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ABSTRAK

Ramadhanti NIM.22571010 “Pengembangan Komik Matematika Berbasis
Etnomatematika dalam Peningkatan Literasi Matematis Siswa MTs Kelas
VIII”, Skripsi Program Studi Tadris Matematika 2026.

Kemampuan literasi matematis penting dalam pembelajaran matematika
karena berkaitan dengan kemampuan peserta didik dalam merumuskan,
menggunakan, serta menafsirkan matematika dalam berbagai permasalahan
kontekstual. Namun, hasil PISA 2022 menunjukkan bahwa kemampuan
matematika peserta didik Indonesia masih berada di bawah rata-rata OECD.
Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media pembelajaran yang dapat
menyajikan matematika secara kontekstual dan dekat dengan kehidupan peserta
didik. Salah satu alternatifnya adalah komik matematika berbasis etnomatematika
dengan mengintegrasikan Batik Kaganga sebagai konteks budaya lokal pada materi
Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Penelitian ini bertujuan
mendeskripsikan ~ proses  pengembangan komik  matematika  berbasis
etnomatematika serta mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan produk yang
dikembangkan.

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang menggunakan model ADDIE dan dibatasi sampai tahap
Development, meliputi Analysis, Design, dan Development. Komik dikembangkan
dengan mengintegrasikan Batik Kaganga sebagai budaya lokal Rejang Lebong serta
memuat proses literasi matematis formulate, employ, dan evaluate. Data
dikumpulkan melalui angket analisis kebutuhan, analisis media pembelajaran,
lembar validasi ahli, serta angket respon guru dan siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa analisis kebutuhan guru memperoleh
persentase 94,14% dan siswa 87,92% dengan kategori sangat butuh, sedangkan
analisis media pembelajaran memperoleh 72,89% dengan kategori sesuai. Hasil
validasi ahli materi memperoleh 97,60%, ahli media 96,19%, dan ahli bahasa
97,60%, yang seluruhnya berkategori sangat layak. Hasil uji kepraktisan
berdasarkan respons dua guru memperoleh 97,97% dan respons 31 siswa
memperoleh 90,16%, yang keduanya berkategori sangat praktis. Dengan demikian,
komik matematika berbasis etnomatematika yang dikembangkan sangat layak dan
sangat praktis digunakan sebagai media pembelajaran SPLDV untuk mendukung
kemampuan literasi matematis siswa MTs kelas VIII.

Kata kunci: Komik Matematika, Etnomatematika, Batik Kaganga, Literasi
Matematis.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam kehidupan
manusia, karena menjadi sarana utama dalam mengembangkan kemampuan
berpikir, membentuk karakter, serta meningkatkan kualitas kehidupan individu
maupun masyarakat. Pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai proses transfer ilmu
pengetahuan, tetapi juga sebagai proses pembentukan pola pikir yang rasional,
kritis, dan bertanggung jawab dalam menghadapi berbagai persoalan kehidupan.
Menurut Ki Hajar Dewantara, pendidikan adalah proses yang menuntun
perkembangan anak sesuai kodratnya. Tujuan pendidikan adalah membimbing
seluruh potensi yang dimiliki anak agar tumbuh menjadi manusia yang utuh dan
mampu hidup dalam masyarakat dengan mencapai tingkat keselamatan serta
kebahagiaan yang setinggi-tingginya.! Melalui pendidikan pula, manusia dapat
menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi secara bijaksana tanpa merusak nilai-
nilai budaya dan kemanusiaan yang menjadi identitas bangsa. Oleh karena itu,
pendidikan yang berkualitas menjadi fondasi utama dalam menciptakan generasi
yang mampu berpikir logis, adaptif, serta siap menghadapi tantangan
perkembangan zaman.

Berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia Tahun 2003, yaitu tentang

Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana

! Muridian Wijiati, “Pendidikan Multikultural Ki Hajar Dewantara Pada Anak Usia Dini”
(Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Bengkulu, 2021).

2 Undang-undang Republik Indonesia nomor 20 tahun 2003, “Sistem Pendidikan Nasional”
(Jakarta, July 8, 2003).



untuk mewujudkan suasana belajar serta proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya. Potensi yang dimaksud mencakup
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan bagi kehidupan pribadi, bermasyarakat,
berbangsa, dan bernegara. Ketentuan tersebut menegaskan bahwa pendidikan tidak
hanya berorientasi pada pencapaian akademik semata, tetapi juga pada
pembentukan manusia yang kompeten dan berkarakter.

Dalam bidang pendidikan, peningkatan kualitas pembelajaran menjadi fondasi
utama bagi tercapainya mutu pendidikan yang lebih baik secara keseluruhan.
Melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Pemerintah telah mengambil
berbagai langkah strategis untuk meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia,
antara lain dengan melakukan pembaruan kurikulum, menyediakan sarana dan
prasarana pendidikan, serta meningkatkan kompetensi guru melalui berbagai
program pelatihan profesional.® Namun demikian, berbagai upaya tersebut perlu
diimbangi dengan inovasi dalam proses pembelajaran di kelas, khususnya dalam
menciptakan pembelajaran yang mampu mengembangkan kemampuan berpikir
tingkat tinggi dan keterampilan literasi peserta didik.

Seorang guru profesional harus memiliki pemahaman yang baik terhadap
berbagai komponen dalam proses pembelajaran agar mampu menyelenggarakan
pembelajaran yang efektif, efisien, dan menghasilkan capaian pendidikan yang
bermutu. Komponen-komponen tersebut mencakup kurikulum, pendidik, peserta

didik, metode, materi ajar, media, serta sistem penilaian. Seluruh elemen tersebut

3 Nur Wahyuni and Edy Sulistiyo, “Pengembangan Media Pembelajaran Compact
Disc Interactive (CD-i) Berbasis Videoscribe Menggunakan Model Pembelajaran Advanted
Organizer Pada Mata Pelajaran TKB Kelas X TAV Di SMK Negeri 3 Surabaya” 6, no. 2 (2017).



saling berhubungan dan berkontribusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Apabila salah satu komponen tidak dirancang dengan baik, maka kualitas
pembelajaran yang dihasilkan juga tidak akan optimal. Di antara berbagai
komponen tersebut, media pembelajaran memegang peranan penting karena
berfungsi sebagai sarana penyampaian pesan, konsep, dan informasi agar lebih
mudah dipahami oleh peserta didik. Media yang tepat tidak hanya membantu guru
dalam menjelaskan materi, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi belajar,
minat, serta keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Salah satu mata pelajaran yang memerlukan strategi dan media pembelajaran
yang tepat adalah matematika. Matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran
yang abstrak dan sulit dipahami oleh sebagian besar siswa. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi dalam penggunaan media pembelajaran yang dapat membantu
siswa memahami konsep matematika secara lebih konkret, kontekstual, dan
bermakna.

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang sangat penting bagi siswa.
Selain berguna dalam kehidupan sehari-hari, matematika juga melatih siswa untuk
berpikir logis, kritis, dan sistematis.* Melalui pembelajaran matematika, siswa
diharapkan mampu memahami konsep, menerapkan prosedur, serta menyelesaikan
permasalahan secara rasional dan terstruktur. Namun, pada kenyataannya masih
banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika.
Persepsi tersebut berdampak pada rendahnya motivasi belajar serta kurangnya

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

4 Eny Sulistiani and Masrukan, “Pentingnya Berpikir Kritis Dalam Pembelajaran Matematika
Untuk Menghadapi Tantangan MEA,” 2017.



Salah satu kemampuan penting dalam pembelajaran matematika adalah
kemampuan literasi matematis. Literasi matematis adalah kemampuan siswa untuk
memahami masalah dalam kehidupan nyata, mengubahnya ke dalam bentuk
matematika, menyelesaikannya dengan konsep dan prosedur yang sesuai, lalu
menafsirkan dan mengevaluasi hasilnya.’ Dalam konteks pendidikan abad ke-21,
kemampuan ini menjadi sangat penting karena membantu siswa berpikir logis,
kritis, dan reflektif dalam menghadapi berbagai permasalahan, baik di lingkungan
sekolah maupun dalam kehidupan sehari-hari.

Namun demikian, berbagai hasil survei internasional menunjukkan bahwa
kemampuan literasi matematis siswa Indonesia masih tergolong rendah.
Berdasarkan hasil Programme for International Student Assessment (PISA) tahun
2022 yang dirilis oleh OECD pada tahun 2023, kemampuan literasi matematika
siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata OECD. Indonesia memperoleh
skor 366, sedangkan rata-rata OECD mencapai 472. Hal ini menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami, menerapkan,
dan menafsirkan konsep matematika dalam konteks yang lebih luas. Kondisi
tersebut menjadi tantangan bagi dunia pendidikan untuk menghadirkan
pembelajaran matematika yang tidak hanya berorientasi pada penyelesaian soal
rutin, tetapi juga mampu mengembangkan kemampuan literasi matematis siswa
secara lebih optimal.

Salah satu materi matematika yang memerlukan kemampuan literasi

matematis adalah Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Materi ini tidak

> Amin Suyitno, “Mengembangkan Kemampuan Guru Matematika Dalam Menyusun Soal
Bermuatan Literasi Matematika Sebagai Wujud Implementasi Kurikulum 2013,” Aksioma : Jurnal
Matematika Dan Pendidikan Matematika 4, no. 2 (2013).



hanya menuntut peserta didik untuk melakukan prosedur penyelesaian, tetapi juga
memahami informasi dalam permasalahan kontekstual, menyusun model
matematika, memilih strategi penyelesaian yang tepat, serta menafsirkan hasil yang
diperloleh sesuai dengan konteks permasalahan. Oleh karena itu, materi SPLDV
memiliki keterkaitan yang erat dengan kemampuan literasi matematis sehingga
diperlukan media pembelajaran yang mampu membantu peserta didik memahami
konsep secara lebih kontekstual dan bermakna.

Rendahnya kemampuan literasi matematis dapat dipengaruhi oleh berbagai
faktor dalam proses pembelajaran. Salah satunya adalah pembelajaran yang masih
cenderung berlangsung satu arah, di mana guru menjadi pusat informasi sementara
siswa lebih banyak berperan sebagai penerima materi. Menurut Nina Indriani dkk.,
pembelajaran satu arah dalam matematika dapat menyebabkan siswa menjadi pasif
dan pembelajaran menjadi kurang bermakna. Pembelajaran yang lebih menekankan
penguasaan rumus dan prosedur hitungan juga dapat membatasi kesempatan siswa
dalam mengeksplorasi makna konsep serta keterkaitannya dengan situasi nyata.
Oleh karena itu, pembelajaran matematika perlu memberikan kesempatan kepada
siswa untuk menghadapi permasalahan kontekstual yang membutuhkan
pemahaman dan penalaran.

Selain kemampuan literasi matematis, penggunaan media pembelajaran juga
perlu diperhatikan dalam menciptakan pembelajaran matematika yang menarik dan
bermakna. Buku paket sebagai salah satu bahan ajar dapat membantu peserta didik
mempelajari materi, contoh soal, dan latihan. Namun, pembelajaran juga
membutuhkan alternatif media yang dapat menyajikan materi dalam bentuk yang

lebih beragam, menarik, dan dekat dengan kehidupan peserta didik. Salah satu



alternatif yang dapat dikembangkan adalah media visual yang memadukan ilustrasi,
cerita, permasalahan kontekstual, dan unsur budaya lokal sehingga dapat
memberikan pengalaman belajar yang berbeda bagi peserta didik.

Di sisi lain, Indonesia adalah negara yang kaya akan budaya. Setiap daerah
memiliki tradisi, pola hidup, dan kearifan lokal yang unik. Salah satu pendekatan
pembelajaran yang bisa memanfaatkan kekayaan budaya ini adalah
etnomatematika. Etnomatematika adalah pendekatan yang mengaitkan
pembelajaran matematika dengan budaya lokal. Melalui pendekatan ini, siswa bisa
belajar matematika dari hal-hal yang mereka kenal dan temui di lingkungan sekitar
mereka, seperti bentuk bangunan tradisional, cara masyarakat menghitung hasil
panen, pola anyaman, dan lain sebagainya. Dengan demikian, siswa akan merasa
lebih dekat dan tertarik untuk belajar. Serta, siswa lebih mudah memahami konsep
matematika karena belajar dari hal yang mereka anggap dekat dan lebih bermakna.

Dalam penelitian ini, budaya yang diangkat sebagai konteks etnomatematika
adalah Batik Kaganga yang berkaitan dengan budaya masyarakat Rejang. Batik
Kaganga tidak hanya dapat dikenalkan melalui motif dan aksara Kaganga, tetapi
juga melalui berbagai aktivitas yang berkaitan dengan proses pembuatannya.
Aktivitas seperti proses produksi, penggunaan bahan baku, dan harga produk dapat
digunakan sebagai konteks dalam menyajikan permasalahan matematika,
khususnya pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Selain
itu, bentuk dan susunan motif Batik Kaganga juga dapat menunjukkan keterkaitan
dengan konsep matematika lainnya, seperti bentuk geometri, sudut, kekongruenan,
simetri, dan pola berulang. Dengan demikian, Batik Kaganga memiliki potensi

untuk digunakan sebagai konteks etnomatematika dalam pembelajaran matematika.



Berdasarkan analisis terhadap media pembelajaran yang digunakan pada
materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV), diperoleh persentase rata-
rata sebesar 72,89% dengan kategori Sesuai. Secara lebih rinci, aspek penyajian
media memperoleh persentase sebesar 88,00% dengan kategori Sangat Sesuai dan
aspek literasi matematis sebesar 88,89% dengan kategori Sangat Sesuai. Namun,
aspek etnomatematika hanya memperoleh persentase sebesar 30,00% dengan
kategori Kurang Sesuai. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang digunakan
telah memiliki penyajian yang baik dan memuat unsur yang mendukung proses
literasi matematis, tetapi pengintegrasian budaya lokal dalam pembelajaran
matematika masih terbatas. Oleh karena itu, diperlukan alternatif media yang tetap
memuat proses literasi matematis sekaligus mengintegrasikan budaya lokal sebagai
konteks pembelajaran.

Salah satu media yang cocok untuk menggabungkan unsur budaya lokal
dengan pembelajaran matematika adalah komik matematika berbasis
etnomatematika. Penggunaan media komik menjadi penting karena komik mampu
menyajikan konsep matematika dalam bentuk visual dan naratif yang menarik
sehingga dapat membantu peserta didik memahami materi yang abstrak. Melalui
ilustrasi dan alur cerita yang kontekstual, komik juga dapat meningkatkan minat
belajar, motivasi, serta keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran
matematika. Jika isi cerita dalam komik mengangkat budaya yang dikenal peserta
didik, pembelajaran dapat disajikan melalui konteks yang lebih dekat dengan
kehidupan mereka. Dalam penelitian ini, Batik Kaganga diintegrasikan ke dalam

alur cerita melalui pengenalan budaya, proses pembuatan batik, penggunaan bahan



baku, motif, serta berbagai produk Batik Kaganga yang kemudian dikaitkan dengan
permasalahan matematika.

Dengan menggunakan komik matematika berbasis etnomatematika, siswa
tidak hanya mendapatkan materi yang menarik dan menyenangkan, tetapi juga
belajar untuk memahami dan menghargai budaya mereka sendiri. Selain itu, melalui
cerita yang kontekstual, mereka akan dilatih untuk merumuskan masalah dari cerita
tersebut, menerapkan konsep matematika yang sesuai, serta menafsirkan dan
mengevaluasi hasilnya. Hal ini sejalan dengan tiga indikator utama literasi
matematis, yaitu formulate, employ, dan evaluate. Meskipun media komik berbasis
etnomatematika meliliki potensi yang besar dalam pembelajaran matematika,
penerapannya masih terbatas, khususnya pada materi Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV) yang mengintegrasikan konteks budaya masyarakat Rejang.
Oleh karena itu, pengembangan media yang mengintegrasikan konteks budaya
lokal dengan materi matematika masih diperlukan sebagai alternatif media
pembelajaran yang lebih kontekstual.

Oleh karena itu, untuk menjawab permasalahan tersebut, diperlukan media
pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu
mengaitkan konsep matematika dengan budaya lokal sehingga pembelajaran
menjadi lebih bermakna. Salah satu media yang memenuhi karakteristik tersebut
adalah komik matematika berbasis etnomatematika.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media komik
dalam pembelajaran matematika memberikan hasil yang positif. Misalnya,
penelitian oleh Yani Fitriyani, Marlina Eliyanti, dan Myrna Apriany Lestari (2021),

menunjukkan bahwa penggunaan media komik dapat meningkatkan kemampuan



literasi matematika siswa dibandingkan dengan pembelajaran tanpa media komik.
Selain itu, penelitian Farid Gunadi dan Lusi Siti Aisah (2019) juga mengembangkan
media pembelajaran berbasis komik untuk mendukung kemampuan literasi
matematis siswa dan memperoleh hasil yang valid serta efektif. Penelitian lain oleh
Farida Alfiyyah, Ati Sukmawati, dan Juhairiah (2024) berhasil mengembangkan
komik matematika berbasis etnomatematika pada materi Sistem Persamaan Linear
Dua Variabel (SPLDV) yang dinyatakan valid dan praktis digunakan dalam
pembelajaran.

Meskipun penelitian-penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media komik
maupun komik berbasis etnomatematika memiliki kualitas yang baik dan
memberikan dampak positif terhadap pembelajaran matematika, belum ditemukan
penelitian yang mengembangkan komik matematika berbasis etnomatematika
dengan mengintegrasikan Batik Kaganga sebagai konteks budaya masyarakat
Rejang pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) untuk siswa
MTs kelas VIII. Selain itu, penelitian ini mengintegrasikan proses literasi matematis
yang meliputi formulate, employ, dan evaluate ke dalam penyajian permasalahan
matematika. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan
komik matematika berbasis etnomatematika yang mengintegrasikan Batik Kaganga
sebagai konteks pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu dan uraian permasalahan tersebut,
penulis tertarik melakukan penelitian yang berjudul ‘“Pengembangan Komik
Matematika Berbasis Etnomatematika dalam Peningkatan Kemampuan Literasi
Matematis Siswa MTs Kelas VIII”. Penelitian ini menggunakan model

pengembangan ADDIE yang dibatasi hingga tahap development, yaitu tahap
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analisis (analysis), perancangan (design), dan pengembangan (development).

Melalui penelitian ini diharapkan dapat dihasilkan komik matematika berbasis

etnomatematika yang valid, kontekstual, menarik, dan layak digunakan sebagai

media pembelajaran pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV).

Komik yang dikembangkan dirancang dengan mengintegrasikan indikator

kemampuan literasi matematis, yaitu formulate, employ, dan evaluate, sehingga

dapat mendukung proses pembelajaran matematika yang berorientasi pada

pengembangan kemampuan literasi matematis siswa MTs kelas VIII.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, identifikasi

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Kemampuan literasi matematis masih menjadi salah satu kemampuan yang
perlu dikembangkan dalam pembelajaran matematika, terutama dalam
memahami, menerapkan, dan menafsirkan konsep matematika pada

permasalahan kontekstual.

. Media pembelajaran yang digunakan pada materi SPLDV masih

memerlukan alternatif media dengan bentuk penyajian yang lebih beragam

dan menarik bagi peserta didik.

. Penyajian materi matematika dalam media pembelajaran masih terbatas

dalam mengintegrasikan konteks budaya lokal yang dekat dengan
kehidupan peserta didik.
Belum tersedia media komik matematika berbasis etnomatematika yang

mengintegrasikan Batik Kaganga sebagai konteks budaya masyarakat
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Rejang pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) untuk

siswa MTs kelas VIII.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi penelitian ini

dengan beberapa batas masalah diantaranya:

1.

Kemampuan literasi matematis dalam penelitian ini dibatasi pada tiga
indikator, yaitu: 1) formulate, yaitu kemampuan merumuskan permasalahan
kontekstual ke dalam bentuk matematika, 2) employ, yaitu kemampuan
menerapkan konsep, fakta, prosedur, dan penalaran matematika dalam
menyelesaikan masalah, 3) evaluate yaitu kemampuan menafsirkan serta
mengevaluasi hasil penyelesaian sesuai dengan konteks permasalahan.
Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel (SPLDV) pada siswa kelas VIII MTs semester genap.
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa komik
matematika berbasis etnomatematika yang mengintegrasikan Batik
Kaganga sebagai konteks budaya masyarakat Rejang pada materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV).

Penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE yang dibatasi

hingga tahap development.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas dapat disimpulkan rumusan

masalahnya adalah sebagai berikut:



1.

Bagaimana proses pengembangan komik matematika
etnomatematika pada materi Sistem Persamaan Linear Dua

(SPLDV) untuk siswa MTs kelas VIII?

12

berbasis

Variabel

Bagaimana tingkat kelayakan komik matematika berbasis etnomatematika

pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) untuk siswa

MTs kelas VIII?

Bagaimana tingkat kepraktisan komik matematika berbasis etnomatematika

pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) untuk siswa

MTs kelas VIII?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1.

2.

3.

