu yang menempati tempat. Kemudian kita harus mendefiniskan lagi sesuatu yang menempati tempat itu apa, misalnya noktah yang ada pada bidang. Kemudian kita harus mendefinisikan tentang noktah itu apa, dan seterusnya. Sehingga dalam definisi terdapat definisi dan begitu seterusnya. Oleh karena itu semua konsep yang memiliki sifat demikian dimasukan ke dalam katagori unsur primitif atau unsur yang tidak terdefinisi
Unsur-unsuryangdidefinisikanadalahkonsepyangmempunyaidefinisiatau batasan. Sehingga dengan definisi konsep-konsep tersebut menjadi jelas, tidak ambigius atau tidak bermakna ganda. Syarat sebuah definisi adalah harus singkat, padat, jelas, dan tidak mengandung pengertian ganda. Unsur yang didefinisikan adalahkonsep-konsepyangdikembangkandariunsuryangtidakdidefinisikan.


Misalnya, sinar garis, ruas garis, segitiga, segiempat dikembangkan dari konsep garis sebagai unsur yang tidak didefinisikan.
[image: ]Aksioma/postulat adalah anggapan dasar yang disepakati benar tanpa harus dibuktikan.Yang termasuk ke dalam aksioma/postulat adalah sesuatu atau konsep yang secara logika dapat diterima kebenaranya tanpa harus dibuktikan. Dalam geometri(Euclide)misalnyadikenalpostulatgarissejajaryaituapabilaadasebuah garis dan sebuah titik di luar garis tersebut, melalui titik itu dibuat garis lain yang sejajar garis pertama maka kedua garis tersebut tidak akan berpotongan.
Teorema/rumus/dalil adalah anggapan sementara yang harus dibuktikan kebenarannya melalui serangkaian pembuktian deduktif. Pembuktian teorema/rumus/dalil dalam matematika keberlakuannya harus secara umum, tidak berlaku hanya untuk beberapa kasus seperti contoh. Misalnya teorema Pythagoras yang menyatakan bahwa dalam sebuah segitiga siku-siku berlaku “jumlah kuadrat sisi sikusiku sama dengan kuadrat sisi miringnya”. Apabila kita mengajukan pembuktian melalui menunjukkan/memberi contoh dalam segitiga siku-siku dengan panjang sisi masingmasing 3 dan 4 satuan panjang, serta panjang sisi miringnya sama dengan 5 satuan panjang (tripel Pythagoras), sehingga diperlihatkan hubungan 32 + 42 = 52 ini bukan pembuktian, tetapi sekadar menunjukkansatukasus.TeoremaPythagorassejakditemukannyasampaisekarang telah dibuktikan lebih dari 200 cara. Berikut salah satu pembuktian teorema tersebut.
KelebihandanKekuranganGeometri
Kelebihanpenggunaangeometriantaralainadalahsebagaiberikut:
1. Geometridapatmembantumemahamidanmenjelaskansifat-sifatdasar dunia fisik


2. Memudahkan peserta didik memahami pelajaran dengan cara melihat langsung prosedur informasi bahan ajar.
3. Dapatmengembangkan rasaingin tahupeserta didik.

4. Geometridapatdigunakanuntuk memecahkanmasalahdidunia nyata

5. [image: ]Pesertadidikdapatmengamatisesuatusecara proses.

6. Dapatmerangsangdanmemotivasipesertadidik.

7. Melatihkosentrasi,ketelitiandan kesabaran

8. Memperkuatdaya ingat

9. Denganmemilihgambar/bentuk,dapatmelatihanakuntukberpikir matematis (menggunakan otak kirinya).
Kelemahangeometrianataralainadalahsebagaiberikut:

1. Membutuhkanwaktuyanglebih panjang

2. Menuntutkreatifitas pengajar

3. Alat peraga tiga dimensi tidak dapat melihat titik sudut di dalam balok maupun kubus.
4. Memerlukankeahliandanketerampilanpendidik