Mendeskripsikan proses pengembangan komik matematika
etnomatematika pada materi Sistem Persamaan Linear Dua
(SPLDV) untuk siswa MTs kelas VIII.

Mengetahui  tingkat kelayakaan komik =~ matematika
etnomatematika pada materi Sistem Persamaan Linear Dua
(SPLDV) untuk siswa MTs kelas VIII.

Mengetahui  tingkat  kepraktisan  komik  matematika
etnomatematika pada materi Sistem Persamaan Linear Dua

(SPLDV) untuk siswa MTs kelas VIII.

berbasis

Variabel

berbasis

Variabel

berbasis

Variabel
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F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian di atas, manfaat yang diharapkan dari
penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya referensi dan wawasan
ilmiah mengenai pengembangan media pembelajaran matematika berbasis
etnomatematika, khususnya dalam bentuk komik matematika, serta menjadi
salah satu referensi dalam pengembangan media pembelajaran yang
mendukung kemampuan literasi matematis siswa.
2. Manfaat Praktis
a) Peserta didik
Komik matematika berbasis etnomatematika yang dikembangkan
diharapkan dapat membantu peserta didik memahami materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) melalui pembelajaran yang
lebih menarik, kontekstual, dan dekat dengan budaya lokal, sehingga
dapat meningkatkan minat belajar serta mendukung kemampuan literasi
matematis.
b) Guru
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran
yang inovatif berbasis etnomatematika sehingga dapat membatu guru
dalam menyampaikan materi matematika secara lebih menarik,
kontekstual, dan bermakna.

c) Bagi IAIN Curup



d)
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Penelitian ini diharapkan dapat menambah koleksi karya ilmiah di
lingkukangan IAIN Curup, khususnya Program Studi Tadris
Matematika, serta menjadi referensi dalam pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis etnomatematika.

Peneliti Lain

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan sumber informasi
bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis etnomatematika maupun melakukan
penelitian lanjutan terkait komik matematika dan kemampuan literasi

matematis.

G. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan

ini adalah sebagai berikut:

1.

Komik matematika berbasis etnomatematika dikembangkan sebagai media

pembelajaran matematika untuk siswa MTs kelas VIII.

Komik matematika memuat materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel

(SPLDV) yang disajikan melalui alur cerita dan permasalahan kontekstual.

Komik matematika mengintegrasikan etnomatematika Batik Kaganga khas

Kabupaten Rejang Lebong dalam pembelajaran matematika.

Komik matematika diarahkan untuk meningkatkan kemampuan literasi

matematis siswa melalui proses formulate, employ, dan evaluate.

Komik matematika berbasis etnomatematika memenuhi kriteria valid dan

praktis berdasarkan validasi ahli serta respon guru dan siswa.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran

1.

Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa Latin medius, yang secara harfiah berarti
tengah, perantara dan pengantar. Oleh karena itu, media dapat diartikan
sebagai sarana yang berfungsi menyampaikan pesan dari sumber pesan
kepada penerima pesan.! Menurut Ahmad Rohani, media merupakan segala
sesuatu yang dapat di indra dan berfungsi sebagai perantara atau alat dalam
proses komunikasi, termasuk dalam proses pembelajaran.

Media merupakan salah satu komponen penting dalam pembelajaran
karena berperan sebagai sumber belajar yang memuat materi pembelajaran
dan mampu merangsang peserta didik untuk belajar. Penggunaan media
secara inovatif dan kreatif dapat membantu peserta didik memperoleh
pengalaman belajar yang lebih bermakna, meningkatkan pemahaman
terhadap materi, serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.’ Dengan
demikian, media tidak hanya berfungsi sebagai alat penyampai informasi,

tetapi juga sebagai sarana yang dapat menciptakan proses pembelajaran yang

lebih efektif dan efisien.

! Adelia Priscila Ritonga et al., “Pengembangan Bahan Ajaran Media,” Jurnal Multidisiplin

Dehasen 1, no. 3 (2022): 343-48.

2 Irsan Rasyid Karo-Karo S and Rohani, “Manfaat Media Dalam Pembelajaran,” AXIOM:

Jurnal Pendidikan Dan Matematika, 2018.

3 Dewasni Hasiru, Syamsu Qamar Badu, and Hamzah B. Uno, “Media-Media Pembelajaran

Efektif Dalam Membantu Pembelajaran Matematika Jarak Jauh,” Jambura Journal of Mathematics
Education 2, no. 2 (July 12, 2021): 59-69, https://doi.org/10.34312/jmathedu.v2i2.10587.
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Menurut Susilana dan Cepy, media pembelajaran merupakan wadah atau
sarana penyampaian pesan dalam proses pembelajaran, di mana pesan yang
disampaikan berupa materi pembelajaran dengan tujuan membantu
tercapainya tujuan pembelajaran.* Sementara itu, National Education
Association (NEA) mendefinisikan media pembelajaran sebagai sarana
komunikasi dalam bentuk cetak maupun audio-visual, termasuk teknologi
perangkat keras yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran.> Sejalan
dengan pendapat tersebut, Schramm menyatakan bahwa media pembelajaran
merupakan teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk
kepentingan pembelajaran.®

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah segala bentuk sarana, alat, atau teknologi yang
digunakan untuk menyampaikan pesan atau materi pembelajaran dari
pendidik kepada peserta didik sehingga mampu menciptakan proses
pembelajaran yang lebih menarik, efektif, efisien, dan bermakna serta

mendukung tercapainya tujuan pembelajaran.

2.  Jenis-jenis Media Pembelajaran
Media pembelajaran dikelompokkan dalam beberapa jenis yaitu

sebagai berikut:’

4 Hasiru, Badu, and Uno.

5 Septy Nurfadhilah, Media Pembelajaran (CV Jejak, 2021).

® Hilda Handayani and Fredi Ganda Putra, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Macromedia Flash” 16, no. 2 (2018).

7 Nina Indriani, Arum Nur Aisyah, and Faza Nurinda Elok, “Pembelajaran Satu Arah
Menyebabkan Pembelajaran Matematika Tidak Bermakna,” Jurnal Amal Pendidikan 2, no. 3
(2021): 196-202.
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Media Audio

Media pembelajaran audio merupakan media yang menyampaikan
informasi melalui indera pendengaran. Pesan yang disampaikan dapat
berupa bahasa lisan, musik, maupun berbagai jenis bunyi yang
mendukung proses pembelajaran.

Media Visual

Media visual merupakan media pembelajaran yang menyampaikan
informasi melalui indera penglihatan. Informasi tersebut dapat berupa
tulisan, gambar, grafik, bagan, simbol, peta, maupun ilustrasi lainnya
yang membantu peserta didik memahami materi pembelajaran.

Media Audio Visual

Media audio visual merupakan media pembelajaran yang
menggabungkan unsur suara dan gambar sehingga peserta didik
memperoleh informasi melalui indera pendengaran dan penglihatan
secara bersamaan.

Media audio visual dibagi menjadi dua yakni Audio visual diam dan
Audio visual gerak. Audio visual diam yaitu media yang menampilkan
suara dan gambar diam, contohnya foto bingkai (foto slide) yang
dikombinasikan dengan suara atau foto di slide powerpoint yang
diberikan efek suara. Media audio visual gerak yaitu media yang dapat
menampilkan unsur suara dan gambar yang bergerak seperti film suara

dan video-cassette.
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4. Media Multimedia
Multimedia merupakan suatu sistem komunikasi interaktif berbasis
komputer yang mampu menciptakan, menyimpan, menyajikan, dan
mengakses kembali informasi berupa teks, grafik, suara, video atau
animasi. Beberapa contoh aplikasi yang bisa dimanfaatkan untuk
membuat media pembelajaran berbasis multimedia adalah powerpoint,
animaker, flash dan berbasis web.

Berdasarkan klasifikasi tersebut, media yang digunakan dalam
penelitian ini termasuk ke dalam media pembelajaran visual, yaitu komik
matematika berbasis etnomatematika. Media ini mengintegrasikan ilustrasi,
teks, dan alur cerita yang dikaitkan dengan konteks budaya lokal masyarakat
Rejang sehingga mampu menyajikan konsep matematika secara lebih

kontekstual, menarik, dan bermakna bagi peserta didik.

3. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat digunakan sebagai alat pendukung, pelengkap,
peningkatan mutu belajar, serta dapat digunakan sebagai alat bantu siswa
dalam memahami informasi yang disampaikan oleh guru.® Adapun fungsi
media pembelajaran menurut Sudjana dan Rivai dikemukakan menjadi enam
fungsi pokok media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran sebagai

berikut:’

8 Amirul Muslikah et al., “Pengembangan Media BAPER (Batang Perkalian) Pada Tema 2
Subtema 1 Lingkungan Bermain Di Rumah Kelas 2 SD,” August 2020.

% Fita Mustafida, “Kajian Media Pembelajaran Berdasarkan Kecenderungan Gaya Belajar
Peserta Didik SD/MI” 6, no. 1 (2013).
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Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang
efektif.

Media pengajaran merupakan bagian yang integral dari keseluruhan
situasi mengajar.

Dalam pemakaian media pengajaran harus melihat tujuan dan bahan
pelajaran.

Media pengajaran bukan sebagai alat hiburan, akan tetapi alat ini
dijadikan untuk melengkapi proses belajar mengajar supaya lebih
menarik perhatian peserta didik.

Diutamakan untuk mempercepat proses belajar mengajar serta dapat
membantu siswa dalam menangkap pengertian yang disampaikan oleh
guru.

Penggunaan alat ini diutamakan untuk meningkatkan mutu belajar
mengajar. Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa
sebuah media pembelajaran memiliki fungsi dalam kegiatan belajar.

Menurut Levie & Lentsz (1982) yang dikutip Sanaky (2009:6),

mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual,

yaitu:

l.

Fungsi Atensi

Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran
yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai
teks materi pelajaran. Seringkali pada awal pelajaran peserta didik tidak

tertarik dengan materi pelajaran atau mata kuliah yang tidak disenangi
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oleh mereka sehingga mereka tidak memperhatikan. Media visual yang
diproyeksikan dapat menenangkan dan mengarahkan perhatian mereka
kepada mata kuliah yang akan mereka terima. Dengan demikian,
kemungkinan untuk memperoleh dan mengingat isi materi perkuliahan
semakin besar
Fungsi Afektif

Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat persepsi dan
motivasi peserta didik ketika belajar atau membaca teks yang
bergambar. Gambar atau lambang visual dapat menggugah emosi dan
sikap siswa. Misalnya informasi yang menyangkut masalah sosial atau
ras.
. Fungsi Kognitif

Fungsi kognitif media visual terlihat dari lambang visual atau
gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan
mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.
. Fungsi Kompensatoris

Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk
memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk
mengorganisasikan informasi dalam teks 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.
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Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki fungsi sebagai sarana penyampaian informasi yang
mampu menarik perhatian peserta didik, meningkatkan motivasi belajar,
membantu memahami materi pembelajaran, serta menciptakan proses
pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna. Dalam penelitian ini, fungsi
tersebut diwujudkan melalui penggunaan komik matematika berbasis
etnomatematika sebagai media visual yang mengintegrasikan gambar, teks,
dan konteks budaya lokal untuk mendukung proses pembelajaran

matematika.

B. Komik Matematika
1. Pengertian Komik
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) komik adalah cerita
bergambar yang umumnya dimuat dalam majalah, surat kabar, atau berbentuk
buku dengan penyajian mudah dipahami dan bersifat menghibur.'® Komik
merupakan salah satu bentuk media komunikasi visual yang menyampaikan
informasi melalui perpaduan gambar dan teks yang disusun secara runtut
sehingga membentuk sebuah alur cerita.
Menurut Fikriani & Swetherly, komik merupakan media komunikasi
visual yang memadukan teks dan gambar untuk menggambarkan kehidupan
nyara maupun imajinatif melalui rangkaian cerita yang disajikan dengan

bahasa sehari-hari sehingga mudah dipahami oleh pembaca.'! Menurut Hasan

10 «“Arti Kata Komik - Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Online,” n.d.,
https://kbbi.web.id/komik.

! Tiara Fikriani and Mirda Swetherly Nurva, “Pengembangan Bahan Ajar Matematika
Berbentuk Komik Untuk Meningkatkan Kemampuan Matematis Siswa Kelas VII SMP” 3, no. 1
(2020): 11-24.
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bahwa komik adalah kumpulan gambar yang disusun secara berurutan dalam
bingkai-bingkai tertentu untuk menampilkan karakter dan alur cerita yang
dapat meningkatkan daya imajinasi pembaca.!”? Sementara itu, Nafala
berpendapat bahwa komik merupakan bentuk kartun yang menampilkan
tokoh-tokoh dalam suatu cerita melalui rangkaian gambar dengan tujuan
menyampaikan pesan sekaligus memberikan hiburan kepada pembaca.'?
Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa
komik merupakan media komunikasi visual berupa rangkaian gambar yang
disusun secara berurutan dan dipadukan dengan teks atau dialog sehingga
membentuk suatu alur cerita yang menarik, mudah dipahami, serta mampu
menyampaikan informasi atau pesan kepada pembaca secara lebih efektif.
Dalam pembelajaran, karakteristik tersebut menjadikan komik berpotensi
digunakan sebagai media yang dapat membantu peserta didik memahami

materi pembelajaran dengan lebij menarik dan bermakna.

2. Jenis-jenis Komik

Menurut Putra dan Milenia, komik dapat dibedakan menjadi beberapa
jenis, yaitu sebagai berikut.'
1. Kartun/Karikatur (Cartoon)
Komik jenis ini hanya berisi satu tampilan saja yang didalamnya

terdapat beberapa gambar yang dipadukan dengan tulisan. Biasanya

12 Hasan Sastra Negara, “Penggunaan Komik Sebagai Media Pembelajaran Terhadap Upaya
Meningkatkan Minat Matematika Siswa Sekolah Dasar (SD/MI)” 1, no. 2 (December 2014).

13 Indah Pristy Yenzi, “Pengembangan Buku Komik Matematika Berbasis Budaya Jambi
Menggunakan Problem Based Learning Untuk Mengembangkan Kemampuan Literasi Matematis
Siswa SMP,” January 10, 2024.

14 Sri Rahmawati Is Humagi and Taulia Damayanti, “Systematic Literature Review: Media
Komik Dalam Pembelajaran Matematika,” 2023, https://doi.org/10.13140/RG.2.2.13449.42081.
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penyajian komik jenis kartun ini mengandung suatu humor, kritikan, atau
sindiran terhadap isu-isu yang sedang terjadi di tengah masyarakat
namun disajikan dengan pendekatan humor. Setiap gambar yang
disajikan memiliki arti yang membuat pembaca dapat memahami
maksud dari bacaan tersebut.

. Komik Potongan (Comic Strip)

Komik jenis ini berisikan penggalan-penggalan gambar yang
dirangkai sedemikian rupa yang membentuk alur cerita pendek. Biasanya
cerita yang disajikan dalam komik strip ini tidak harus selesai, tetapi bisa
dijadikan sebuah cerita bersambung. Penyajian isi cerita kartun strip ini
berupa humor, atau juga berupa cerita yang serius dan menarik untuk
disimak. Komik strip bersambung disajikan dalam rangkaian gambar
yang disajikan secara singkat dan berseri di setiap edisinya secara teratur.
Pada umumnya jenis komik strip ini terdiri dari 3 sampai 6 panel. Komik
strip biasanya dimuat di salah satu edisi surat kabar, majalah atau buletin

sehingga jumlah ceritanya tidak sepanjang komik buku.

. Buku Komik (Comic Book)

Komik jenis ini berisikan gabungan gambar, tulisan-tulisan, dan
rangkaian alur cerita yang dikemas dalam bentuk sebuah buku (terdapat
sampul dan isi) yang dicetak dalam satu kesatuan buku. Pada umumnya

buku komik ada yang berisikan 32 halaman, 48 halaman dan 64 halaman.
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4. Komik Tahunan (Comic Annual)

Komik yang penerbitannya secara teratur/berskala yaitu setiap tahun
atau setiap beberapa bulan sekali akan menerbitkan buku-buku komik
baik itu berupa cerita putus maupun cerita serial.

Komik Online (Web Comic)

Komik yang penyajiannya menggunakan media internet seperti situs
web sehingga jangkauan pembacanya lebih luas, setiap orang yang
memiliki koneksi internet dapat mengakses dan membaca komik tersebut
dimanapun dan kapanpun.

Selain berdasarkan bentuk penyejiannya, menurut Nafala komik juga

dapat dibedakan menjadi dua jenis berdasarkan fungsinya, yaitu:

1.

Komik Komersial

Komik jenis ini bersifat pribadi, mengandung humor yang cenderung
kasar, dan disajikan dengan gaya bahasa percakapan sehari-hari.

Komik Pendidikan

Komik edukatif bersifat informatif dan biasanya dipublikasikan oleh
instansi industri, dinas kesehatan, atau lembaga-lembaga non-profit.

Berdasarkan klasifikasi tersebut, penelitian ini menggunakan komik

pendidikan (komik edukatif) dalam bentuk buku (comic book) sebagai media

pembelajaran. Komik yang dikembangkan memuat materi Sistem Persamaan

Linear Dua Variabel (SPLDV) yang dikemas dalam bentuk cerita bergambar

dan diintegrasikan dengan unsur etnomatematika melalui Batik Kaganga

sebagai konteks budaya masyarakat Rejang sehingga diharapkan dapat
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mendukung pembelajaran matematika yang lebih menarik, kontekstual, dan

bermakna.

3.  Komponen Komik
Komponen komik merupakan unsur-unsur atau bagian yang membentuk
suatu komik sehingga menghasilkan penyajian cerita yang utuh dan mudah
dipahami oleh pembaca. Setiap komponen memiliki fungsi yang berbeda,
namun saling melengkapi dalam menyampaikan alur cerita dan pesan yang
ingin disampaikan. Oleh karena itu, setiap komponen perlu diperhatikan
dalam proses perancangan komik. Dalam pembuatan komik terdapat
beberapa komponen yang menjadi unsur penyusunnya sebagai berikut: !>
1) Panel
Panel merupakan ruang yang digunakan untuk menempatkan
gambar, ilustrasi, maupun teks dalam komik. Panel biasanya dibatasi
oleh sebuah frame. Bentuk panel pada komik bisa kotak, persegi, atau
persegi panjang. Dalam membuat komik, dapat menyusun panel dari kiri
ke kanan, atas ke bawah, atau searah jarum jam. Susunan panel tersebut
menentukan cara dan urutan pembaca komik yang dibuat.
2) Gutter

Gutter merupakan space atau jarak yang terdapat antar panel. Gutter

berfungsi untuk memberikan ruang antar panel sehingga pembaca dapat

15 Erni Anggraini, “Pengembangan E-Komik Berbasis Etnomatematika Wayang Topeng
Malangan Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Aljabar Siswa MTs Kelas VIIL,” Edu Research
Indonesian Institute For Corporate Learning And Studies (IICLS) (Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang, 2024).
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mengikuti alur cerita secara runtut sebelum berpindah ke panel
berikutnya.
Speech Bubbles

Speech Bubbles merupakan ruang untuk menuliskan dialog tokoh
dalam komik. Bentuk Speech Bubbles seperti oval, persegi panjang
dengan sudut membulat, maupun bentuk lain yang disesuaikan dengan
kebutuhan cerita.
Caption

Caption merupakan narasi singkat yang berfungsi memberikan
informasi tambahan mengenai latar, waktu, tempat, maupun situasi
dalam cerita..
Thought Bubbles
Thought Bubbles adalah elemen visual yang sering digunakan dalam
berbagai media, terutama dalam komik, kartun, dan ilustrasi untuk
menunjukkan apa yang dipikirkan oleh sebuah karakter. Thought Bubbles
digunakan untuk menggambarkan pemikiran internal karakter yang tidak
diucapkan atau digunakan untuk menuliskan teks yang berisi pikiran atau
1s1 hati dari tokoh komik.
Gambar

Gambar merupakan ilustrasi visual yang menampilkan tokoh, objek,
maupun latar cerita sehingga membantu pembaca memahami isi cerita
secara lebih jelas. Keterampilan yang dimiliki untuk menggambarkan
tokoh dan latar cerita merupakan salah satu kunci agar berhasil membuat

komik.
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7) Motion Lines

Motion lines merupakan ilustrasi visual dalam bentuk garis yang
digunakan untuk menunjukkan gerakan suatu tokoh atau benda sehingga
memberikan kesan dinamis pada gambar. Misalnya, untuk mendukung
adanya visual dari pohon yang tertiup angin, mobil bergerak, dan lain-
lain.

8) Sound Effect

Sound effect atau onomatope merupakan efek suara dalam bentuk
tulisan yang digunakan untuk menggambarkan bunyi tertentu sehingga
suasana dalam cerita menjadi lebih hidup. Contohnya seperti suara
mengetuk pintu “tok tok tok”, suara tembakan “dor”, suara ledakan
“duar” dan sebagainya.

Berdasarkan komponen-komponen tersebut, komik matematika
yang dikembangkan dalam penelitian ini memanfaatkan berbagai unsur,
seperti panel, gutter, balon percakapan (speech bubble), caption, ilustrasi,
motion lines, dan sound effect untuk menyajikan materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) dalam bentuk cerita yang

menarik dan mudah untuk dipahami oleh peserta didik.

4. Komik Matematika

Menurut Nendasariruna komik matematika merupakan media
pembelajaran yang memuat materi matematika dalam bentuk cerita yang
disajikan secara naratif dan deskriptif sehingga konsep-konsep matematika

dapat dipahami siswa melalui permasalahan yang disajikan dalam alur
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cerita.'® Sementara itu, menurut Subroto, media komik pada pembelajaran
matematika merupakan media pembelajaran berupa rangkaian gambar yang
disusun dalam panel-panel serta dilengkapi dengan balon percakapan dan
simbol-simbol tertentu untuk menyampaikan materi dan permasalahan
matematika kepada peserta didik.!”

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa
komik matematika merupakan media pembelajaran ayng menyajikan materi
matematika melalui perpaduan gambar, teks, dan alur cerita sehingga konsep-
konsep matematika dapat disampaikan secara lebih menarik, kontekstual, dan
mudah dipahami oleh pesera didik.

Dalamm konteks pembelajaran, Nafala menjelaskan bahwa komik
memiliki berbagai keunggulan, di antaranya mampu memotivasi dan
mempertahankan minat peserta didik untuk membaca, membuat oeserta didik
lebih mudah terhubung dengan alur cerita, membantu menjelaskan konsep-
konsep yang sulit melalui bahasa yang sederhana, serta mendorong peserta
didik menjadi pembaca yang lebih kritis. Oleh karena itu, komik tidak hanya
berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yang mendukung proses belajar mengajar.'®

Pemanfaatan komik dalam pembelajaran matematika bertujuan untuk
membantu peserta didik memahami konsep-konsep matematika yang bersifat

abstrak melalui penyajian cerita yang menarik dan dekat dengan kehidupan

16 Yenzi, “Pengembangan Buku Komik Matematika Berbasis Budaya Jambi Menggunakan
Problem Based Learning Untuk Mengembangkan Kemampuan Literasi Matematis Siswa SMP.”

17 Erlanda Nathasia Subroto and Abd Qohar, “Efektivitas Pemanfaatan Komik Sebagai Media
Pembelajaran Matematika” 5, no. 2 (February 2020).

18 Yenzi, “Pengembangan Buku Komik Matematika Berbasis Budaya Jambi Menggunakan
Problem Based Learning Untuk Mengembangkan Kemampuan Literasi Matematis Siswa SMP.”
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sehari=hari. Penyajian materi dalam bentuk cerita bergambar juga dapat
meningkatkan minat belajar, mendorong keterlibatan peserta didik dalam
proses pembelajaran, serta membantu peserta didik memahami informasi dan
konsep matematika secara lebih sistematis.

Menurut Nugraheni, komik sebagai medoa pembelajaranmemiliki
beberapa kelebihan, yaitu:

1. Meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran.

2. Membantu peserta didik memahami konsep-konsep matematika yang
bersifat abstrak melalui ilustrasi visual.

3. Menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual.

4. Mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri melalui kegiatan
membaca dan memahami isi cerita.

5. Membantu mengembangkan kemampuan membaca, memperkaya
kosakata, serta meningkatkan daya ingat peserta didik terhadap materi
yang dipelajari.

Penggunaan komik dalam pembelajaran matematika memiliki
keterkaitan dengan kemampuan literasi matematis pesera dirik. Melalui
penyajian masalah dalam bentuk cerita kontekstual dan ilustrasi visual, komik
dapat membantu siswa memahami informasi, merumuskan permasalahan ke
dalam model matematika, memilih strategi penyelesaian, serta menafsirkan
hasil penyelesaian sesuai dengan konteks permasalahan. Tahapan tersebut

selaras dengan indikator literasi matematis, yaitu formulate, employ, dan



30

evaluate. Dengan demikian, komik matematika memiliki potensi untuk
mendukung pembelajaran yang Dberorientasi pada pengembangan
kemampuan literasi matematis peserta didik.

Dalam penelitian ini, komik matematika dikembangkan dengan
mengintegrasikan unsur etnomatematika melalui Batik Kaganga sebagai
konteks budaya masyarakat Rejang pada materi Sistem Persamaan Linear
Dua Variabel (SPLDV). Penyajian materi matematika dalam bentuk cerita
yang dikaitkan dengan budaya lokal diharapkan dapat menghasilkan media
pembelajaran yang lebih kontekstual, menarik, dan bermakna bagi peserta

didik.

C. Etnomatematika

1.

Pengertian Etnomatematika

Istilah etnomatematika pertama kali diperkenalkan oleh D*“Ambrosio pada
tahun 1985 untuk menjelaskan praktik-praktik matematika yang berkembang
dalam suatu kelompok budaya dan berbeda dengan matematika formal yang
diajarkan di sekolah. Istilah ethnomathematics berasal dari tiga kata, yaitu ethno
yang mengacu pada budaya atau kelompok masayarakat tertentu, matehma yang
berarti menjelaskan, memehami, atau mengentaui, dan tics yang berkaitan
dengan teknik atau cara yang digunakan dalam melakukan aktivitas matematika.
Matematika dan budaya merupakan dua unsur yang saling berkaitan dalam
kehidupan sehari-hari. Berbagai aktivitas masyarakat, seperti menghitung,

mengukur, membuat pola, merancangbangunan, maupun aktivitas perdagangan,



31

pada dasarnya mengandung konsep-konsep matematika. Keterkaitan antara
matematika dan budaya tersebut dikenal dengan istilah etnomatematika.'’

Menurut Ayu Ulan Sari, pembelajaran matematika berbasis etnomatematika
dapat dipadukan dengan pemanfaatan teknologi sehingga sesuai dengan
perkembangan kurikulum dan mampu menciptakan pembelajaran yang lebih
menarik serta memudahkan peserta didik dalam memahami materi.?* Sementara
itu, Saumi Rahmadani menyatakan bahwa etnomatematika merupakan
pendekatan pembelajaran matematika yang melibatkan aktivitas atau budaya
dilingkungan sekitar sehingga membantu peserta didik memahami konsep
matematika dengan lebih mudah.?!

Sejalan dengan pendapat tersebut, Yusuf mendefinisikan etnomatematika
sebagai matematika yang tumbuh dan berkembang dalam suatu kebudayaan
tertentu. Rakhmawati & Rosida juga menyatakan bahwa etnomatematika
merupakan cara-cara yang digunakan oleh suatu kelompok masyarakat dalam
melakukan aktivitas matematika, seperti mengelompokkan, menghitung,
mengukur, membuat pola, merancang bangunan, menentukan posisi, maupun
aktivitas lainnya yang berkaitan dengan kehidupan sehrai-hari.> Menurut
etnomatematika adalah matematika yang tumbuh dan berkembang dalam budaya
tertentu. Budaya yang dimaksud di sini mengacu pada seperangkat norma atau

aturan umum yang berlaku dalam masyarakat, kepercayaan dan nilai-nilai yang

19 Inda Rachmawati, “Eksplorasi Etnomatematika Masyarakat Sidoarjo,” MATHEdunesa,
2012.

20 Ayu Ulan Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Web Dengan Pendekatan
Etnomatematika Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar” (Universitas Islam Negeri Raden
Intan Lampung, 2017).

2! Saumi Rahmadani, Dini Palupi Putri, and Fevi Rahmadeni, “Eksplorasi Etnomatematika
Pada Kue Tradisional Khas Rejang Lebong” (Institut Agama Islam Negeri Curup, 2024).

22 Roni Purnama and Neneng Aminah2, “Peran Etnomatematika Dalam Membangun
Pemahaman Matematis,” 2023.
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diakui dalam berbagai kelompok masyarakat yang berbeda dari suku atau
kelompok bangsa yang sama.??

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan nahwa
etnomatematika merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan
konsep-konsep matematika dengan budaya lokal sehingga peserta didik dapat
mempelajari matematika melalui konteks yang dekat dengan kehidupan mereka.
Pendekatan ini membantu peserta didik memahami konsep matematika secara
lebih kontekstual dan bermakna serta memberikan kesempatan untuk mengenal,
menghargai, dan melestarikan budaya daerah.

Dalam penelitian ini, unsur etnomatematika diwujudkan melalui
penggunaan Batik Kaganga sebagai konteks budaya masyarakat Rejang. Batik
Kaganga dipilih karena memiliki keterkaitan dengan budaya Rejang serta
memiliki berbagai aktivitas yang dapat dikaji dalam pembelajaran matematika.
Pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV), konteks Batik
Kaganga digunakan melalui aktivitas yang berkaitan dengan proses produksi,
penggunaan bahan baku, dan harga produk. Selain itu, motif yang terdapat pada
Batik Kaganga juga dapat digunakan untuk mengenalkan keterkaitan budaya
dengan konsep matematika lainnya. Dengan demikian, Batik Kaganga dapat
dimanfaatkan sebagai konteks etnomatematika untuk menyajikan pembelajaran

matematika secara lebih kontekstual dan bermakna.

23 Tia Maya Novianti, Anisya Septiana, and Syaripah, “Etnomatematika Perhitungan Weton
Dan Implikasinya Pada Pembelajaran Matematika Kelas VII Sekolah Menengah Pertama,” 2024.
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Batik Kaganga Sebagai Etnomatematika

Aksara Kaganga merupakan aksara tradisional masyarakat Rejang yang

termasuk kedalam kelompok aksara ulu di wilayah Sumatra bagian selatan.

Istilah Kaganga diperkenalkan oleh Mervn A. Jaspan pada tahun 1964 yang

berasal dari tiga huruf pertama dalam susunan aksara tersebut, yaitu Ka-Ga-Nga.

Aksara ini berjumlah 27 buah huruf, terdiri dari 19 huruf tunggal (buak tuai), 8

buah huruf pasang (ngimbang) dan 13 tanda baca.
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Gambar 2. 1 Aksara Kaganga
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Gambar 2. 2 Tanda Baca Aksara Kaganga
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Gambar 2. 3 Tambahan Aksara Kaganga
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Aksara ini menjadi salah satu identitas budaya masyarakat Rejang yang
hingga saat ini terus dilestarikan melalui berbagai kegiatan pendidikan,
kebudayaan, dan karya seni, termasuk Batik Kaganga.?*

Batik Kaganga merupakan salah satu batik khas masyarakat Rejang,
Provinsi Bengkulu. Batik ini memiliki ciri khas berupa motif yang mengadopsi
bentuk Aksara Kaganga (Ka-Ga-Nga) dan dipadukan dengan berbagai unsur
alam khas daerah Rejang, seperti bunga cengkeh, bunga Magnolia Melayu
(Cempaka), dan bunga Raflesia Arnoldi yang langka. Pepaduan tersebut
menjadikan Batik Kaganga tidak hanya memiliki nilai estetika, tetapi juga
mengandung nilai historis, filosofis, dan budaya yang menjadi identitas

masyarakat Rejang. 2

Gambar 2. 4 Batik Kaganga

24 Sutejo Prabowo et al., “Efektifitas Media Aplikatif Dalam Pembelajaran Aksara ‘Ka Ga
Nga’ Sebagai Upaya Melestarikan Kearifan Lokal Suku Rejang Bengkulu Utara” 02 (2018).

25 Triana Adila and Eliya Pebriyeni, “Visualisasi Ciri Khas Daerah Rejang Lebong Dengan
Mengaplikasikan Huruf Kaganga Dalam Karya Seni Batik Lukis,” Journal of Basic Educational
Studies 5, no. 2 (2025): 1300-1316.
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Batik Kaganga mulai dikembangakan sekitar tahun 1985-1990 sebagai
upaya masyarakat Rejang untuk melestarikan sekaligus memperkenalkan
identitas budaya daerah melalui karya seni batik. Berdasarkan hasil wawancara
dengan pihak Badan Musyawarah Adat (BMA), salah satu hal yang
melatarbelakangi pengembangan Batik Kaganga adalah keinginan untuk
melestarikan Aksara Kaganga sebagai salah satu warisan budaya masyarakat
Rejang. Aksara tersebut kemudian diterapkan dan dikembangkan menjadi salah
satu unsur utama dalam motif Batik Kaganga.

Pada awal perkembangannya, Batik Kaganga berasal dari wilayah
Kabupaten Rejang Lebong sebelum terjadinya pemekaran wilayah. Setelah
wilayah tersebut mengalami pemekaran menjadi Kabupaten Rejang Lebong,
Kabupaten Kepahiang, dan Kabupaten Lebong, masing-masing daerah
kemudian mengembangkan identitas budaya daerahnya, termasuk melalui
pengembangan batik khas.

Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak BMA, setelah terjadinya
pemekaran, daerah lain tetap dapat menggunakan Aksara Kaganga sebagai salah
satu unsur dalam pengembangan motif batik. Namun, nama dan motif batik yang
dikembangkan disesuaikan dengan identitas, ciri khas, dan kreativitas masing-
masing daerah. Nama “Batik Kaganga” digunakan untuk merujuk pada batik
khas Kabupaten Rejang Lebong, sedangkan daerah lainnya mengembangkan
batik dengan nama dan karakteristik motifnya masing-masing. Kabupaten
Kepahiang, misalnya, mengembangkan batik yang dikenal dengan nama Batik
Diwo, sedangkan Kabupaten Lebong mengembangkan batik yang dikenal

dengan nama Batik Telebong. Meskipun sama-sama dapat memanfaatkan
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Aksara Kaganga sebagai salah satu unsur motif, masing-masing daerah memiliki
kebebasan untuk mengembangkan bentuk dan susunan motif sesuai dengan

identitas budaya daerahnya.?

Gambar 2. 6 Batik Telebong

Selain penggunaan Aksara Kaganga, pengembangan motif Batik Kaganga
juga berkaitan dengan kekayaan bentuk dan simbol tradisional masyarakat
Rejang. Berdasarkan dokumentasi yang diperoleh peneliti di BMA, terdapat
berbagai simbol tradisional Rejang yang memiliki bentuk visual khas. Simbol-
simbol tersebut antara lain Tanjak Berkek, Merajo Kayo/Awan-awan, Cerbong
Kewet, Iliak Bintang, Kembang Delapan, Ular Melilit Akar, Sekoa Keluang,
Matai Ponoi, Seluang Medek, Jelei Besirok, Semut Beralik, Pengubung

Keluang, Lekau Beratai, dan Sisit Wajik.?’

26 Ahmad Faizir, “Hasil Wawancara Sejarah Dan Perkembangan Batik Kaganga” (Rejang
Lebong, 2026).
27 Ahmad Faizir, Untaian Mahligai Seni Dan Budaya Bumei Pat Petulai Kabupaten Rejang Lebong
(Curup: Percetakan Rembo, 2022).
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Gambar 2. 7 Motif Dasar Batik Kaganga

Bentuk-bentuk tradisional tersebut memperlihatkan kekayaan visual budaya
Rejang yang menjadi salah satu referensi dalam perkembangan motif. Seiring

dengan perkembangan zaman dan kreativitas pengrajin, motif Batik Kaganga
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mengalami berbagai pengembangan dan modifikasi. Motif yang digunakan saat
ini menjadi lebih beragam karena dapat dikembangkan melalui perubahan
susunan, pengulangan, maupun perpaduan dengan unsur visual lainnya.
Meskipun demikian, pengembangan tersebut tetap mempertahankan unsur-
unsur yang merepresentasikan identitas budaya Rejang.”

Proses pembuatan Batik Kaganga pada dasarnya tidak berbeda dengan
proses pembuatan batik pada umumnya. Pembuatan Batik Kaganga dilakukan
melalui beberapa tahapan, mulai dari persiapan kain, pembuatan pola atau motif;
proses pembatikan menggunakan malam, pewarnaan, hingga proses pelorodan
untuk menghilangkan malam pada kain. Kekhasan Batik Kaganga terutama
terletak pada motif yang diterapkan, yaitu motif-motif yang mengangkat unsur
budaya dan identitas masyarakat Rejang. Adapun tahapan proses pembuatan
Batik Kaganga dapat dijelaskan sebagai berikut.

1) Persiapan Kain
Tahap awal dilakukan dengan mempersiapkan kain yang akan
digunakan sebagai media membatik. Kain terlebih dahulu dibersihkan untuk
menghilangkan kotoran atau zat lain yang masih menempel pada serat kain.

Tahap ini dilakukan agar kain berada dalam kondisi bersih sehingga dapat

menunjang proses pembuatan pola, pembatikan, dan pewarnaan pada tahap

berikutnya.
2) Pembuatan Pola atau Motif
Setelah kain dipersiapkan, tahap selanjutnya adalah membuat pola

motif pada permukaan kain. Motif yang telah dirancang terlebih dahulu

28 Faizir, “Hasil Wawancara Sejarah Dan Perkembangan Batik Kaganga.”
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digunakan sebagai acuan untuk menggambarkan pola pada kain. Pada Batik
Kaganga, pola yang dibuat memuat unsur-unsur khas daerah, terutama
bentuk aksara Kaganga dan motif lain yang berkaitan dengan budaya
masyarakat Rejang. Pola tersebut menjadi pedoman dalam proses
pemberian malam pada kain.
Proses Pembatikan

Tahap berikutnya adalah pemberian malam pada bagian kain sesuai
dengan pola yang telah dibuat. Pada teknik batik tulis, malam diaplikasikan
menggunakan canting dengan mengikuti garis-garis motif pada kain.
Sementara itu, pada teknik batik cap, motif diterapkan menggunakan alat
cap yang telah memiliki bentuk pola tertentu. Malam berfungsi sebagai
perintang warna sehingga bagian kain yang tertutup malam tidak terkena
warna pada saat proses pewarnaan.
Proses Pewarnaan

Kain yang telah melalui proses pembatikan selanjutnya memasuki

tahap pewarnaan. Pewarna diberikan pada kain sesuai dengan komposisi
warna yang telah direncanakan. Pada tahap ini, malam yang telah menutupi
bagian-bagian tertentu dari kain berfungsi mempertahankan warna dasar
atau membatasi masuknya zat warna pada bagian tersebut. Apabila kain
menggunakan lebih dari satu warna, proses pewarnaan dan pemberian
malam dapat dilakukan secara bertahap sesuai dengan kebutuhan motif dan

warna yang ingin dihasilkan.
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5) Proses Pelodoran
Setelah proses pewarnaan selesai, kain memasuki tahap pelorodan.
Pelorodan merupakan proses pelepasan malam yang sebelumnya menempel
pada permukaan kain. Kain diproses menggunakan air panas sehingga
lapisan malam dapat terlepas dari serat kain. Setelah malam dihilangkan,
motif dan warna yang terbentuk pada kain akan terlihat secara lebih jelas.
6) Pencucian dan Pengeringan
Tahap akhir dilakukan dengan membersihkan kain dari sisa malam
maupun bahan lain yang masih menempel setelah proses pelorodan. Kain
kemudian dikeringkan hingga siap digunakan atau memasuki tahap
penyelesaian akhir. Setelah seluruh rangkaian tersebut selesai, diperoleh

Batik Kaganga dengan motif dan warna yang menjadi ciri khasnya.?’

Dengan demikian, proses pembuatan Batik Kaganga secara teknis memiliki
tahapan yang tidak jauh berbeda dengan pembuatan batik pada umumnya. Ciri
khas Batik Kaganga terutama terletak pada pengembangan motif yang
mengangkat aksara Kaganga dan unsur budaya lokal sebagai identitas
masyarakat Rejang.

Keberadaan Batik Kaganga sebagai salah satu media pelestarian budaya
menjadi penting di tengah perkembangan zaman. Pengetahuan masyarakat,
khususnya generasi muda, terhadap Batik Kaganga maupun Aksara Kaganga
perlu terus diperkuat agar warisan budaya tersebut tetap dikenal dan dapat

diwariskan kepada generasi berikutnya. Salah satu upaya yang dapat dilakukan

2 Firly Umi Larasati et al., “Proses Pembuatan Batik Tulis Remekan Di Kecamatan
Ngantang,” Prosiding Pendidikan Teknik Boga Busana 16, no. 1 (2021).
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adalah mengenalkan Batik Kaganga melalui kegiatan pendidikan, termasuk
dengan mengintegrasikannya sebagai konteks dalam pembelajaran.

Dalam pembelajaran matematika, Batik Kaganga memiliki potensi untuk
digunakan sebagai konteks etnomatematika karena aktivitas yang berkaitan
dengan Batik Kaganga dapat dihubungkan dengan berbagai konsep matematika.
Dalam penelitian ini, materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV)
dikaitkan dengan aktivitas yang berhubungan dengan proses produksi,
penggunaan bahan baku, dan harga produk Batik Kaganga. Situasi tersebut
disajikan dalam bentuk permasalahan kontekstual yang mengarahkan peserta
didik untuk menentukan informasi yang diketahui dan ditanyakan, membentuk
model matematika, menyelesaikan sistem persamaan, serta menafsirkan hasil
penyelesaian sesuai dengan konteks permasalahan.