5. Adanyaketerbatasan sumberbelajar.

BangunDatar

Wardah& NapitupuluS,(2022) berpendapat bahwa mata pelajaran matematika merupakan pelajaran yang wajib dibelajarakanpadasetiapjenjang sekolah.Hasibuan.C.A&NapitupuluS,(2023)matapelajaranmatematikaperlu diberikankepadasemuapesertadidikmulaidarisekolahdasaruntuk membekali peserta didik dengan kemampuan berfikir logis, analitis, sistematis, kritis,dankreatif,sertakemampuanbekerjasama.Kompetensitersebut


diperlukan agar peserta didik dapat memiliki kemampuan memperoleh,mengelola,danmemanfaatkaninformasiuntuk bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif
[image: ]Geometrimerupakansalahsatumaterimatematikayangdekatdengansiswa yangdiajarkandarisekolahdasarsampaipadajenjangperguruantinggi(Simbolon &Sapri,2022).Materipelajaranbangun dataradalahmateripelajaranmatematika yangwajibdipelajaripadasiswakelasV,bangundatardapatdikategorikanmenjadi segitiga,segiempat,danpersegipanjangberdasarkanbanyakgarissisinya.Sebuah segitiga memiliki tiga sisi dan tiga sudut yang terdiri menjadi tiga kategori berdasarkan panjang sisinya: segitiga sama sisi, segitiga sama kaki, dan segitiga sembarang.Dibagimenjaditigakategoriberdasarkanbesarsudutnya:lancip,siku-siku, dan tumpul. Segiempat juga termasuk dalam bangun datar, yang memiliki empat sisi dan empat sudut. Berbagai bentuk bangun segi empat termasuk trapesium, layang-layang, jajar genjang, persegi panjang, dan belah ketupat. Berikutiniadalahpenjelasantentangkelilingdanluaspersegidanpersegipanjang
:

1. Persegi Sisi
Sisi

GambarPersegi
Persegimerupakansalahsatubentukbangundataryangmemilikiempatsisi yang sama panjang dan empat sudut yang sama besar. Keliling dari suatu persegi adalah jumlahan dari sisi-sisi persegi tersebut. Rumus yang digunakan untuk mencari keliling persegi adalah :


K=4 x S

Luaspersegidapatdihitungdenganperkaliansisipersegidengansisi perseginya dengan menggunakan rumus luas persegi sebagai berikut :
L= S x S

2.  (
Sisi
)[image: ]PersegiPanjang Lebar



Panjang
GambarPersegiPanjang

Persegi panjang merupakan salah satu bentuk bangun datar yang memiliki empat sudut siku-siku, dengan dua pasang sisi yang panjangnya berbeda. Persegi panjang ditunjukkan dengan simbol "p" dan lebar ditunjukkan dengan simbol "l". Beberapa contoh bangunan datar persegi panjang adalah benda-benda sehari-hari seperti bingkai foto, papan tulis, permukaan meja, dan pintu.
Jikapanjangpersegipanjangkitasebutdenganpdanlebarpersegipanjangkita sebut dengan l, maka keliling persegi panjang adalah :
K=2 (p x l)

Untukmencariluaspersegipanjangdibutuhkanrumussebagaiberikut: L =p x l
3.  (
r
)Lingkaran
Lingkaran adalah bangun datar dua dimensi yang terbentuk dari sekumpulan titik dengan jarak yang konstan atau teratur dari titik tetap pada sebuah bidang.


· Untukmencariluaslingkaran,makaberlakurumus π xrxrataubisajuga π x r2.
· Untukmenghitungkelilinglingkarandigunakanrumus2x π xr.
Keterangan	:

[image: ]π(pi)=sebuahnilaikonstandengannilai22/7atau3,14 r	= jari-jari
Kevalidan,Keefektifandan Kepraktisan

Untukmengukurdatakevalidanmediakomikdigitalyangdidapatdarihasil penilaian ahli media dan ahli materi. Untuk mengukur minat siswa pada media komikdigitaldidapatdarilembarangketyangdiberikankepadasiswa.Keefektifan media yang didapat dari hasil angket minat siswa.
Kevalidan

Data validasi didapatkan dari penjumlahan skor yang didapatkan pada lembar validasi yang diisi oleh validator. Data kemudian dipersentasekan dengan perhitungan sebagai berikut:


PSP=∑𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑠𝑒𝑚𝑢𝑎𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘x100%
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ𝑥𝑛

Keterangan:

PSP=Penilaianseluruhaspekyangdinilai

Hasilpersentaseyangdidapatkandigunakansebagaiacuankevalidanmedia komik digital materi bangun datar yang digambarkan pada tabel kriteria sebagai berikut :
Tabel.1KriteriaTingkatKevalidanMedia

 (
40
)

	Penilaian
	Kriteria

	75%≤PSP≤100%
	Validtanpaadanyarevisi

	50%≤PSP≤75%
	Validdenganadanyarevisi

	25%≤PSP≤50%
	Belumvaliddanperlurevisiberat

	PSP≤25%
	Tidakvalid


[image: ](Arthana,2005)
Daritabelkriteriatingkatkevalidanmediadiatasmediakomikdigitalmateri bangun datar dinyatakan valid tanpa revisi atau valid dengan adanya revisi jika memenuhi persentase 50%.
Keefektifan