Selain melalui aktivitas yang berkaitan dengan produksi Batik Kaganga,
keterkaitan matematika juga dapat diamati pada bentuk visual motif yang
terdapat pada kain. Beberapa bentuk pada unsur Batik Kaganga memiliki
kemiripan dengan objek geometri sehingga dapat dikaji dalam konteks
pembelajaran matematika. Hasil penelitian Syaripah, Irsal, dan Amatullah
menunjukkan adanya konsep geometri pada unsur Batik Kaganga, antara lain
lingkaran, tabung, belah ketupat, dan segitiga. Identifikasi tersebut menunjukkan
bahwa unsur budaya lokal dapat menjadi salah satu konteks dalam mengenalkan
konsep matematika kepada peserta didik. Adapun keterkaitan unsur Batik

Kaganga dengan konsep matematika disajikan pada tabel berikut.



42

Tabel 2. 1 Keterkaitan Unsur Batik Kaganga dengan Konsep Matematika

No

Elemen Batik Kaganga

Konsep Matematika

1

Bakul Sirih

Bentuk dari motif bakul sirih jika
dilihat dari atas akan menyerupai
bentuk bangun datar lingkarang
dalam konsep matematika bangun
datar, karena bentuk dasar dari bakul
sirih yaitu bulat atau lingaran.

Konsep matematika yang digunakan
adalah bentuk bakul sirih yang
menyerupai konsep geometri yaitu
Tabung

Titik

.l

Konsep matematika yang digunakan
adalah bentuk titik-titik dan bulat
yang menyerupai konsep geometri
yaitu lingkaran

Huruf Kaganga “TA”

Konsep matematika yang digunakan
adalah bentuk huruf kagnga “TA”
yang menyerupai konsep geometri
yaitu belah ketupat
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No Elemen Batik Kaganga

Konsep Matematika

YA dan NA

5 Huruf Kaganga PA, KA, LA,

PA
L

)

KA

Konsep

matematika yang digunakan

adalah bentuk huruf kaganga “ PA,
KA, LA, YA ,dan NA” yang
menyerupai konsep geometri yaitu

segitiga

Sumber: Diadaptasi dari Syaripah, Irsal, dan Amatullah (2024). *°

30 Syaripah, Irni Latifa Irsal, and Fauziah Nadila Amatullah, “Etnomatematika Kebudayaan
Rejang Lebong Sebagai Sumber Belajar Matematika Sd/Mi,” Doctoral Dissertation, Institut Agama

Islam Negeri Curup, 2024.
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Selain bentuk-bentuk geometri tersebut, pengamatan terhadap susunan
visual motif Batik Kaganga dalam penelitian ini juga digunakan untuk
memperkenalkan keterkaitan lain dengan konsep geometri, seperti sudut,
kekongruenan, simetri, dan pola berulang. Keterkaitan tersebut ditempatkan
sebagai pengayaan dalam alur cerita komik agar peserta didik dapat melihat
bahwa matematika tidak hanya ditemukan dalam aktivitas perhitungan, tetapi
juga dapat diamati melalui bentuk dan keteraturan pada unsur budaya di
lingkungan masyarakat.

Meskipun demikian, konsep geometri tersebut tidak menjadi materi utama
yang dipelajari dalam komik. Materi utama yang dikembangkan tetap Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV), sedangkan unsur geometri pada motif
Batik Kaganga digunakan sebagai pengayaan untuk memperkuat muatan
etnomatematika dalam media yang dikembangkan. Dengan demikian, Batik
Kaganga dalam komik tidak hanya digunakan sebagai unsur visual, tetapi juga
sebagai konteks budaya yang menghubungkan aktivitas masyarakat, warisan

budaya Rejang, dan pembelajaran matematika.

D. Kemampuan Literasi Matematis

1.

Pengertian Literasi

Literasi merupakan salah satu kompetensi penting yang harus dimiliki
peserta didik pada abad ke-21. Literasi tidak hanya dimaknai sebagai
kemampuan membaca dan menulis, tetapi juga mencakup kemampuan
memperoleh, memahami, mengolaj, mengevaluasi, dan menggunakan

informsasi secara efektif untuk menyelesaikan berbagai permasalahan dalam
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kehidupan. Dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, literasi
menjadi bekal utama bagi peserta didik dalam berpikir kritis, berkomunikasi,
berkolaborasi, serta mengambil keputusan secara tepat.>!

Secara etimologis, istilah literasi dari bahasa Latin littera yang berarti
huruf..’> Menurut Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi, literasi merupakan kemampuan mangakses, memahami,
mengevaluasi, serta menggunakan informasi secara cerdas melalui berbagai
aktivitas, seperti membaca, menyimak, menulis, berbicara, dan berpikir
kritis.3*> Oleh karena itu, literasi tidak hanya dipahami sebagai kemampuan
memahami bacaan, tetapi juga kemampuan memanfaatkan informasi untuk
menghadapi berbagai tantangan dalam kehidupan sehari-hari.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa literasi merupakan
kemampuan seseorang dalam memperoleh, memahami, mengolah,
mengevaluasi, serta menggunakan informasi secara efektif untuk

mendukung proses belajar, menyelesaikan masalah, dan mengambil

keputusan secara tepat dalam berbagai situasi kehidupan.

2.  Pengertian Literasi Matematis

Literasi matematis merupakan salah satu bentuk literasi yang berfokus

pada kemampuan seseorang dalam menggunakan matematika untuk

31 Adriansyah et al., “Multiliterasi Penerapan Menulis,” Research & Learning in Primary
Education 4, no. 1 (2022).

32 Mahdiansyah dan Rahmawati, “Literasi Matematika Siswa Pendidikan Menengah:
Analisis Menggunakan Desain Tes Internasional Dengan Konteks Indonesia,” Jurnal Pendidikan
Dan Kebudayaan 20 (2014).

33 Dwi Utama Faizah et al., Panduan Gerakan Literasi Sekolah Di Sekolah Dasar (Jakarta:
Direktorat Pembinaan Sekolah Dasar Direktorat Jenderal Pendidikan Dasar dan Menengah
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2016).
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memahami, menganalisis, serta menyelesaikan berbagai permasalahan yang
ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Literasi matematis tidak hanya
berkaitan dengan kemampuan perhitungan, tetapi juga kemampuan
menghubungkan konsep matematika dengan situasi nyata sehingga dapat
digunakan sebagai dasar dalam pengambilan keputusan.>*

Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD)
melalui Programe for International Student Assessment (PISA) 2022
mendefinisikan literasi matematis sebagai kemampuan individu untuk
merumuskan (formulate), menggunakan (employ), serta menafsirkan dan
mengevaluasi (interpret and evaluate) matematika dalam berbagai konteks.
Literasi matematis mencakup kemampuan bernalar secara matematis,
menggunakan konsep, prosedur, fakta, dan alat matematika untuk
mendeskripsikan, menjelaskan, serta memprediksi suatu fenomena sehingga
seseorang mampu memahami peran matematika dalam kehidupan dan
mengambil keputusan secara tepat.*

Berdasarkan definisi tersebut, literasi matematis bukan sekedar
kemampuan menyelesaikan soal matematika, melainkan kemampuan
menggunakan matematika secara bermakna dalam berbagai situasi
kehidupan. Seseorang yang memiliki literasi matematis mampu
mengidentifikasi informasi yang relevan dari suatu permasalahan,
mengubahnya ke dalam model matematika, memilih strategi penyelesaian

yang sesuai dengan konteks permasalahan.

34 Mahdiansyah dan Rahmawati, “Literasi Matematika Siswa Pendidikan Menengah:
Analisis Menggunakan Desain Tes Internasional Dengan Konteks Indonesia.”

35 Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD), “PISA 2022
Assessment and Analytical Framework™ (Paris, 2023).
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Konsep literasi matematis juga sejalan dengan pendapat National Council
of Teachers Mathematics (NCTM) yang menyatakan bahwa pembelajaran
matematika mencakup lima kompetensi utama, yaitu pemecahan masalah
(problem solving), komunikasi matematis (mathematical communication),
penalaran matematis (mathematical reasoning), koneksi matematis
(mathematical connection) dan representasi matematis (mathematical
representation). Kelima kompetensi tersebut saling berkaitan dan menjadi
dasar dalam mengembangkan kemampuan literasi matematis peserta didik.*°

Wardhani dan Rumiati bahwa literasi matematis kemampuan seseorang
untuk merumuskan, menerapkan, dan menafsirkan matematika dalam
berbagai konteks dengan menggunakan konsep, prosedur, fakta, serta
penalaran matematika.>’” Mulyono dan Lestari juga mengemukakan bahwa
literasi matematis merupakan keterampilan yang penting harus dimiliki
peserta didik agar mampu memahami matematika dan menerapkannya dalam
kehidupan nyata. Selain itu, Abidin menjelaskan bahwa literasi matematis
merupakan kemampuan memahami dan menggunakan simbol-simbol
matematika dalam berbagai konteks untuk memecahkan masalah serta
menjelaskan proses penyelesaian kepada orang lain.*®

Hasil PISA 2022 menunjukkan bahwa kemampuan literasi matematis

masih menjadi tantangan di berbagai negara, termasuk Indonesia. Pada PISA

36 Hujjatul Muslimah and Heni Pujiastuti, “Analisis Kemampuan Literasi Matematis Siswa
Dalam Memecahkan Masalah Matematika Berbentuk Soal Cerita,” Jurnal Pendidikan Matematika
Dan Sains 8, no. 1 (April 12, 2021): 3643, https://doi.org/10.21831/jpms.v8i1.30000.

37 Suyitno, “Mengembangkan Kemampuan Guru Matematika Dalam Menyusun Soal
Bermuatan Literasi Matematika Sebagai Wujud Implementasi Kurikulum 2013.”

38 Dewi Friska, Sukestiyarno, and Kartono, “Analisis Literasi Matematis Siswa Ditinjau Dari
Self Regulated Learning Pada Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Berbasis E-Modul” 11,
no. 1 (n.d.): 33-54.
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2022, rata-rata capaian siswa Indonesia mengalami penurunan dibandingkan
dengan PISA 2018. Hanya 18% peserta didik Indonesia yang mampu
mencapai Level 2 atau lebih pada bidang matematika, sedangkan rata-rata
negara OECD mencapai 69%. Pada level ini peserta didik diharapkan telah
mampu mengenali serta merepresentasikan situasi sederhana ke dalam bentuk
matematika.*

Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
literasi matematis merupakan kemampuan seseorang dalam merumuskan,
menggunakan, serta menafsirkan dan mengevaluasi matematika untuk
menyelesaikan berbagai permasalahan kontekstual melalui pemanfaatan
konsep, prosedur, fakta, dan penalaran matematika sehingga mampu

mengambil keputusan yang tepat dalam kehidupan sehari-hari.

3. Indikator Kemampuan Literasi Matematika

Kemampuan literasi matematis dapat diukur melalui indikator yang
dikembangkan oleh OECD dalam kerangka PISA 2022. Kerangka tersebut
menjelaskan bahwa proses literasi matematis terdiri atas tiga proses utama,
yaitu formulate, employ, serta evaluate. Ketiga proses tersebut
menggambarkan tahapan seseorang dalam menggunakan matematika untuk
memahami serta menyelesaikan suatu permasalahan kontekstual.*’

Adapun indikator kemampuan literasi matematis dalam penelitian ini

dijelaskan sebagai berikut.

39 Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD), “PISA 2022 Results:
Factsheet Indonesia” (Paris, 2023).
40 Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD), “PISA 2022 Assessment and
Analytical Framework.”
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1. Formulate (merumuskan konteks secara matematis)

2.

3.

Pada tahap formulate, peserta didik mengidentifikasi informasi
penting dari suatu permasalahan, memahami hubungan antar informasi,
kemudian mengubah situasi nyata menjadi model matematika yang sesuai.
Tahap ini melibatkan kemampuan mengenali konsep matematika yang
relevan serta menyatakan malalah ke dalam bentuk simbol, persamaan,
tabel, diagram, atau representasi matematika lainnya.

Employ (menggunakan konsep, fakta, prosedur, dan penalaran
matematika)

Tahap employ proses menggunakan konsep, fakta, prosedur,
strategi, dan penalaran matematika untuk memperoleh penyelesaian
terhadap model matematika yang telah dibentuk. Pada tahap ini peserta
didik memilih metode penyelesaian yang tepat, melakukan operasi
matematika, serta menyelesaikan permasalahan sesuai dengan konsep
yang digunakan
Interpret and Evaluate (menafsirkan dan mengevaluasi hasil matematika)

Tahap interpret and evaluate merupakan proses menafsirkan hasil
penyelesaian matematika ke dalam konteks permasalahan nyata serta
mengevaluasi apakah solusi yang diperoleh sudah masuk akal dan sesuai
dengan situasi yang diperoleh serta menarik kesimpulan yang tepat
berdssarkan penyelesaian yang dilakukan.

Berdasarkan kerangka PISA 2022 tersebut, penelitian ini menggunakan

tiga indikator kemampuan literasi matematis, yaitu formulate, employ, serta

interpret and evaluate. Namun, dalam penelitianini proses interpret and
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evaluate disederhanakan menjadi indikator evaluate karena indikator tersebut
mencakup kemampuan peserta didik dalam menafsirkan sekaligus
mengevaluasi hasil penyelesaian matematika sesuai dengan konteks
permasalahan. Sehigga indikator yang digunakan dalam penelitian ini terdiri
atas: 1) formulate (merumuskan konteks secara matematika), 2) employ
(menerapkan konsep, fakta, prosedur, dan penalaran matematika), dan 3)
evaluate (menafsirkan dan mengevaluasi hasil matematika). Ketiga indikator
tersebut menjadi dasar dalam penyusunan instrumen penelitian serta
pengembangan komik matematika berbasis etnomatematika pada materi

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV).

E. Penelitian Relevan
Beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini disajikan
sebagai berikut.
1. Penelitian Farid Gunadi dan Lusi Siti Aisah (2019)
Penelitian pertama dilakukan oleh Farid Gunadi dan Lusi Siti Aisah
(2019) dengan judul “Comic’s Mathematics Learning: Pembelajaran
Matematika untuk Mengembangkan Kemampuan Literasi Matematis
Siswa”. Penelitian ini bertujuan menghasilkan rancangan pembelajaran
matematika berbasis media komik yang dapat mendukung kemampuan
literasi matematis siswa pada materi eksponen.
Penelitian tersebut menggunakan model pengembaangan yang
diadaptadi dari Borg & Gall, yang meliputi tahapan: (1) research and
information collecting (pengumpulan data awal); (2) planning

(perencanaan); (3) develop preliminary form of product (pengembangan
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awal); (4) preliminary field testing (uji validasi); (5) main product revision
(revisi awal); (6) main field testing (uji coba skala terbatas).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik matematika
yang dikembangkan memenuhi kriteria valid dan efektif sehingga layak
digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi eksponen.

Persamanaan penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada
pengembangan media komik matematika serta fokus pada kemampuan
literasi matematis siswa. Adapun perbedaannya, penelitian Farida Gunadi
dan Lusi Siti Aisah tidak mengintegrasikan unsur budaya dalam
pengembangan komik, sedangkan penelitian ini mengembangkan komik
matematika berbasis etnomatematika dengan sedangkan penelitian ini
mengembangkan komik matematika berbasis etnomatematika dengan
mengintegrasikan Batik Kaganga sebagai konteks budaya masyarakat
Rejang. Selain itu, penelitian ini menggunakan model ADDIE yang dibatasi
hingga tahap development, sehingga produk yang dihasilkan dinilai
berdasarkan validitas oleh para ahli serta kepraktisan berdasarkan respon

guru dan siswa.

. Penelitian Farida Alfiyyah, Ati Sukmawati dan Juhairiah (2024)

Penelitian kedua dilakukan oleh Farida Alfiyyah, Ati Sukmawati dan
Juhairiah (2024) dengan judul “Pengembangan Koma (Komik Matematika)
Sebagai Media Pembelajaran Pada Materi SPLDV  Berbasis
Etnomatematika”. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media

pembelajaran berupa komk matematika berbasis etnomatematika pada
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materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) yang valid dan
praktis.

Penelitian tersebut menggunakan model 4D yang disederhanakan
menjadi tiga tahap yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan
(design), dan tahap pengembangan (develop). Pengumpulan data dilakukan
melalui lembar validasi media, lembar validasi materi, serta lembar angket
respon siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan media.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi media memperoleh
persentase sebesar 81,67% dengan kriteria tinggi sedangkan validasi materi
memperoleh persentase sebesar 75% dengan kriteria cukup timggi. Hasil uji
kepraktiksan juga menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memberikan
respon sangat setuju, sehingga media yang dikembangkan dinyatakan valid
dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada
pengembangan komik matematika berbasis etnomatematika pada materi
SPLDV. Perbedaannya terletak pada model pengembangan yang digunakan.
Penelitian Faridah Alfiyyah dkk. Menggunakan model 4D, sedangkan
penelitian ini menggunakan model ADDIE. Selain itu, penelitian ini secara
khusus mengembangkan komik matematika yang dirancang untuk
mendukung kemampuan literasi matematis siswa dengan konteks budaya
Batik Kaganga serta dibatasi hingga tahap development
. Penelitian Yani Fitriyani, Marlina Eliyanti dan Myrna Apriany Lestari

(2021)
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Penelitian ketiga dilakukan oleh Yani Fitriyani, Marlina Eliyanti dan
Myrna Apriany Lestari (2021) dengan judul “Penerapan Media Komik
untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi dalam Memahami Soal Cerita
Matematika di Sekolah Dasar”. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan
peningkatan kemampuan literasi matematika siswa dalam memahami soal
cerita melalui penggunaan media komik.

Penelitian menggunakan metode quasi experimental dengan desain
nonequivanlent control group pretest-posttest. Populasi penelitian adalah
siswa SD Negeri 1 Karangtawang, dengan subjek penelitian siswa kelas V
yang berjumlah 39 orang. Data penelitian dikumpulkan melalui wawancara,
dokumentasi, serta tes pretest dan posttest.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan literasi
matematika siswa yang belajar menggunakan media komik lebih tinggi
dibandingkan siswa yang belajar tanpa media komik. Selain itu,
peningkatan (gain) kemampuan literasi matematis pada kelas yang
menggunakan media komik juga lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada
penggunaan media komik dalam pembelajaran matematika serta fokus pada
kemampuan literasi matematis siswa. Perbedaannya terletak pada jenis
penelitian dan tujuan penelitian. Penelitian Yani Fitriyani dkk. Merupakan
penelitian eksperimen yang bertujuan menguji peningkatan kemampuan
literasi matematis melalui penggunaan media komik, sedangkan penelitian
ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang

bertujuan menghasilkan komik matematika berbasis etnomatematika yang
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valid dan praktis melalui model ADDIE yang dibatasi hingga tahap
development.

Berdasarkan ketiga penelitian terdahulu tersebut, dapat diketahui bahwa media
komik memiliki potensi untuk mendukung pembelajaran matematika dan
kemampuan literasi mateamtis peserta didik. Penelitian-penelitian tersebut juga
menunjukkan bahwa komik merupakan media pembelajaran yang layak digunakan
serta mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Meskipun demikian, masih terdapat perbedaan antara penelitian terdahulu
dengan penelitian yang dilakukan peneliti. Penelitian ini mengembangkan komik
matematika berbasis etnomatematika dengan mengintegrasikan Batik Kaganga
sebagai konteks budaya masyarakat Rejang pada materi Sistem Persamaan Linear
Dua Variabel (SPLDV) untuk siswa MTs kelas VIII. Komik juga dirancang dengan
memperhatikan proses literasi matematis yang meliputi formulate, employ, dan
evaluate. Selain itu, penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE
yang dibatasi hingga tahap development, sehingga produk yang dihasilkan dinilai
berdasarkan kelayakan oleh ahli serta kepraktisan melalui respon guru dan siswa.
Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat melengkapi penelitian
sebelumnya melalui pengembangan media pembelajaran yang kontekstual,

menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.

F. Kerangka Berpikir

Kemampuan literasi matematis penting dalam pembelajaran matematika
karena tidak hanya berkaitan dengan kemampuan melakukan perhitungan, tetapi
juga kemampuan menggunakan matematika dalam menyelesaikan masalah yang

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Dalam penelitian ini, literasi matematis
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mengacu pada tiga proses, yaitu formulate, employ, dan evaluate. Ketiga proses
tersebut mencakup kemampuan merumuskan masalah ke dalam bentuk
matematika, menggunakan konsep dan prosedur matematika untuk memperoleh
penyelesaian, serta menafsirkan dan mengevaluasi hasil sesuai dengan konteks
permasalahan.

Pengembangan kemampuan literasi matematis memerlukan pembelajaran
yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menghadapi
permasalahan kontekstual dan menghubungkan konsep matematika dengan
situasi yang dekat dengan kehidupan mereka. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang tidak hanya menyajikan materi dan prosedur penyelesaian,
tetapi juga mampu menghadirkan konsep matematika melalui konteks yang
menarik dan bermakna bagi peserta didik.

Salah satu media yang dapat dikembangkan untuk mendukung
pembelajaran tersebut adalah komik matematika. Komik memadukan unsur
gambar, teks, dialog, dan alur cerita sehingga materi matematika dapat disajikan
melalui rangkaian peristiwa yang lebih menarik dan mudah diikuti. Melalui alur
cerita, permasalahan matematika dapat ditempatkan dalam situasi kontekstual
sehingga peserta didik diarahkan untuk memahami permasalahan, menentukan
strategi penyelesaian, dan menafsirkan hasil yang diperoleh berdasarkan konteks
yang disajikan.

Untuk memperkuat konteks dalam komik, pengembangan media dilakukan
dengan mengintegrasikan etnomatematika melalui Batik Kaganga sebagai
konteks budaya Rejang Lebong. Batik Kaganga tidak hanya digunakan sebagai

unsur visual dalam komik, tetapi diintegrasikan ke dalam alur cerita dan
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penyajian permasalahan matematika. Aktivitas yang berkaitan dengan Batik
Kaganga, seperti proses produksi, penggunaan bahan baku, dan harga produk,
digunakan sebagai konteks dalam penyajian permasalahan Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel (SPLDV). Selain itu, bentuk dan susunan motif yang
berkaitan dengan budaya Rejang digunakan sebagai pengayaan untuk
memperkenalkan keterkaitan budaya dengan konsep matematika, seperti bentuk
geometri, sudut, kekongruenan, simetri, dan pola berulang.

Permasalahan SPLDV dalam komik disusun dengan mengintegrasikan
proses literasi matematis formulate, employ, dan evaluate. Proses formulate
diarahkan pada kegiatan mengidentifikasi informasi dalam permasalahan dan
merumuskannya ke dalam model matematika. Proses employ diarahkan pada
penggunaan konsep dan prosedur SPLDV untuk memperoleh penyelesaian,
sedangkan proses evaluate diarahkan pada kegiatan menafsirkan dan
mengevaluasi hasil penyelesaian sesuai dengan konteks permasalahan. Dengan
demikian, komik yang dikembangkan tidak hanya menyajikan materi SPLDYV,
tetapi juga dirancang untuk mendukung proses literasi matematis peserta didik
melalui permasalahan kontekstual berbasis budaya lokal.

Pengembangan komik matematika berbasis etnomatematika dilakukan
menggunakan model ADDIE yang dibatasi sampai tahap Development, sehingga
tahapan penelitian yang dilaksanakan meliputi Analysis, Design, dan
Development. Tahap Analysis dilakukan sebagai dasar dalam menentukan
kebutuhan pengembangan produk. Tahap Design dilakukan dengan menyusun
konsep produk, karakter, alur cerita, naskah dan dialog, penyajian materi, serta

rancangan komik. Selanjutnya, pada tahap Development, rancangan tersebut
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direalisasikan menjadi produk komik yang utuh, kemudian divalidasi oleh ahli
materi, ahli media, dan ahli bahasa serta direvisi berdasarkan saran dan masukan
validator. Produk yang telah direvisi selanjutnya diberikan kepada guru dan
peserta didik untuk memperoleh respons terhadap kepraktisan penggunaan
komik.

Berdasarkan rangkaian pemikiran tersebut, pengembangan komik
matematika berbasis etnomatematika diharapkan menghasilkan media
pembelajaran pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV)
yang layak dan praktis digunakan serta dirancang untuk mendukung kemampuan

literasi matematis peserta didik MTs kelas VIII melalui konteks Batik Kaganga.



KONDISI AWAL

¢ Kemampuan literasi matematis siswa masih rendah.

* Media pembelajaran matematika yang digunakan masih
terbatas dalam variasi penyajian.

¢ Integrasi budaya lokal dalam pembelajaran masih terbatas.
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mengintegrasikan budaya, dan mendukung proses
literasi matematis siswa.

v

~
SOLUSI: KOMIK MATEMATIKA BERBASIS ETNOMATEMATIKA
* Media berupa komik (gambar, teks, dialog, alur cerita).
E ¢ Materi yang digunakan: SPLDV.
5 + Konteks budaya yang dintegrasikan: Batik Kaganga yang
= berkaitan dengan budaya masyarakat Rejang.
+ Permasalahan SPLDV dikaitkan dengan aktivitas yang
berkaitan dengan Batik Kagang:a.
7
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VALIDASI AHLI UJI KEPRAKTISAN
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dan ahli bahasa.

PRODUK AKHIR

Komik matematika berbasis etnomatematika yang layak dan praktis
digunakan sebagai media pembelajaran serta diarahkan untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa MTs kelas VIII.

Gambar 2. 8 Bagan Kerangka Berpikir
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BAB III
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian Research and
Development (R&D). Penelitian Research and Development (R&D)
merupakan pendekatan yang bertujuan untuk mengembangkan produk atau
model tertentu yang dapat digunakan dalam praktik. Penelitian ini sering
digunakan dalam bidang pendidikan, teknologi, dan industri untuk
merancang, menguji, dan menyempurnakan suatu produk, metode, atau
sistem. !

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) , pengembangan adalah
proses, cara, perbuatan mengembangkan sesuatu menjadi lebih baik atau lebih
sempurna.” Dalam bidang pendidikan, pengembangan tidak hanya dimaknai
sebagai penyempurnaan suatu produk yang telah ada, tetapi juga sebagai
proses menghasilkan produk baru yang dapat dimanfaatkan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. *

Menurut Sugiyono, metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development atau R&D) dapat diartikan sebagai cara ilmiah memperoleh data

dengan tujuan digunakan untuk merancang, memproduksi, serta mehuji

efektivitasitas, efisiensi, dan kepraktisan produk yang telah dihasilkan.

! Loso Judijanto et al., “Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan Rnd,” 2024,

https://journal.yayasanpad.org/index.php/ypadbook/article/view/466/345.

2 “Arti Kata Kembang - Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Online,” n.d.,

https://www.kbbi.web.id/kembang#google vignette.

3 Nana Syaodih, Metode Penelitian Penelitian Dan Pengembangan (Jakarta: Remaja

Rosdakarya, 2010).
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Berdasarkan pengertian tersebut, kegiatan penelitian dapat disingkat menjadi 4P,
yaitu penelitian (research), perancangan (planning), produksi (production), dan
pengujian (testing).*

Sejalan dengan pendapat tersebut, Gay menyatakan bahwa penelitian
pengembangan merupakan suatu usaha untuk mengembangkan produk yang
efektif untuk digunakandalam dunia pendidika, bukan menguji suatu teori. Oleh
karena itu, penelitian pengembangan lebih menekankan pada proses
menghasilkan produk yang layak digunakan dibandingkan menguji teori
tertentu.” Sedangkan Nana Syaodih Sukmadinata menyatakan bahwa penelitian
pengembangan tidak hanya bertujuan menyempurnakan produk yang telah ada,
tetapi juga menghasilkan produk baru melalui prosedur yang sistematis sehingga
produk yang dihasilkan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah.®

Sementara itu, Walter R. Borg dan Meredith D. Gall (1983) menjelaskan
bahwa penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses yang digunakan
untuk mengembangkan serta memvalidasi produk pendidikan. Proses tersebut
dilakukan melalui serangkaian tahapan yang sistematis, mukai dari kajian
terhadap hasil penelitian yang relevan, pengembangan produk, uji coba, hingga
revisi produk berdasarkan hasil evaluasi.’

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa

penelitian dan pengembangan merupakan suatu metode penelitian yang

4 Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan Berbasis AI, 2nd ed. (Yogyakarta: Alfabeta, CV,
2025).

5 Okpatrioka Okpatrioka, “Research And Development (R&D) Penelitian Yang Inovatif

Dalam Pendidikan,” Dharma Acariya Nusantara: Jurnal Pendidikan, Bahasa Dan Budaya 1, no. 1
(March 2023), https://doi.org/10.47861/jdan.v1il.154.

¢ Syaodih, Metode Penelitian Penelitian Dan Pengembangan.
7 Syaodih.
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dilakukan secara sistematis untuk menghasilkan atau menyempurnakan suatu
produk sehingga memiliki kualitas yang lebih baik dan layak digunakan. Dalam
penelitian ini, produk yang dikembangkan berupa komik matematika berbasis
etnomatematika yang mengintegrasikan Batik Kaganga sebagai konteks budaya
masyarakat Rejang pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
(SPLDV) untuk siswa MTs kelas VIII. Proses pengembangan menggunakan
model ADDIE yang dibatasi hingga tahap development, sehingga penelitian
difokuskan pada menghasilkan produk yang memenuhi aspek validitas

berdasarkan penilaian ahli serta kepraktisan berdasarkan respon guru dan siswa.

. Prosedur Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE
(Analysis, Design, Development, Impelentation, dan Evaluation). Menurut
Robert Marbie Branch, model ADDIE merupakan model pengembangan
pembelajaran yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis (analisis), Design
(perancangan), Development (pengembangan), Implementation (implementasi),
dan Evaluation (evaluasi).® Kelima tahapan tersebut saling berkaitan dan
dilakukan secara sistematis untuk menghasilkan produk pemeblajaran yang
berkualitas.

Dalam penelitian ini, model ADDIE digunakan karena memiliki tahapan
yang sistematis, sederhana, dan mudah diterapkan dalam pengembangan media

pembelajaran. Selain itu, model ini memberikan kesempatan untuk melakukan

8 Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan Berbasis Al.
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revisi produk berdasarkan hasil validasi sehingga media yang dikembangkan
memiliki kualitas yang baik.

Meskipun model ADDIE terdiri atas lima tahapan, penelitian ini dibatasi
hanya sampai Development (pengembangan). Pembatasan tersebut dilakukan
dengan mempertimbangkan tujuan penelitian yang difokuskan untuk
menghasilkan produk yang valid berdasarkan penilaian ahli serta praktis
berdasaekan respon guru dan siswa, serta mempertimbangkan keterbatasan
waktu penelitian. Oleh karena itu, tahapan yang dilaksanakan dalam penelitian
ini meliputi:

1. Analysis, yaitu melakukan analisis kebutuhan guru, analisis kebutuhan
siswa, serta analisis media pembelajaran matematika yang digunakan pada
materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV).

2. Design, yaitu menyusun storyboard, menentukan alur cerita, tokoh,
penyajian materi, menyusun instrumen penelitian, serta membuat
prototype komik matematika berbasis etnomatematika.

3. Development, yaitu mengembangkan prototype menjadi produk komik
yang utuh, melakukan validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa, merevisi produk berdasarkan saran validator, serta melakukan uji
kepraktisan melalui angket respon guru dan siswa.

Berdasarkan tahapan tersebut, dihasilkan komik matematika berbasis
etnomatematika pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV)
yang telah memenuhi aspek validitas dan kepraktisan sebagai media
pembelajaran bagi siswa MTs kelas VIII.

Berikut adalah prosedur pengembangan yang akan dilakukan :
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Adapun penjelasan mengenai tahapan pengembangan yang dilakukan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Tahap Analisis (4nalyze)

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam penelitian
pengembangan yang bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan
permasalahan yang berkaitan dengan proses pembelajaran matematika.
Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap kondisi pembelajaran,
karakteristik peserta didik, materi pembelajaran, serta kebutuhan guru
dan siswa terhadap media pembelajaran yang dapat mendukung
kemampuan literasi matematis.

Tahap analisis dilakukan melalui penyebaran angket analisis
kebutuhan kepada guru dan siswa serta analisis dokumen pembelajaran
yang digunakan di sekolah. Hasil analisis tersebut menjadi dasar dalam
merancang komik matematika berbasis etnomatematika yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna.

a. Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa
Data pada tahap analisis kebutuhan dikumpulkan melalui
penyebaran angket yang disusun berdasarkan indikator yang merujuk
pada kajian teori mengenai literasi matematis dan pengembangan
media pembelajaran. Kegiatan ini bertujuan untuk memperoleh
gambaran mengenai karakteristik media komik matematika berbasis
etnomatematika yang diharapkan oleh guru sebagai pendukung

pembelajaran, sekaligus mengetahui kebutuhan siswa terhadap media
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yang dapat membantu mereka memahami materi serta mendukung
kemampuan literasi matematis dalam proses belajar.
b. Analisis Media Pembelajaran Matematika

Analisis media pembelajaran matematika dilakukan terhadap
buku paket Matematika K13 yang digunakan sebagai salah satu bahan
ajar pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) di
MTs Baitul Makmur Curup. Buku yang dianalisis ditentukan
berdasarkan informasi dari guru matematika mengenai bahan ajar
yang digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya, peneliti melakukan
analisis dokumen terhadap buku tersebut berdasarkan aspek penyajian
media, integrasi etnomatematika, dukungan terhadap kemampuan
literasi matematis, dan kondisi media pembelajaran. Hasil analisis
digunakan sebagai salah satu dasar dalam mengembangkan komik
matematika berbasis etnomatematika.

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan merupakan tahap penyusunan rancangan komik
matematika berbasis etnomatematika berdasarkan hasil analisis
kebutuhan guru dan siswa serta analisis dokumen yang telah dilakukan
pada tahap sebelumnya. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan
rancangan awal produk yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan
karakteristik peserta didik.

Pada tahap ini peneliti menyusun konsep komik yang meliputi
penentuan materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV),

penyusunan tujuan pembelajaran, integrasi Batik Kaganga sebagai
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konteks budaya masyarakat Rejang, serta penyelarasan materi dengan
indikator kemampuan literasi matematis, yaitu formulate, employ, dan
evaluate. Selanjutnya, peneliti menyusun storyboard yang berisi alur
cerita, tokoh, dialog, ilustrasi, dan penyajian materi, kemudian membuat
prototype sebagai rancangan awal komik matematika berbasis
etnomatematika. Prototype tersebut menjadi acuan dalam proses
pengembangan produk pada tahap berikutnya.

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap merealisasikan prototype
menjadi produk komik matematika berbasis etnomatematika yang utuh.
Pada tahap ini dilakukan pembuatan ilustrasi, penyempurnaan desain,
penyusunan materi, serta penyusunan latihan soal yang disesuaikan
dengan indikator kemampuan literasi matematis.

Produk yang telah selesai dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa menggunakan lembar yang telah
disusun. Validasi dilakukan untuk memperoleh masukan dan penilaian
mengenai kelayakan isi, penyajian, tampilan, serta penggunaan bahasa
pada komik yang dikembangkan. Hasil validasi digunakan sebagai dasar
dalam melakukan revisi produk hingga diperoleh komik yang memenuhi
kriteria valid.

Setelah proses revisi berdasarkan saran para validator selesai
dilakukan, komik matematika berbasis etnomatematika selanjutnya
diberikan kepada guru dan siswa untuk memperoleh respon terhadap

kepraktisan media melalui angket respon guru dan angket respon siswa.
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Data yang diperoleh dari angket respon digunakan untuk mengetahui
tingkat kepraktisan komik yang dikembangkan sekaligus menjadi bahan
penyempurnaan produk. Dengan demikian, pada tahap ini dihasilkan
komik matematika berbasis etnomatematika yang telah memenuhi aspek
validitas dan kepraktisan sebagai media pembelajaran pada materi
Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) bagi siswa MTs kelas

VIIIL.

C. Waktu dan Tempat Penelitian
1. Waktu Penelitian

Penelitian ini dimulai pada semester genap tahun pelajaran

2025/2026.

2. Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan di MTs.Baitul Makmur Curup, yang
berlokasi di Kelurahan Air Putih Lama Kecamatan Curup Kabupaten

Rejang Lebong.

D. Data dan Sumber Data
1. Data

Data dalam penelitian ini meliputi: 1) data hasil angket analisis
kebutuhan guru dan siswa, 2) data hasil analisis dokumen terhadap media
pembelajaran matematika yang digunakan di sekolah, 3) data hasil validasi

produk oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, serta 4) data hasil



68

angket respon guru dan siswa terhadap komik matematika berbasis

etnomatematika yang dikembangkan.

2. Sumber Data

Sumber data penelitian pengembangan ini terdiri atas:

a. Guru matematika kelas 8 MTs Baitul Makmur Curup yang berjumlah 2
orang, yang menjadi responden pada tahap analisis kebutuhan dan angket
respon guru.

b. Siswa kelas VIII B MTs Baitul Makmur Curup yang berjumlah 31 orang,
yang menjadi responden pada tahap analisis kebutuhan dan angket
respon siswa.

c. Validator, yang terdiri atas ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, yang
memberikan penilaian terhadap kelayakan komik matematika berbasis

etnomatematika melalui lembar validasi.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
angket dan dokumentasi.

1. Angket

Angket atau kuisioner merupakan instrumen untuk pengumpulan data,
dimana partisipan atau responden mengisi pertanyaan atau pernyataan yang

diberikan oleh peneliti.’

? Sugiyono.
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Dalam penelitian ini, angket digunakan sebagai teknik utama dalam
pengumpulan data. Angket digunakan untuk memperoleh data mengenai
analisis kebutuhan guru dan siswa, validitas produk, serta kepraktisan
komik matematika berbasis etnomatematika yang dikembangkan.

Pada tahap analisis, angket diberikan kepada guru dan siswa untuk
memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran serta kebutuhan
terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan. Selanjutnya, pada
tahap pengembangan, angket digunakan sebagai lembar validasi yang
diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk menilai
kelayakan produk berdasarkan aspek materi, media, dan bahasa. Setelah
produk direvisi berdasarkan masukan validator, angket juga diberikan
kepada guru dan siswa untuk memperoleh respon terhadap kepraktisan
komik matematika berbasis etnomatematika yang telah dikembangkan.

Penyusunan angket dilakukan berdasarkan indikator yang telah
dirumuskan sesuai dengan tujuan penelitian sehingga data yang diperoleh
dapat digunakan sebagai dasar dalam penyempurnaan produk.

2. Dokumentasi

Menurut Snapiah Faesal, dokumentasi merupakan teknik pengumpulan
data yang dilakukan melalui pengumpulan dan penelaahan berbagai
dokumen yang berkaitan dengan penelitian. Teknik ini digunakan untuk
memperoleh informasi yang relevan sebagai pendukung data penelitian. '

Dalam penelitian ini, dokumentasi dilakukan melalui analisis terhadap

media pembelajaran yang digunakan pada materi Sistem Persamaan Linear

10 Rifa’i Abubakar, Pengantar Metodologi Penelitian (Yogyakarta: Suka-Press UIN Sunan
Kalijaga, 2021).
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Dua Variabel (SPLDV) di MTs Baitul Makmur Curup. Peneliti terlebih
dahulu memperoleh informasi dari guru mengenai media pembelajaran yang
digunakan, kemudian guru menunjukkan buku K13 yang digunakan sebagai
bahan ajar. Selanjutnya, peneliti menganalisis isi buku tersebut
menggunakan lembar analisis dokumen berdasarkan aspek penyajian media,
integrasi etnomatematika, dukungan terhadap kemampuan literasi
matematis, dan kondisi media pembelajaran. Hasil analisis digunakan
sebagai salah satu dasar dalam pengembangan komik matematika berbasis

etnomatematika.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk memperoleh
data selama proses penelitian. Dalam penelitian ini, instrumen yang digunakan
berupa angket dan lembar analisis dokumen. Angket digunakan untuk
memperoleh data mengenai analisis kebutuhan, validasi produk, serta respon
guru dan siswa terhadap komik matematika berbasis etnomatematika yang
dikembangkan. Sementara itu, lembar analisis dokumen digunakan untuk
menganalisis media pembelajaran matematika yang digunakan di sekolah
sebagai dasar dalam pengembangan produk.

1. Lembar Angket

Lembar angket digunakan untuk memperoleh data secara tertulis dari
responden melalui sejumlah pernyataan yang telah disusun sesuai dengan tujuan
penelitian. Angket yang digunakan dalam penelitian ini meliputi angket analisis
kebutuhan guru dan siswa, angket validasi ahli, serta angket respons guru dan

siswa.
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a. Lembar Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa

Angket analisis kebutuhan guru dan siswa digunakan untuk
memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran matematika,
media pembelajaran yang digunakan, kendala yang dihadapi selama proses
pembelajaran, serta kebutuhan guru dan siswa terhadap media
pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik. Penyusunan angket didasarkan pada aspek media
pembelajaran, etnomatematika, dan literasi matematis. Adapun kisi-kisi
angket analisis kebutuhan guru dan siswa secara lengkap disajikan pada
Lampiran 2.1 Kisi-kisi Instrumen Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa.

b. Lembar Angket Validasi Ahli

Lembar angket validasi ahli digunakan untuk memperoleh data
mengenai kelayakan komik matematika berbasis etnomatematika yang
telah dikembangkan. Penilaian dilakukan oleh validator sesuai dengan
bidang keahliannya. Angket validasi ahli dalam penelitian ini terdiri atas
angket validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.