DataAngketdidapatkandarijawabanrespondenpadalembar angketyang telah diberikan. Responden adalah siswa kelas V SD Swasta Kasih Ibu. Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menghitung data yang telah diperoleh :
𝑝 =∑𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘𝑦𝑎𝑛𝑔𝑚𝑒𝑛𝑔𝑎𝑙𝑎𝑚𝑖𝑝𝑒𝑛𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡𝑎𝑛𝑥100%
∑𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘
Selanjutnya hasil persentase keefektifan media digunakan sebagai acuan keefektifan media komik digital yang digambarkan pada tabel kriteria sebagai berikut :
Tabel2KriteriaEfektifitas

	Penilaian
	Kriteria

	0% - 20%
	Tidakefektif

	21% - 40%
	Kurang efektif

	41% - 60%
	Cukup efektif

	61 – 80%
	Efektif



 (
4
6
)

	81% - 100%
	Sangatefektif


Sumber:Sudijono, (2015)
Kepraktisan

[image: ]Data kepraktisan didapatkan dari penjumlahan skor yang didapatkan pada lembarvalidasiyangdiisiolehvalidatoryaituguru.Datakemudiandipersentasekan dengan perhitungan sebagai berikut:
PSP=∑𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑦𝑎𝑛𝑔𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎx100%
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

Keterangan:

PSP=Penilaianseluruhaspekyangdinilai

Hasil persentase yang didapatkan digunakan sebagai acuan kepraktisan media komik digital materi bangun datar yang digambarkan pada tabel kriteria sebagai berikut :
Tabel3.7KriteriaTingkatKepraktisanMedia

	Penilaian
	Kriteria

	75%≤PSP≤100%
	Praktistanpaadanya revisi

	50%≤PSP≤75%
	Praktisdenganadanya revisi

	25%≤PSP≤50%
	Belumpraktisdanperlurevisiberat

	PSP≤25%
	TidakPraktis


Sumber:Arthana, (2005)

Dari tabel kriteria tingkat kepraktisan media komik digital materi bangun datar dinyatakan praktis tanpa revisi atau dengan adanya revisi jika memenuhi persentase 50%.
KajianPenelitianRelevan


1. [image: ]PenelitianyangdilakukanolehDianWahyuPuspitasari,UripTisngati&Lina Erviana (2021) dari Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, STKIP PGRI Pacitan dengan judul “Pengembangan Media Komik Digital untuk Meningkatkan Minat Pada Pembelajaran Tematik Siswa Kelas 3 Sekolah Dasar”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) media komik digital untuk meningkatkan minat beiajar siswa telah dikembangkan dengan model pengeimbangan 4D dengan uji coba dan validasi ahli; (2) media dinyatakan efeiktif berdasarkan pencapaian minat belajar siswa yang mencapai nilai sebesar 94%; (3) penilaian ahli materi dengan rata-rata skor 4 “Valid”, penilaianahlimediadenganrata-rataskor44,4“SangatValid”,penilaianahli bahasa dengan rata-rata skor 4,75 “SangatValid”, dan penilaian siswa dalam ujicobakelompokkecildenganrata-rata4,9“Valid”.Persamaanpenelitianini dengan penelitian peneliti adalah sama-sama menggunakan media komik digital dalam pembelajaran Perbedaan penelitian ini dengan penelitian peneiliti adalah peneilitian ini ingin meningkatkan minat pada pembeilajaran tematik. Sedangkan peneilitian peneiliti ingin meningkatkan keteirampilan membaca siswa.
2. Penelitian yang dilakukan oleh Fauzatul Ma’rufah Rohmanurmeta, dan Candra Dewi (2019) dari Program Studi PGSD FKIP Universitas PGRI Madiundenganjudul“PengembanganKomikDigitalPelestarianLingkungan Berbasis Nilai Karakter Religi Untuk Pembelajaran Tematik Pada Siswa Sekolah Dasar”. Hasil uji media peimbelajaran komik digital berbasis nilai karakter menunjukkan rata-rata kelayakan 87% pada ahli materi, 76% pada ahlimedia,84,17%padagurukelas,dan80,8%padasiswa.Sedangkanuntuk