1) Lembar Angket Validasi Ahli Materi
Lembar angket validasi ahli materi digunakan untuk menilai kelayakan
komik dari aspek materi pembelajaran. Penilaian meliputi kesesuaian
materi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan konsep matematika,
penyajian materi, contoh dan latihan, keterkaitan materi dengan konteks
Batik Kaganga, serta dukungan terhadap indikator kemampuan literasi

matematis formulate, employ, dan evaluate. Adapun kisi-kisi angket
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validasi ahli nateri secara lengkap disajikan pada Lampiran 2.3 Kisi-
kisi Lembar Validasi Ahli Materi.
2) Lembar Angket Validasi Ahli Media
Lembar angket validasi ahli media digunakan untuk menilai kelayakan
komik sebagai media pembelajaran. Penilaian meliputi aspek tampilan,
tata letak, ilustrasi, keterbacaan, konsistensi visual, kemenarikan, dan
kesesuaian media dengan karakteristik peserta didik. Adapun kisi-kisi
angket validasi ahli media secara lengkap disajikan pada Lampiran 2.4
Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media.
3) Lembar Angket Validasi Ahli Bahasa
Lembar angket validasi ahli bahasa digunakan untuk menilai kelayakan
bahasa yang digunakan dalam komik. Penilaian meliputi kejelasan
bahasa, ketepatan penggunaan bahasa, kekomunikatifan, konsistensi
penggunaan istilah, keterbacaan, serta kesesuaian bahasa dengan
karakteristik peserta didik MTs kelas VIII. Adapun kisi-kisi angket
validasi ahli bahasa secara lengkap disajikan pada Lampiran 2.5 Kisi-
kisi Lembar Validasi Ahli Bahasa.
¢. Lembar Angket Respons Guru dan Siswa
Lembar angket respons digunakan untuk memperoleh data
mengenai kepraktisan komik matematika berbasis etnomatematika setelah
produk dikembangkan dan direvisi berdasarkan hasil validasi ahli. Angket
respons terdiri atas angket respons guru dan angket respons siswa. Angket
respons digunakan untuk menilai beberapa aspek, antara lain penyajian

media, kemudahan penggunaan, kemenarikan, keterkaitan dengan konteks
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budaya lokal, serta kebermanfaatan komik dalam mendukung
pembelajaran matematika. Adapun kisi-kisi angket respons guru dan siswa
secara lengkap disajikan pada Lampiran 2.6 Kisi-kisi Lembar Respons

Guru dan Siswa.

Lembar Analisis Dokumen

Lembar analisis dokumen digunakan untuk menganalisis buku K13 yang
digunakan sebagai bahan ajar pada materi Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV) di MTs Baitul Makmur Curup. Analisis dilakukan
berdasarkan aspek penyajian media, integrasi etnomatematika, dukungan
terhadap kemampuan literasi matematis, dan kondisi media pembelajaran. Hasil
analisis digunakan sebagai salah satu dasar dalam merancang komik matematika
berbasis etnomatematika yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Adapun
kisi-kisi instrumen analisis dokumen secara lengkap disajikan pada Lampiran

2.2 Kisi-kisi Instrumen Analisis Dokumen.

. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merupakan proses mengolah, mengelompokkan,
menyajikan, dan menafsirkan data yang diperoleh selama penelitian sehingga
dapat digunakan untuk menjawab rumusan masalah dan menarik kesimpulan
penelitian. Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan secara kualitatif dan
kuantitatif. Analisis tersebut bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai
kebutuhan pengembangan media, karakteristik media pembelajaran yang
digunakan di sekolah, tingkat wvaliditas, serta tingkat kepraktisan komik

matematika berbasis etnomatematika yang dikembangkan.
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1. Analisis Data Kualitatif

Analisis data kualitatif dilakukan terhadap data berupa komentar,
kritik, saran, dan masukan yang diberikan oleh validator, guru, dan siswa.
Data tersebut digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi dan
penyempurnaan komik matematika berbasis etnomatematika.

Analisis data kualitiatif dilakukan melalui tahapan sebagai berikut.
a. Reduksi Data

Reduksi data merupakan proses memilih, memusatkan perhatian,

myederhanakan, dan mengelompokkan data yang relevan dengan tujuan
penelitian. Dalam penelitian ini, reduksi data dilakukan terhadap
komentar dan saran dari ahli materi, ahli media, ahli bahasa, guru dan
siswa. Data yang memiliki kesamaan isi dikelompokkan agar lebih
mudah digunakan sebagai dasar perbaikan produk.

b. Penyajian Data

Menurut Miles dan Huberman, penyajian data merupakan tahap

menampilkan data yang telah direduksi agar mudah dipahami dan
dianalisis lebih lanjut. Data yang telah direduksi selanjutnya disajikan
dalam bentuk uraian deskriptif atau tabel. Penyajian data bertujuan
memudahkan peneliti dalam memahami masukan yang diberikan serta
menentukan bagian produk yang perlu diperbaiki.

c. Conclusion (Kesimpulan dan Verifikasi)

Tahap terakhir dalam analisis data menurut Miles dan Huberman

adalah penarikan kesimpulan dan verifikasi. Penarikan kesimpulan

dilakukan berdasarkan data yang telah direduksi dan disajikan.
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Kesimpulan tersebut kemudian diperiksa kembali kesesuaiannya dengan
data yang diperoleh. Hasil analisis digunakan untuk menentukan
perbaikan yang perlu dilakukan hingga diperoleh komik matematika

berbasis etnomatematika yang memenubhi kriteria valid dan praktis.

2. Analisis Data Kuantitatif

Analisis data kuantitatif dilakukan terhadap data berupa skor hasil
angket analisis kebutuhan guru dan siswa, lembar analisis dokumen, lembar
validasi ahli, serta angket respon guru dan siswa. Dalam penelitian ini,
seluruh instrumen angket disusun menggunakan skala Likert dengan lima
tingkat penilaian. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan rumus
persentase, kemudian dikonversikan ke dalam kategori penilaian sesuai
dengan tujuan masing-masing instrumen.

a. Pedoman Penilaian Skor Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa

Perhitungan skor hasil analisis kebutuhan guru dan siswa dilakukan

menggunakan rumus persentase untuk mengetahui tingkat kebutuhan
berdasarkan jawaban responden. Rumus yang digunakan adalah sebagai
berikut.

2 X

p=
XX

X 100%

Keterangan:
P = Persentase skor
Y. X = Jumlah skor yang diperoleh

Y. X; = Jumlah skor maksimum
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Selanjutnya, hasil yang diperoleh diinterpretasikan ke dalam

kategori penilaian berdasarkan pedoman penskoran berikut.

Tabel 3. 1 Pedoman Skor Penilaian Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa!!

Persentase Kategori
81% - 100% Sangat Butuh
61% - 80% Butuh
41% - 60% Cukup Butuh
21% - 40% Kurang Butuh
0% - 20% Tidak Butuh

b. Pedoman Penilaian Skor Analisis Media Pembelajaran

Perhitungan skor hasil analisis media pembelajaran dilakukan
menggunakan rumus persentase untuk mengetahui tingkat kesesuaian
media pembelajaran berdasarkan hasil analisis peneliti. Rumus yang

digunakan adalah sebagai berikut.

2 X

1 0,
SX, X 100%

P =

Keterangan:
P = Persentase skor
2. X = Jumlah skor yang diperoleh
2. X; = Jumlah skor maksimum
Selanjutnya, hasil yang diperoleh diinterpretasikan ke dalam

kategori penilaian berdasarkan pedoman penskoran berikut.

Tabel 3. 2 Pedoman Skor Penilaian Analisis Media Pembelajaran'?

Persentase Kategori
81% - 100% Sangat Sesuai
61% - 80% Sesuai

41% - 60%

Cukup Sesuai

1 Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian (ALFABETA, 2012).

12 Riduwan.
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Persentase Kategori
21% - 40% Kurang Sesuai
0% - 20% Tidak Sesuai

c. Pedoman Penilaian Skor Validasi Kelayakan

Perhitungan skor validasi kelayakan dilakukan menggunakan rumus
persentase untuk mengetahui tingkat kelayakan produk berdasarkan

penilaian para ahli. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut.

P = Z—XX 100%
XX ’

Keterangan:
P = Persentase skor
Y. X = Jumlah skor yang diperoleh
Y. X; = Jumlah skor maksimum
Selanjutnya, hasil yang diperoleh diinterpretasikan ke dalam
kategori penilaian berdasarkan pedoman penskoran berikut.

Tabel 3. 3 Pedoman Skor Penilaian Validasi Kelayakan'

Persentase Kategori
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Kurang Layak
0% - 20% Tidak Layak

d. Pedoman Penilaian Skor Respon Guru dan Siswa (Kepraktisan)

Perhitungan skor respon guru dan siswa dilakukan menggunakan

rumus persentase untuk mengetahui tingkat kepraktisan komik

13 Riduwan.



78

matematika berbasis etnomatematika berdasarkan hasil penilaian guru

dan siswa. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut.

P = 2—XX 100%
XX

Keterangan:
P = Persentase skor
Y. X = Jumlah skor yang diperoleh
Y. X; = Jumlah skor maksimum
Selanjutnya, hasil yang diperoleh diinterpretasikan ke dalam
kategori penilaian berdasarkan pedoman penskoran berikut.

Tabel 3. 4 Pedoman Skor Penilaian Analisis Respon Guru dan

Siswa'
Persentase Kategori
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% - 20% Tidak Praktis

14 Riduwan.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan komik matematika berbasis
etnomatematika pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV)
untuk siswa MTs kelas VIII. Pengembangan komik dilakukan menggunakan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation), namun
penelitian ini dibatasi hingga tahap Development (pengembangan) yang meliputi
tahap  Analysis  (analisis), Design (perancangan), dan Development
(pengembangan). Pembatasan tahapan tersebut dilakukan karena keterbatasan
waktu penelitian, sehingga penelitian difokuskan pada proses pengembangan
produk hingga menghasilkan komik yang layak dan praktis digunakan sebagai
media pembelajaran.

Tahap Analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan guru dan siswa
terhadap media pembelajaran serta menganalisis media pembelajaran yang
digunakan di sekolah. Tahap Design dilakukan dengan menyusun rancangan komik
yang meliputi penyusunan materi, alur cerita, tokoh, ilustrasi, serta instrumen
penelitian. Selanjutnya, pada tahap Development, rancangan yang telah disusun
dikembangkan menjadi komik matematika berbasis etnomatematika yang utuh,
kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk mengetahui
tingkat kelayakan produk. Hasil dari setiap tahapan pengembangan tersebut

diuraikan sebagai berikut.

79



1.

80

Tahap Analysis (Analisis)

Tahap Analysis (analisis) merupakan tahap awal dalam penelitian dan
pengembangan yang bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan
pengembangan komik matematika berbasis etnomatematika pada materi
Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Tahap ini dilakukan untuk
memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran matematika,
karakteristik media pembelajaran yang digunakan, serta kebutuhan guru dan
siswa terhadap media pembelajaran yang lebih menarik, kontekstual, dan
mendukung kemampuan literasi matematis.

Pada tahap ini, peneliti melakukan tiga kegiatan, yaitu analisis kebutuhan
guru, analisis kebutuhan siswa, dan analisis media pembelajaran yang
digunakan di MTs Baitul Makmur Curup. Hasil analisis tersebut menjadi dasar
dalam menentukan karakteristik, isi, penyajian, dan desain komik matematika
berbasis etnomatematika yang dikembangkan.

a. Hasil Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa

95,00% 94,14%
94,00%
93,00%
92,00%
91,00%
90,00%
89,00%
88,00%
87,00%
86,00%
85,00%
84,00%

87,92%

Kebutuhan Guru Kebutuhan Siswa

Diagram 4. 1 Hasil Perolehan Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa
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Analisis kebutuhan guru dan siswa merupakan kegiatan awal yang
dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan terhadap
pengembangan komik matematika berbasis etnomatematika sebagai media
pembelajaran pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV).
Kegiatan ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan guru dan siswa terhadap
media pembelajaran yang menarik, kontekstual, serta mampu mendukung
kemampuan literasi matematis siswa.

Analisis kebutuhan dilakukan melalui penyebaran angket kepada 2
orang guru mata pelajaran Matematika dan 31 siswa kelas VIII B MTs Baitul
Makmur Curup. Instrumen angket disusun berdasarkan empat aspek, yaitu
komik, etnomatematika, literasi matematis, dan kondisi media pembelajaran.
Keempat aspek tersebut dijabarkan ke dalam beberapa indikator yang
digunakan sebagai dasar untuk mengidentifikasi karakteristik media
pembelajaran yang diharapkan oleh guru dan siswa.

Setelah diperoleh hasil perhitungan, skor kemudian dikategorikan
berdasarkan pedoman tingkat kebutuhan yang telah ditetapkan. Selanjutnya,
hasil analisis kebutuhan guru dan siswa diuraikan sebagai berikut.

1) Hasil Analisis Kebutuhan Guru

Tabel 4. 1 Hasil Analisis Kebutuhan Guru

Aspek Persentase Kategori

Komik 96,00% Sangat Butuh

Etnomatematika 88,33% Sangat Butuh

Literasi Matematis 92,22% Sangat Butuh
Kondisi Media

. 100,00% Sangat Butuh
Pembelajaran

Rata-rata 94,14% Sangat Butuh
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102,00%
100,00%
98,00%
96,00%

100,00%

96,00%

94,00% 92,22%
92,00%

90,00% 88,33%

88,00%

86,00%

84,00%

82,00%
Komik Etnomatematika Literasi Matematis Kondisi Media

Diagram 4. 2 Hasil Kebutuhan Guru
Berdasarkan Tabel 4.1 dan Diagram 4.2, hasil analisis kebutuhan

guru pada setiap aspek dijelaskan sebagai berikut.

Aspek Komik

Aspek komik memperoleh persentase sebesar 96,00% dengan
kategori Sangat Butuh. Hasil tersebut menunjukkan bahwa guru
membutuhkan media pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara
menarik, sistematis, dan mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, guru juga
mengharapkan media yang dapat meningkatkan motivasi belajar,
mendorong keaktifan siswa selama pembelajaran, serta membantu
menjelaskan konsep matematika secara lebih konkret. Berdasarkan hasil
tersebut, komik yang dikembangkan dirancang dengan alur cerita yang
runtut, ilustrasi yang menarik, bahasa yang komunikatif, dan penyajian

materi yang disesuaikan dengan karakteristik siswa MTs.
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b) Aspek Etnomatematika

Aspek etnomatematika memperoleh persentase sebesar 88,33%
dengan kategori Sangat Butuh. Hasil tersebut menunjukkan bahwa guru
mengharapkan media pembelajaran yang mampu mengintegrasikan
budaya lokal ke dalam pembelajaran matematika. Integrasi budaya lokal
diharapkan dapat menjadikan pembelajaran lebih kontekstual, sehingga
siswa lebih mudah menghubungkan konsep matematika dengan kehidupan
sehari-hari. Oleh karena itu, komik dikembangkan dengan mengangkat
Batik Kaganga sebagai konteks pembelajaran pada materi SPLDV karena
merupakan salah satu budaya khas Kabupaten Rejang Lebong yang dekat
dengan kehidupan peserta didik.

Aspek Literasi Matematis

Aspek literasi matematis memperoleh persentase sebesar 92,22%
dengan kategori Sangat Butuh. Hasil ini menunjukkan bahwa guru
membutuhkan media pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa dalam
mengembangkan kemampuan literasi matematis. Oleh karena itu, materi
dan aktivitas dalam komik disusun berdasarkan tiga proses literasi
matematis menurut OECD, vyaitu formulate, employ, dan evaluate.
Penyajian materi dan latihan soal dirancang agar siswa mampu
merumuskan masalah ke dalam model matematika, menggunakan konsep
dan prosedur yang tepat, serta menafsirkan hasil penyelesaian sesuai

dengan konteks permasalahan.



84

d) Aspek Kondisi Media Pembelajaran

Aspek kondisi media pembelajaran memperoleh persentase
sebesar 100% dengan kategori Sangat Butuh. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang digunakan selama ini belum sepenuhnya
memenuhi kebutuhan pembelajaran matematika. Guru mengharapkan
adanya media yang lebih inovatif, menarik, serta mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, komik
matematika berbasis etnomatematika dikembangkan sebagai salah satu

alternatif media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan tersebut.

2) Hasil Analisis Kebutuhan Siswa

Tabel 4. 2 Hasil Kebutuhan Siswa

Aspek Persentase Kategori
Komik 87,35% Sangat Butuh
Etnomatematika 87,10% Sangat Butuh
Literasi Matematis 87,47% Sangat Butuh
Kondisi Media 88.77% Sangat Butuh
Pembelajaran
Rata-rata 87,92% Sangat Butuh
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Diagram 4. 3 Hasil Kebutuhan Siswa

Berdasarkan Tabel 4.2 dan Diagram 4.3, hasil analisis kebutuhan

siswa pada setiap aspek dijelaskan sebagai berikut.
Aspek Komik

Aspek komik memperoleh persentase sebesar 87,35% dengan kategori
Sangat Butuh. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa membutuhkan
media pembelajaran yang memiliki tampilan menarik, ilustrasi yang jelas,
serta alur cerita yang mudah dipahami. Selain itu, siswa juga
mengharapkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan
motivasi belajar sehingga pembelajaran matematika menjadi lebih
menyenangkan. Berdasarkan hasil tersebut, komik yang dikembangkan
dirancang dengan ilustrasi berwarna, penggunaan bahasa yang
komunikatif, serta alur cerita yang dekat dengan kehidupan siswa agar
dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan bermakna.
Aspek Etnomatematika

Aspek etnomatematika memperoleh persentase sebesar 87,10%

dengan kategori Sangat Butuh. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa
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membutuhkan media pembelajaran yang mengaitkan materi matematika
dengan budaya lokal yang mereka kenal dalam kehidupan sehari-hari.
Penyajian materi melalui konteks budaya diharapkan dapat memudahkan
siswa memahami konsep matematika sekaligus menambah pengetahuan
mengenai budaya daerah. Oleh karena itu, komik dikembangkan dengan
mengangkat Batik Kaganga sebagai konteks utama dalam penyampaian
materi SPLDV sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan
relevan dengan lingkungan siswa.
Aspek Literasi Matematis

Aspek literasi matematis memperoleh persentase sebesar 87,47%
dengan kategori Sangat Butuh. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa
membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu mereka
memahami informasi dalam suatu permasalahan, menyusun model
matematika, menyelesaikan permasalahan menggunakan konsep yang
tepat, serta menafsirkan hasil penyelesaian sesuai dengan konteks yang
diberikan. Berdasarkan hasil tersebut, komik yang dikembangkan memuat
aktivitas pembelajaran dan latihan soal yang disusun berdasarkan proses
literasi matematis, yaitu formulate, employ, dan evaluate, sehingga siswa
dapat mengembangkan kemampuan literasi matematis secara bertahap.
Aspek Kondisi Media Pembelajaran

Aspek kondisi media pembelajaran memperoleh persentase sebesar
88,77% dengan kategori Sangat Butuh. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
siswa mengharapkan media pembelajaran yang lebih menarik, mudah

dipahami, serta mampu membantu mereka mempelajari materi
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matematika dengan lebih efektif. Selain itu, siswa juga menginginkan
media yang tidak hanya berisi penjelasan materi, tetapi juga disajikan
dalam bentuk yang lebih interaktif dan dekat dengan kehidupan sehari-
hari. Oleh karena itu, pengembangan komik matematika berbasis
etnomatematika diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, guru memperoleh persentase
rata-rata sebesar 94,14% dan peserta didik memperoleh persentase rata-rata
sebesar 87,92%, yang keduanya termasuk dalam kategori Sangat Butuh. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa pengembangan komik matematika berbasis
etnomatematika diperlukan sebagai alternatif media pembelajaran pada
materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Oleh karena itu,
hasil analisis kebutuhan ini menjadi landasan dalam merancang komik
matematika berbasis etnomatematika yang sesuai dengan karakteristik

peserta didik dan kebutuhan pembelajaran di MTs Baitul Makmur Curup.

b. Hasil Analisis Media Pembelajaran

Tabel 4. 3 Hasil Media Pembelajaran

Aspek Persentase Kategori
Penyajian Media 88,00% Sangat Sesuai
Etnomatematika 30,00% Kurang Sesuai

Literasi Matematis 88,89% Sangat Sesuai
Kondisi Media 68,00% Sesuai
Pembelajaran
Rata-rata 72,89% Sesuai




88

100,00%
90,00%

0,
80,00% 68,00%
70,00%

60,00%
50,00%
40,00% 30,00%
30,00%
20,00%
10,00%
0,00%

Penyajian Media Etnomatematika  Literasi Matematis Kondisi Media

88,00% 88,89%

Diagram 4. 4 Hasil Media Pembelajaran

Analisis media pembelajaran matematika dilakukan terhadap media
pembelajaran yang digunakan pada materi Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV) di MTs Baitul Makmur Curup. Analisis ini bertujuan untuk
mengidentifikasi karakteristik media pembelajaran yang digunakan sebagai
dasar dalam pengembangan komik matematika berbasis etnomatematika.
Analisis dilakukan oleh peneliti menggunakan instrumen analisis media
pembelajaran yang meliputi aspek penyajian media, integrasi
etnomatematika, dukungan terhadap literasi matematis, dan kondisi media
pembelajaran.

a) Aspek Penyajian Media
Hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
digunakan telah menyajikan materi SPLDV sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Namun, penyajian materi masih didominasi oleh uraian teks
dengan ilustrasi yang terbatas sehingga belum mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik bagi peserta didik. Oleh karena itu,

komik matematika yang dikembangkan dirancang dengan alur cerita,
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ilustrasi, dan penyajian materi yang lebih komunikatif agar dapat
meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran
matematika.
b) Aspek Integrasi Etnomatematika
Hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
digunakan belum mengintegrasikan budaya lokal sebagai konteks
pembelajaran. Oleh karena itu, komik yang dikembangkan memanfaatkan
Batik Kaganga sebagai konteks dalam penyajian materi SPLDV agar
pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan dekat dengan kehidupan
siswa.
c) Aspek Literasi Matematis
Hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran telah memuat
latihan soal, namun sebagian besar soal yang disajikan masih bersifat rutin
dan belum secara optimal memfasilitasi kemampuan literasi matematis
siswa. Oleh karena itu, komik yang dikembangkan memuat aktivitas dan
soal yang disusun berdasarkan proses literasi matematis, yaitu formulate,
employ, dan evaluate.
d) Aspek Kondisi Media Pembelajaran
Berdasarkan hasil analisis, media pembelajaran yang digunakan masih
memerlukan pengembangan agar lebih menarik, kontekstual, serta sesuai
dengan karakteristik peserta didik. Oleh karena itu, komik matematika
berbasis etnomatematika dikembangkan sebagai alternatif media
pembelajaran yang mampu mendukung proses pembelajaran matematika

secara lebih efektif.
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Berdasarkan hasil analisis media pembelajaran matematika, dapat
disimpulkan bahwa media yang digunakan pada materi SPLDV telah
mendukung proses pembelajaran. Namun, masih terdapat beberapa bagian
yang dapat dikembangkan, terutama pada integrasi budaya lokal dan
kondisi media pembelajaran. Aspek etnomatematika memperoleh
persentase sebesar 30,00% dengan kategori Kurang Sesuai, sedangkan
kondisi media pembelajaran memperoleh persentase sebesar 68,00%
dengan kategori Sesuai. Oleh karena itu, hasil analisis tersebut menjadi
salah satu dasar dalam pengembangan komik matematika berbasis
etnomatematika yang mengintegrasikan budaya lokal, memuat proses
literasi matematis, serta memberikan variasi media pembelajaran yang

lebih menarik dan kontekstual bagi siswa MTs Baitul Makmur Curup.

Tahap Design (Desain)

Tahap design merupakan tahap penyusunan rancangan komik matematika
berbasis etnomatematika berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru dan siswa
serta hasil analisis media pembelajaran yang telah dilakukan pada tahap
sebelumnya. Tujuan dari tahap ini adalah menghasilkan rancangan produk
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik, materi Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel (SPLDV), serta konteks budaya yang digunakan dalam
pembelajaran

Pada tahap ini, peneliti menyusun rancangan awal produk sebagai
pedoman dalam menentukan bentuk dan isi komik yang akan dikembangkan.

Rancangan tersebut selanjutnya direalisasikan ke dalam desain awal komik
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sebagai acuan pada proses pengembangan produk. Adapun kegiatan yang

dilakukan pada tahap design meliputi rancangan awal komik dan desain komik

yang diuraikan sebagai berikut.

a. Rancangan Awal Komik

Penyusunan rancangan awal komik dilakukan sebelum proses

pembuatan komik dilaksanakan. Rancangan ini berfungsi untuk
memberikan gambaran mengenai konsep produk, struktur komik, alur
penyajian cerita, pengintegrasian Batik Kaganga, penyajian materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV), serta kemampuan literasi
matematis yang akan dimuat dalam komik. Melalui rancangan awal ini,
peneliti memperoleh gambaran menyeluruh mengenai produk yang akan
direalisasikan sehingga proses pengembangan komik dapat dilakukan
secara lebih terarah dan sistematis. Adapun rancangan awal komik
matematika berbasis etnomatematika disajikan pada Tabel 4.4.

Tabel 4. 4 Rancangan Produk

Desain Deskripsi

Konsep Komik Perancangan  konsep  menghasilkan  media
pembelajaran berbentuk komik matematika berbasis
etnomatematika pada materi Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel (SPLDV) untuk peserta didik
MTs kelas VIII. Komik dirancang dengan
mengintegrasikan Batik Kaganga sebagai konteks
budaya dalam cerita dan permasalahan matematika.
Materi disajikan melalui rangkaian cerita dan dialog
antartokoh agar pembelajaran lebih kontekstual dan
menarik. Permasalahan matematika dalam komik

dirancang dengan memuat proses kemampuan
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Desain

Deskripsi

literasi matematis, yaitu formulate, employ, dan
evaluate. Dari segi tampilan, komik dirancang
dengan ilustrasi berwarna, bahasa yang komunikatif;,
tata letak panel yang sistematis, serta keseimbangan
antara teks dan ilustrasi agar sesuai dengan

karakteristik peserta didik MTs kelas VIII.

Struktur Komik

Komik dirancang terdiri atas tiga bagian, yaitu

bagian awal, bagian isi, dan bagian akhir.

1. Bagian awal
Bagian awal memuat: 1) sampul depan, 2) kata
pengantar, 3) daftar isi, 4) tujuan pembelajaran,
5) petunjuk penggunaan komik, dan 6)
pengenalan tokoh.

2. Bagian isi
Bagian isi memuat cerita Rahasia Kain
Peninggalan Nek Bei: Petualangan Matematika
di Balik Batik Kaganga yang mengintegrasikan
pengenalan Batik Kaganga, materi SPLDV,
permasalahan kontekstual, dan proses literasi
matematis.

3. Bagian akhir memuat: 1) penutup, 2) profil

penulis, dan 3) sampul belakang.

Karakter dan
Tokoh Komik

Tokoh dirancang sesuai dengan kebutuhan alur
cerita. Tokoh utama terdiri atas Kari'ah, Mayut, dan
Kisoi sebagai peserta didik MTs. Tokoh pendukung
terdiri atas Pak Juhar sebagai guru pendamping, Ibu
Kari'ah sebagai penghubung awal cerita, Mang
Kadun sebagai pengelola Galeri Batik Kaganga,
serta Nek Bei sebagai tokoh yang dikenang dan

menjadi pemilik kain peninggalan. Nama dan
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Desain

Deskripsi

karakter tokoh dirancang dengan nuansa lokal untuk

memperkuat konteks budaya dalam komik.

Alur Cerita
Komik

Alur cerita dirancang secara berurutan mulai dari
pemberian tugas pameran budaya oleh Pak Juhar,
penemuan kain peninggalan Nek Bei, pencarian
informasi mengenai kain tersebut, kunjungan ke
Galeri Batik Kaganga, pengenalan sejarah dan motif
Batik Kaganga, pengamatan proses produksi,
penyelesaian  permasalahan SPLDV, hingga
pelaksanaan pameran budaya. Pada akhir cerita, stan
Batik Kaganga memperoleh penghargaan sebagai
stan terbaik dan Kari'ah memahami pentingnya

mengenal serta melestarikan warisan budaya.

Etnomatematika

Batik Kaganga

Batik Kaganga dirancang sebagai konteks budaya
yang terintegrasi dalam cerita dan pembelajaran
matematika. Unsur budaya yang dimuat meliputi
sejarah Batik Kaganga, aksara Kaganga, motif dan
maknanya, serta proses pembuatan Batik Kaganga.
Aktivitas yang berkaitan dengan Batik Kaganga juga
digunakan sebagai konteks dalam penyusunan
permasalahan SPLDV sehingga peserta didik dapat
mempelajari konsep matematika melalui situasi

yang berkaitan dengan budaya lokal.

Penyajian Materi

SPLDV

Materi SPLDV dirancang menyatu dengan alur
cerita dan disajikan melalui permasalahan
kontekstual yang ditemukan tokoh selama berada di
Galeri Batik Kaganga. Materi meliputi penyelesaian
SPLDV menggunakan metode substitusi, eliminasi,

dan gabungan.
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1.

Metode  substitusi,  disajikan = melalui
permasalahan kebutuhan lilin dalam pembuatan
Batik Kaganga.

Metode eliminasi, melalui permasalahan

kapasitas produksi tim batik tulis dan batik cap.

. Metode gabungan melalui permasalahan harga

kain dan syal Batik Kaganga.

Kemampuan
Literasi

Matematis

Permasalahan matematika dirancang berdasarkan

tiga proses literasi matematis, yaitu:

1.

Formulate, peserta didik diarahkan untuk
mengidentifikasi informasi yang diketahui dan
ditanyakan, menentukan  variabel, serta
membentuk model matematika dari
permasalahan kontekstual.

Employ, peserta didik diarahkan untuk
menggunakan konsep, strategi, dan prosedur

SPLDV dalam memperoleh penyelesaian.

. Evaluate, peserta didik diarahkan untuk

menafsirkan  dan  mengevaluasi  hasil
penyelesaian sesuai dengan konteks

permasalahan.

Ketiga  proses tersebut diterapkan  pada

permasalahan matematika yang terdapat dalam

komik.

Tampilan Visual

Komik

1.

Komik dirancang dalam ukuran BS dengan
orientasi potret.

Tampilan menggunakan ilustrasi berwarna
dengan karakter bergaya kartun, tata letak panel

yang disesuaikan dengan kebutuhan setiap

adegan, jenis huruf yang mudah dibaca, serta
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balon percakapan yang ditempatkan dengan
mempertimbangkan keterbacaan.

3. Unsur visual Batik Kaganga ditampilkan secara
konsisten melalui kain, motif, aksara, galeri,
dan proses produksinya untuk memperkuat

identitas budaya dalam komik.

Berdasarkan Tabel 4.4, rancangan awal komik memberikan gambaran
mengenai bentuk, struktur, isi, dan komponen pembelajaran yang akan
dikembangkan. Rancangan tersebut selanjutnya digunakan sebagai acuan
dalam penyusunan naskah komik yang memuat visual, narasi, dialog
antartokoh, serta muatan pembelajaran pada setiap halaman.

b. Penyusunan Naskah Komik

Berdasarkan rancangan awal yang telah disusun, tahap selanjutnya
adalah menyusun naskah komik sebagai pedoman dalam proses
pengembangan produk. Naskah komik memuat pembagian halaman dan
panel, deskripsi visual atau adegan, narasi, dialog antartokoh, serta
penyajian materi pembelajaran yang disesuaikan dengan alur cerita.

Dialog disusun menggunakan bahasa yang komunikatif, sederhana,
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik MTs kelas VIII. Penyampaian
materi matematika dirancang menyatu dengan percakapan antartokoh
sehingga konsep Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) dapat
dipelajari secara bertahap tanpa mengurangi kesinambungan cerita.
Penyusunan naskah dilakukan sebelum proses ilustrasi sehingga dapat
digunakan sebagai pedoman dalam menentukan visualisasi setiap adegan,

penempatan dialog pada panel, dan tata letak halaman komik.
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Permasalahan matematika yang terdapat dalam naskah juga dirancang
dengan mengintegrasikan proses kemampuan literasi matematis, yaitu
formulate, employ, dan evaluate. Sebagai gambaran hasil penyusunan
naskah pada tahap design, salah satu contoh rancangan naskah komik pada
halaman 24 disajikan sebagai berikut.

Tabel 4. 5 Contoh Naskah Komik Halaman 24

Proses Literasi
Panel Visual dan Dialog
Matematis

Panel 1 | Visual: Kari'ah, Mayut, dan Kisoi -
menjawab secara bersama-sama.

Dialog: Kari'ah, Mayut, dan Kisoi:
“SPLDV!”

Panel 2 | Visual: Pak  Juhar  memberikan -
kesempatan kepada peserta didik untuk
mencoba menyelesaikan permasalahan.

Dialog: Pak Juhar: “Benar. Nah, sekarang
siapa yang mau mencoba?”’ Kari'ah:

“Kari'ah, Pak!”

Panel 3 | Visual: Kari'ah menjelaskan informasi | Formulate:

yang diketahui dan ditanyakan serta | mengidentifikasi
membentuk model matematika. informasi  yang
Dialog: “Langkah pertama, kita tentukan | diketahui dan
dulu informasi apa yang sudah kita | ditanyakan,
ketahui, apa yang ingin dicari, dan kita | menentukan

buat model matematikanya!” variabel, serta
Diketahui: membentuk

2 hari tim batik tulis + 3 hari tim batik cap | model

= 18 lembar; 3 hari tim batik tulis + 4 hari | matematika dari
tim batik cap = 25 lembar. permasalahan.

Ditanyakan:
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Proses Literasi

Panel Visual dan Dialog
Matematis
Jumlah kain Batik Kaganga yang
dihasilkan masing-masing tim setiap hari.
Misalkan:
x = jumlah kain yang diproduksi tim batik
tulis per hari dan y = jumlah kain yang
diproduksi tim batik cap per hari.
Model matematika:
2x + 3y = 18 dan 3x + 4y = 25.
Panel 4 | Visual: Kari'ah menunjukkan proses | Employ:
penyelesaian model matematika. menggunakan
Dialog: “Langkah kedua, kita buat | konsep dan
penyelesaiannya. Kali ini aku | prosedur SPLDV
menggunakan metode eliminasi.” | dengan  metode
Selanjutnya dilakukan proses eliminasi | eliminasi  untuk
terhadap kedua persamaan hingga | memperoleh
diperoleh x =3 dany = 4. penyelesaian.
Panel 5 | Visual: Kari'ah menyampaikan hasil | Evaluate:

penyelesaian kepada teman-temannya.
Dialog: Kari'ah: “Nah, langkah yang
terakhir kita buat kesimpulannya!”
Kesimpulan: Jadi, kapasitas produksi tim
batik tulis adalah 3 lembar kain batik per
hari, sedangkan kapasitas produksi tim
batik cap adalah 4 lembar kain batik per
hari. Kisoi dan Mayut: “Wah, ternyata

mudah ya!”

menafsirkan hasil
penyelesaian
matematika sesuai
dengan  konteks
permasalahan
produksi  Batik

Kaganga.

Contoh naskah tersebut menunjukkan bahwa naskah komik disusun

dengan memuat visual, dialog antartokoh, dan penyajian permasalahan



98

matematika. Penyelesaian permasalahan dirancang berdasarkan proses
kemampuan literasi matematis, yaitu formulate pada kegiatan
mengidentifikasi informasi yang diketahui dan ditanyakan, menentukan
variabel, serta membentuk model matematika; employ pada kegiatan
menggunakan konsep dan prosedur SPLDV untuk memperoleh
penyelesaian; dan evaluate pada kegiatan menafsirkan hasil penyelesaian
sesuai dengan konteks permasalahan.

Pola penyusunan tersebut diterapkan pada permasalahan matematika
lainnya yang terdapat dalam komik. Naskah yang telah disusun selanjutnya
digunakan sebagai pedoman dalam pembuatan ilustrasi, penempatan dialog,
dan penyusunan halaman komik pada tahap development. Adapun naskah
komik secara lengkap disajikan pada Lampiran 4 Naskah Komik.

. Desain Awal (Prototype) Komik

Setelah rancangan dan naskah komik selesai disusun, tahap
selanjutnya adalah merealisasikan rancangan tersebut ke dalam bentuk
desain awal (prototype) komik. Prototype merupakan bentuk awal produk
yang menggambarkan tampilan komik secara visual sebelum dikembangkan
menjadi produk yang utuh. Pada tahap ini, peneliti juga melakukan
konsultasi dengan dosen pembimbing untuk memperoleh saran dan
masukan agar produk yang dikembangkan sesuai dengan rancangan yang
telah disusun. Adapun desain awal (prototype) komik disajikan pada Tabel

4.6.
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Tabel 4. 6 Prototype Komik

Design

Peninggalan
Ne»_k ei

Puji syukur ke hadirat Allah Sut. atas segala rahmat, taufik, dan
hidayah-Nya sehingga homik pembelajaran  “Rahasia  Kain
Nek Bei: di Balik Batik

Kaganga" dopat diselesaikan dengon baik.

Komik ini disusun sebagai media pembelajaran matematika pada
materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) untuk siswa kelas
VIl Melalui cerita yang mengangkat Batik Kaganga sebagai salah satu
warisan budaya Rejang Lebong. Komik ini diharapkan dapat memberikan
pengalaman belajar yang Iebih menarik, kontekstual, dan bermakna.
Melalul konteks Batik Kaganga, siswa tidak hanya mempelajari kons
SPLOV, tetapi juga dilatih untuk merumuskan, menyelesaikan, dan
mengevaluasi permasalahan matematika dalam situasi nyata sehingga
kemanpuan literasi matematis siswa dapat berkembang.

Penulls mengucapkan terima kasih kepada dosen pembimbing,
validator ahli materi, valiator ahli media, dan validator ahli bahasa atas
‘bimbingan, saran, serta masukan yang telah diberikan sehingga komik
i i i i ih baik.

Penulis menyadari bahwa komik ini masih memiliki keterbatasan.
Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan
sebagai bahan penyempurnaan pada masa mendatang.

Semoga komilk ini dapat memberikan manfaat bagi guru, siswa,
dan semua pihak yang menggunakannya sebagai salah satu media A
i ika dan sekaligus hepedulian
terhadap pelestarian budaya lokal Rejang Lebong.
Wassalamu'alaikum warahmatullahi wabaral

Deskripsi

Memuat rancangan sampul
depan yang terdiri atas:

1. Judul komik.
Subjudul komik.
[lustrasi tokoh utama.
[lustrasi Batik Kaganga.
Nama penulis.

e

Memuat  rancangan  kata
pengantar yang terdiri atas:
1. Ucapan syukur.
2. Tujuan penyusunan komik.
3. Gambaran singkat isi
komik.
4. Ucapan terima kasih.
5. Harapan penulis.

g Rahasia Kain Peninggalan Nek Bei

&

a Penutup
/ ‘ -3 Profi penuis

-

Memuat rancangan daftar isi
yang terdiri atas:

1. Susunan bagian komik.

2. Judul setiap bagian.

3. Nomor halaman.




100

Deskripsi

Merumuskan permasalahan kontekstual ke dalam model
‘matematika (Formulate).

#*

"e climinasi,
(Employ).

o sesuai dengan kontelss yang diberikan (Evaluate).

Memuat rancangan tujuan
pembelajaran yang terdiri atas:

1.

Nl

a

Pemahaman konsep
SPLDV.

Proses formulate.

Proses employ.

Proses evaluate.
Pengenalan Batik
Kaganga.

Sikap menghargai dan
melestarikan budaya lokal.

Halo, selamat datang! 3%

Komik ini akan mengajakmu mengikuti petualangan Kari‘ah,

Mawl, dan Kisol daiam mengungkap rahasia Imm inggalan
ligus mempelajari materi Sistem Pers nm

Dua Vwinbel (SPLDV) melatui konteks Batik K

memperolch manfaat belajar secara maksimal, uwt P!llmluk

berikut.

‘ = ] acsiah komk seual uran hokoman higiga

(wes)  Perhatikan dialog, n wmsLda nrom-us i yang
N2 disampaikan oleh setiap tok:

Cermati permasalahan matematika yang
muncul pada setiap bagian cerita.

Kerjakan setiap latihan secara mandiri sebelum

penyelesaian era teresle emidhon porn
langlah-langka

Bacalah pesan pal’a bagian aihir komik sebagai
refleks] untk menumbuhican sikap menghargai
budaya lokal serta semangat belajar matematika.

& 2
E Cocoklan hasll pekerjaarimu dengan

Memuat rancangan petunjuk
penggunaan yang terdiri atas:

1.

2.

Membaca komik sesuai
urutan halaman.
Memperhatikan dialog dan
informasi.

Memahami permasalahan
matematika.
Mengerjakan latihan
secara mandiri.
Membandingkan hasil
penyelesaian.

Membaca pesan akhir
sebagai refleksi.

Mayut

Memuat rancangan pengenalan
tokoh yang terdiri atas:

1.

Nk e

Kari'ah.
Mayut.
Kisoi.

Ibu Kari'ah.
Pak Juhar.
Mang Kadun.
Nek Bei.
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Vi
+ DalibHagunge !
Batik Kaganga adalah batik khas dari daerah Rejang
Lebong, yladu. Batik ini dibuat seldtar 1985-1990. fika
Bark Besurek menggabungkan motif kaligrafi Arab, maka
btk [ganga mengamb inspiras dar sarat surat Kaganga,
tanaman seperti bunga cengkeh, bunga Magrofia Melays
(Cermpaka), dan turga Rafflesia Amoldi yarg langia. Hal

don ksharmonisan alarn masyarakat Rejong, .

T
potik ks 9
T e

19 Kg fimmak™.

=D
Llembar kain batik tulis + 2 lembar kain batik cap = 7 <@
3 lenmbar kain batic tuls + 5 lembar kain batk cap = 19 Kg

Lilin untuk 1 lemibar batik tulis dan 1 lembar batik cap?

i, {ery'-J (Persamoante 1)
- hakoy 3x+5y=19  (Persomaun ke 2)

Jod, kebutuhan iln makam urcuk
Selembar koin bati tuis adolah 3 Ky
dan untuk selembar kain batik cap
adalah 2 Kg

Memuat rancangan bagian isi
yang terdiri atas:

1.
2.