[image: ]hasil belajar siswa diperoleih nilai rata-rata 84,83 dari kriteria ketuntasan minimal 75. Persamaan peneilitian ini deingan penelitian peneiliti adalah sama-sama meinggunakan media komik digital dalam pembeilajaran Perbeidaanpenelitianinidenganpenelitianpenelitiadalahpenelitianiniingin melihathasilbelajarsiswa.Sedangkanpenelitianpenelitiinginmeningkatkan keterampilan membaca siswa.
3. Penelitian yang dilakukan oleh Elly Sukmanasa, Tustiyana Windiyani, Lina Novita (2017) dari Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Pakuan denganjudul“PengembanganMediaPembelajaranKomikDigitalPadaMata PelajaranIlmuPengetahuanSosialBagiSiswaKelasVSekolahDasarDiKota Bogor”. Hasil penelitian (1) adanya ketertarikan minat belajar siswa dengan penggunaan media komik digital materi Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk matapelajaranIPSkeilasVSD.(2)Mediapembeilajaranyangdikembangkan, dinyatakan layak digunakan beirdasarkan validasi oleih ahli mateiri, validasi ahli meidia, validasi dan hasil ujicoba oleih guru seirta tanggapan siswa. Persamaan peneilitian ini dengan peneilitian peneiliti adalah sama-sama menggunakanmediakomikdigitaldalampeimbeilajaranPerbedaanpneilitian ini dengan penelitian peneliti adalah penelitian ini ingin menerapkan media pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial untuk meningkatkan minat belajar siswa. Sedangkan penelitian peneiliti ingin menerapkan media komik digital pada mata peilajaran bahasa indonesia untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa.
4. Penelitian yang pernah dilakukan oleh berbagai pihak diketahui bahwa uji coba komik digital dalam pembelajaran pernah dilakukan. Seperti penelitian


[image: ]RifkyKhumairoUlva,“JurnalPengembanganMediaPembelajaranBerbasisi KomikPadaMataPelajaranIlmuPengetahuanSosialKelasIVNurulHidayah Roworejo Negerikaton Pesawaran pada Tahun 2017, bahwa media pembelajaran komik pada subjek bahan koperatif Ilmu Sosial diperoleh nilai rata-rata para ahli materi pada 165,91% dikategorikan sangat layak, rata-rata 70,73%merupakanmediayanglayakahlidanrata-rata-ratasuara88,58%dari pendidik sangat layak. Selagi penilaian yang diberikan oleh siswa pada tahap pengujiankelompokkecil,dankelompokbesarUjianyangdiperolehrata-rata persentase 83,67% dikategorikan sangat layak. dan 99,07% dikategorikan sangat layak, ini menunjukkan media pembelajaran berbasis komik berkembang sangat praktis dan pas untuk digunakan dalam proses pembelajaran.Persamaan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalahsama-samamengembangkanmediakomikdigitaldalampembelajaran. Perbedaanpenelitianterletakpadamodelpengembangandanpadapendidikan karakter yang digunakan sebagai basis pengembangan media
5. Penelitian yang dilakukan oleh Ikhwatul Mujahadah, Alman, dan Mukhlas Triono (2021) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Komik MatematikauntukMeningkatkanHasildanMinatBelajarMatematikaPeserta DidikKelasIIISDMuhammadiyahMalawili”menunjukkanbahwahasilskor angket minat belajar siswa setelah menggunakan media komik matematika mendapatkan skor rata-rata sebanyak 33,56% dan masuk ke dalam kategori “Baik Sekali” sedangkan sebelum menggunakan media komik matematika minat siswa belajar Matematika hanya mendapatkan skor rata-rata 19% dan masukkedalamkategori“KurangBaik”.Denganmenggunakanmedia

 (
Pengembanganmediakomikdigitaluntukmeningkatkanminatbelajar matematika materi geometri bangun datar
Define
(Pendefinisian),
Design
(Perancangan
),dan
Development
(Pengembangan).
Dissemination
(penyebaran).
Siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsepmatematikasehinggasiswakurangberminat untuk mempelajari dan memahami matematika
Media yang digunakan belum berbasis teknologi dan mengandung unsur-unsur geometri bangun datar sehingga diperlukan media yang menarik perhatian siswa.
Menghasilkanmediakomikdigitaluntukmeningkatkanminatbelajarmatematika materi geometri bangun datar
Gamb
ar2.1Kerangka
Berpikir
ValidasiAhliMateri
ValidasiAhli
Media
)
pembelajaran komik matematika menunjukkan adanya peningkan skor sebesar 14,56% dari sebelum penggunaan media pembelajaran komik. Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran komik mampu untuk meningkatkan minat belajar siswa terhadap pembelajaran matematika.


[image: ]2.8	KerangkaBerpikir
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan dibab 1, berikut ini adalah kerangka berfikir pada penelitian ini :






















s
image2.png
8
v




image3.png




image4.png




image1.png
AL WASHLIYAH