Alur cerita komik.

Pengenalan Batik
Kaganga.

Materi SPLDV.

Metode substitusi,

eliminasi, dan gabungan.
Permasalahan kontekstual.
Proses literasi matematis
formulate, employ, dan
evaluate.

Lengkapilah informasi berikut!

® Harga satu lembar kain = .

© Harga satu syal

Memuat rancangan kegiatan
latihan yang terdiri atas:

Informasi yang diketahui
dan ditanyakan.
Penentuan variabel.

Pembentukan model
matematika.
Penyelesaian SPLDV.

Pemeriksaan hasil.
Penarikan kesimpulan.
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3K Jerima kasin telah mengiut petuniangan Kariah, May, dan KGsol dolam
‘mengungkap rahasia kain peninggalan Neic Bei

Semoga komilc ini dapat membantu lamu memahami materi Sistem

e s o Verkitd (O10Y) ot bty ey it
saloh satu warisan budaya daerah.
Melalu cerita inl, divarapkan kamu tidak hanya semakin terampil dalam

menyelesalm_ permasalaban matematla, tetapl g semeiin mergenol,

1zm|uhmngmm,q dmywluhgnm yang ikue menjaga serta
melestarian warisan buda

*

4+ Sampai jumpa di petualangan belajar berikutnyal T

Memuat rancangan halaman
penutup yang terdiri atas:
I. Ucapan terima  kasih

kepada pembaca.

2. Harapan terhadap
pemahaman materi
SPLDV.

3. Pesan untuk mengenal dan
melestarikan budaya lokal.

4. Motivasi untuk terus
belajar.

L ?’rﬂ?enulis*”

e Nama: Ramadhanti

e Program Studi: Tadris Matematika

Perguruan Tinggh:
Institut Agama Isiam Negeri Curup

g madhanti merupakan mahasiswa Program Studi Tadris Matematika,
Fnkulms Tarbiyah, Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Curup. Komik
pembelajaran "Rahasia Kain Peringgalan Nek Bek: Petualangan Matematika di
Mkml(nw"g"ﬂmlm sebagai sala) hmmpmduk penelitian skripsi

pengembangan komik matematika berbasis etnomatematika dalam
pmlnglmmn kmmpum literas! malt*malls siswa MTs kelas VIlL

Melallﬂ Kok o penués berharap s dapat beker mksmacka denicr
marik, memahami materi Sistem aan Linear Dua
Variahel (spmw e v i pherpl Btk Kngmga sebagai sal
satu warisan budaya Rejang Lebong.

Memuat  rancangan  profil
penulis yang terdiri atas:

1. Foto penulis.
Nama penulis.
Program studi.
Perguruan tinggi.
Deskripsi singkat penulis
dan produk yang
dikembangkan.

NIl

‘Ramachanti

Memuat rancangan sampul
belakang yang terdiri atas:

1. Sinopsis komik.

2. [llustrasi pendukung.

3. Pesan singkat komik.
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Tahap Development (Pengembangan)

Tahap development (pengembangan) merupakan tahap merealisasikan
rancangan yang telah disusun pada tahap design menjadi produk komik
matematika berbasis etnomatematika. Pada tahap ini, rancangan dan naskah
komik diwujudkan ke dalam bentuk produk melalui pembuatan ilustrasi,
penyusunan panel dan tata letak halaman, penempatan dialog dan narasi, serta
penyajian materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV), konteks
Batik Kaganga, dan kemampuan literasi matematis.

Produk yang dihasilkan pada tahap awal pengembangan berupa draft 1
yang selanjutnya diajukan kepada ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk
memperoleh penilaian, saran, dan masukan terhadap kelayakan produk. Hasil
penilaian dan masukan dari validator selanjutnya digunakan sebagai dasar
dalam melakukan revisi produk. Adapun hasil pengembangan draft 1 komik
matematika berbasis etnomatematika disajikan pada Tabel 4.6.

a. Pengembangan Produk Komik
Produk draft 1 dikembangkan berdasarkan rancangan dan naskah
yang telah disusun pada tahap design. Komik yang dihasilkan terdiri atas
bagian awal, bagian isi, dan bagian penutup. Seluruh halaman produk draft

1 disajikan secara berurutan pada Tabel 4.6 untuk memberikan gambaran

secara utuh mengenai hasil pengembangan produk sebelum dilakukan

validasi dan revisi.
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Tabel 4. 7 Hasil Pengambangan Produk

Gambar Keterangan
T | B Menampilkan cover depan
dan cover belakang komik
Pentngpalen Tl _ sebagai identitas produk.
Nelgcij 9 , W Cover depan memuat judul
‘ ’ Rahasia Kain Peninggalan
Nek Bei, ilustrasi tokoh,
dan visual Batik Kaganga,
sedangkan cover belakang
memuat sinopsis singkat
mengenai isi komik.
Menampilkan halaman
pendahuluan dan daftar isi
sebagai bagian pembuka
komik. Pendahuluan
memberikan gambaran
awal mengenai cerita,
sedangkan  daftar  isi
memuat susunan bagian
komik  beserta  nomor
halaman.
Menampilkan tujuan
pembelajaran dan petunjuk
penggunaan komik. Tujuan
pembelajaran memuat
kemampuan yang
diharapkan dapat dicapai
peserta  didik  setelah
menggunakan komik,
sedangkan petunjuk
penggunaan memberikan
arahan dalam membaca
dan menggunakan komik

selama proses
pembelajaran.
Menampilkan halaman

pengenalan tokoh yang
memperkenalkan Kari'ah,
Mayut, Kisoi, Pak Juhar,
Ibu Kari'ah, Mang Kadun,
dan Nek Bei sebagai tokoh
yang terlibat dalam cerita.
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Gambr

Keterangan

™\

Menampilkan bagian awal
cerita yang dimulai dengan
prolog, pemberian tugas
pameran budaya oleh Pak
Juhar, dilanjutkan dengan
penemuan kain
peninggalan Nek Bei oleh
Kari'ah yang menjadi awal
perjalanan tokoh dalam
mengenal Batik Kaganga.
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Gambar

Keterangan

Menampilkan  kunjungan
Kari'ah, Mayut, dan Kisoi
bersama Pak Juhar ke
Galeri Batik Kaganga.
Pada bagian ini, para tokoh
bertemu dengan Mang
Kadun untuk memperoleh
informasi  lebih  lanjut
mengenai Batik Kaganga.
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Gambar

Keterangan

Menampilkan proses
pembuatan Batik Kaganga
melalui  kegiatan tokoh
ketika mengamati ruang
produksi.  Bagian  ini
sekaligus menjadi
penghubung antara konteks
budaya Batik Kaganga
dengan munculnya
permasalahan matematika.

Menampilkan penjelasan
materi SPLDV

Menampilkan materi
SPLDV menggunakan
metode substitusi melalui
permasalahan kontekstual
mengenai kebutuhan lilin
dalam pembuatan Batik
Kaganga. Penyelesaian
disajikan secara bertahap
berdasarkan indikator
kemampuan literasi
matematis melalui dialog
dan aktivitas tokoh.
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Gambar

Keterangan

Menampilkan pengenalan
sejarah  Batik Kaganga
yang disajikan melalui

rangkaian ilustrasi dan
penjelasan  dalam  alur
cerita schingga peserta
didik memperoleh
informasi mengenai
perkembangan Batik

Kaganga sebagai salah satu
budaya lokal.

Menampilkan materi
SPLDV menggunakan
metode eliminasi melalui
permasalahan  mengenai
kapasitas  produksi tim
batik tulis dan tim batik cap
berdasarkan indikator
kemampuan literasi
matematis melalui dialog
dan aktivitas tokoh.
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Keterangan

Menampilkan materi
SPLDV menggunakan
metode gabungan melalui
permasalahan kontekstual
mengenai harga kain dan
syal  Batik  Kaganga
berdasarkan indikator
kemampuan literasi
matematis melalui dialog
dan aktivitas tokoh.
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Gambar

Keterangan

Menampilkan bagian
kegiatan penutup di galeri
batik kaganga.

Menampilkan puncak
kegiatan pameran budaya
yang ada di Sekolah.
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Gambar Keterangan

Menampilkan penutup
cerita ~ ketika  Kari'ah
menyadari bahwa rahasia
dari kain peninggalan Nek
Bei tidak hanya berkaitan
dengan  asal-usul kain

tersebut,  tetapi  juga
mengandung pesan untuk
menjaga,  mengenalkan,

dan melestarikan Batik
Kaganga kepada generasi
berikutnya.

Menampilkan halaman
penutup dan profil penulis.
Halaman penutup memuat
pesan kepada peserta didik
setelah menyelesaikan
komik, sedangkan profil
penulis memuat informasi
singkat mengenai
penyusun produk.

Berdasarkan Tabel 4.6, hasil pengembangan menunjukkan bahwa
rancangan dan naskah yang telah disusun pada tahap design telah
direalisasikan menjadi draft 1 komik matematika berbasis etnomatematika
yang utuh. Produk yang dikembangkan mengintegrasikan konteks budaya
Batik Kaganga, materi SPLDV, dan kemampuan literasi matematis melalui
alur cerita, ilustrasi, dialog, permasalahan kontekstual, contoh
penyelesaian, serta latihan. Draft 1 tersebut selanjutnya divalidasi oleh ahli
materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk mengetahui tingkat kelayakan
produk serta memperoleh saran dan masukan sebagai dasar dalam

melakukan revisi.
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b. Hasil Validasi Kelayakan Produk

98,00%
97,60% 97,60%

97,50%

97,00%

96,50% 96,19%

96,00%

95,50%

95,00%
Ahli Materi Ahli Media Ahli Bahasa

Diagram 4. 5 Perolehan Hasil Kelayakan Produk

Setelah komik matematika berbasis etnomatematika selesai
dikembangkan, tahap selanjutnya adalah melakukan validasi kelayakan
produk. Validasi kelayakan bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan
komik sebelum digunakan dalam proses pembelajaran.

Validasi dilakukan oleh tiga validator yang terdiri atas satu Dosen
Tadris Matematika IAIN Curup sebagai validator ahli materi, satu Dosen
Tadris Matematika UINFAS Bengkulu sebagai validator ahli media dan satu
Guru Bahasa Indonesia sebagai validator ahli bahasa. Masing-masing
validator memberikan penilaian sesuai dengan bidang keahliannya
menggunakan instrumen validasi yang telah disusun. Penilaian tersebut
meliputi aspek kelayakan materi, kelayakan media, dan kelayakan bahasa.

1) Hasil Validasi Ahli Materi
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Tabel 4. 8 Hasil Validator Ahli Materi

Aspek Persentase Kategori
Kesesuaian Materi 100,00% Sangat Layak
Kebenaran Konsep 96,00% Sangat Layak

Penyajian Materi 96,00% Sangat Layak
Integrasi o
Etnomatematika 96,00% Sangat Layak
Dukungan terhadap 0
Literasi Matematis 100,00% Sangat Layak
Rata-rata 97,60% Sangat Layak

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui kesesuaian isi
komik dengan materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV),
yang meliputi aspek kesesuaian materi, kebenaran konsep, penyajian
materi, integrasi etnomatematika, dan dukungan terhadap literasi
matematis.

2) Hasil Validasi Ahli Media

Tabel 4. 9 Hasil Validator Ahli Media

Aspek Persentase Kategori
Tampilan Media 100,00% Sangat Layak
Tata Letak (Layout) 90,00% Sangat Layak
[lustrasi/Gambar 100,00% Sangat Layak
Keterbacaan 95,00% Sangat Layak
Penyajian Komik 95,00% Sangat Layak
Integrasi
Etnomme ot 100,00% Sangat Layak
Kemenarikan Media 93,33% Sangat Layak
Rata-rata 96,19% Sangat Layak

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui tingkat
kelayakan komik dari aspek tampilan media, tata letak, ilustrasi,
keterbacaan, penyajian komik, integrasi etnomatematika, dan
kemenarikan media.

3) Hasil Validasi Ahli Bahasa
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Tabel 4. 10 Hasil Validator Ahli Bahasa

Aspek Persentase Kategori
Kesesuaian Kaidah o
Bahasa Indonesia 88,00% Sangat Layak
Kejelasan Bahasa 100,00% Sangat Layak
Kekomunikatifan 0
Bahasa 100,00% Sangat Layak
Konsistensi 0
Pengeunaan Bahasa 100,00% Sangat Layak
Keterbacaan 100,00% Sangat Layak
Rata-rata 97,60% Sangat Layak

Validasi ahli bahasa dilakukan untuk mengetahui tingkat
kelayakan penggunaan bahasa dalam komik berdasarkan aspek
kesesuaian kaidah bahasa, kejelasan bahasa, kekomunikatifan,
konsistensi penggunaan bahasa, dan keterbacaan.

c. Revisi Produk

Revisi produk merupakan tahap penyempurnaan komik matematika
berbasis etnomatematika berdasarkan hasil validasi kelayakan yang
dilakukan oleh validator ahli materi, validator ahli media, dan validator ahli
bahasa. Tahap ini dilaksanakan setelah seluruh proses validasi selesai
sehingga seluruh komentar, saran, dan masukan dari masing-masing
validator dapat dijadikan sebagai dasar dalam memperbaiki produk yang
dikembangkan.

Perbaikan dilakukan terhadap berbagai aspek yang dinilai masih perlu
disempurnakan, meliputi aspek materi, media, dan bahasa. Tujuan dari
revisi ini adalah menghasilkan komik matematika berbasis etnomatematika
yang lebih sesuai dengan tujuan pembelajaran, memiliki tampilan yang

menarik, serta menggunakan bahasa yang komunikatif dan mudah dipahami
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oleh peserta didik. Rincian hasil revisi berdasarkan masukan dari validator
ahli materi, validator ahli media, dan validator ahli bahasa, yaitu sebagai
berikut.

1) Ahli Materi

Tabel 4. 11 Masukan Validator Ahli Materi dan Tindak Lanjut Revisi

Saran/Masukan Validator

Tindak Lanjut Revisi

Memperbaiki  penentuan dan | Penentuan variabel x dan y

penulisan variabel x dan y agar | diperbaiki dengan memberikan

sesuai dengan konteks | keterangan yang jelas mengenai

penyelesaian masalah. makna masing-masing variabel
sesuai dengan konteks
permasalahan.
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diperiksa dan diperbaiki sesuai
dengan kaidah ejaan bahasa
Indonesia.

2) Ahli Media

Tabel 4. 12 Masukan Validator Ahli Media dan Tindak Lanjut Revisi

Saran/Masukan Validator

Tindak Lanjut Revisi

Menyesuaikan penyajian komik
dengan pedoman penulisan
komik.

Teks dalam balon percakapan
yang terlalu panjang diringkas
menjadi tidak lebih dari 25 kata.
Bentuk balon percakapan juga
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Saran/Masukan Validator Tindak Lanjut Revisi

- %- 'é‘.‘r I :f— | disesuaikan dengan jenis tuturan,
R | Wigaad il y yaitu  balon dialog  untuk

y percakapan antartokoh dan balon

pikiran untuk mengungkapkan isi

pikiran atau perasaan tokoh.
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Saran/Masukan Validator

Tindak Lanjut Revisi

Tidak perlu menampilkan tjuan

pembelajaran  dan
penggunaan komik.

petunjuk

Bagian tujuan pembelajaran dan
petunjuk  penggunaan  komik
dihilangkan agar struktur produk
lebih sesuai dengan penyajian
komik.
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Saran/Masukan Validator

Tindak Lanjut Revisi
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Saran/Masukan Validator

3) Ahli Bahasa

Tabel 4. 13 Masukan Validator Ahli Bahasa dan Tindak Lanjut Revisi

Saran/Masukan Validador

Tindak Lanjut Revisi

Memperbaiki penggunaan
kaidah bahasa yang belum tepat,
terutama pada penggunaan kata
sapaan.

Penggunaan kata sapaan pada
dialog diperiksa dan diperbaiki
agar sesuai dengan kaidah bahasa
serta konteks percakapan
antartokoh.
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Memperbaiki penomoran | Penomoran halaman diperiksa
halaman karena halaman 40 tidak | kembali dan nomor halaman 40
tercantum. ditambahkan sehingga urutan

halaman menjadi lengkap dan
sistematis.

Setelah seluruh masukan dari validator ditindaklanjuti, komik
matematika berbasis etnomatematika mengalami penyempurnaan pada
aspek isi materi, tampilan media, dan penggunaan bahasa. Hasil revisi
tersebut menghasilkan produk yang lebih baik dan sesuai dengan hasil
validasi kelayakan serta draft 2 ini dapat dilihat pada lampiran.

Produk yang telah direvisi selanjutnya digunakan pada tahap uji
kepraktisan melalui penyebaran angket respon kepada guru dan peserta

didik.
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d. Hasil Respon Guru dan Siswa

100,00%

97,97%

98,00%
96,00%
94,00%
92,00%
90,16%
90,00%

88,00%

86,00%
Respon Guru Respon Siswa

Diagram 4. 6 Perolehan Hasil Respon Guru dan Siswa

Uji kepraktisan dilakukan setelah komik matematika berbasis
etnomatematika selesai direvisi berdasarkan masukan dan saran dari
validator. Uji kepraktisan bertujuan untuk mengetahui respon guru dan
siswa terhadap penggunaan komik yang telah dikembangkan. Uji
kepraktisan dilakukan melalui pemberian angket respon kepada dua orang
guru mata pelajaran Matematika dan 31 siswa kelas VIII B MTs Baitul
Makmur Curup.

Sebelum mengisi angket, guru dan siswa diberikan kesempatan untuk
mengamati dan membaca komik yang telah dikembangkan. Instrumen
angket respon disusun berdasarkan empat aspek, yaitu komik,
etnomatematika, literasi matematis, dan kondisi media pembelajaran. Hasil
angket kemudian dihitung dan dikategorikan berdasarkan kriteria
kepraktisan yang telah ditetapkan. Selanjutnya, hasil respon guru dan siswa
diuraikan sebagai berikut.

1) Hasil Respon Guru
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Tabel 4. 14 Hasil Respon Guru

Aspek Persentase Kategori
Komik 95,00% Sangat Praktis
Etnomatematika 100,00% Sangat Praktis
Literasi Matematis 98,89% Sangat Praktis
Kondisi Media .
. 98,00% Sangat Praktis
Pembelajaran
Rata-rata 97,97% Sangat Praktis
101,00%
100,00%
100,00%
98,89%
99,00%
98,00%
98,00%
97,00%
96,00%
95,00%
95,00%
94,00%
93,00%
92,00%
Komik Etnomatematika Literasi Matematis  Kondisi Media

Diagram 4. 7 Hasil Respon Guru

Berdasarkan Tabel 4.15 dan Diagram 4.7, hasil respon guru pada
setiap aspek dijelaskan sebagai berikut.
a) Aspek Komik
Aspek komik memperoleh persentase sebesar 95,00% dengan
kategori Sangat Praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa komik
yang dikembangkan memiliki penyajian yang menarik, mudah
dipahami, serta dapat digunakan sebagai media dalam pembelajaran
matematika. Perpaduan antara cerita, ilustrasi, dan materi
matematika dalam komik juga dinilai dapat menarik perhatian dan
mendukung aktivitas belajar siswa. Selain itu, penggunaan bahasa

yang komunikatif dan alur cerita yang runtut membuat isi komik
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lebih mudah diikuti. Dengan demikian, dari aspek komik, produk
yang dikembangkan memperoleh respon yang sangat baik dan
praktis digunakan sebagai media pembelajaran
Aspek Etnomatematika

Aspek etnomatematika memperoleh persentase sebesar 100,00%
dengan kategori Sangat Praktis dan menjadi aspek dengan persentase
tertinggi pada respon guru. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
pengintegrasian budaya lokal ke dalam komik dinilai sangat baik.
Batik Kaganga yang digunakan sebagai bagian dari cerita dan
konteks permasalahan matematika mampu menghubungkan
pembelajaran dengan budaya yang terdapat di lingkungan siswa.
Penggunaan Batik Kaganga juga membuat komik tidak hanya
berfungsi sebagai media pembelajaran matematika, tetai sekaligus
mengenalkan budaya lokal Rejang Lebong kepada siswa.
Aspek Literasi Matematis

Aspek literasi matematis memperoleh persentase sebesar
98,89% dengan kategori Sangat Praktis. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa komik yang dikembangkan dinilai dapat mendukung proses
literasi matematis dalam pembelajaran. Permasalahan yang disajikan
dalam komik mengarahkan siswa untuk memahami informasi dan
merumuskan masalah ke dalam bentuk matematika (formulate),
menggunakan konsep dan prosedur matematika dalam
menyelesaikan masalah (employ), serta menafsirkan hasil

penyelesaian sesuai dengan konteks permasalahan (evaluate).
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Dengan demikian, komik memperoleh respon yang sangat baik dari
guru dalam mendukung proses literasi matematis siswa.
d) Aspek Kondisi Media Pembelajaran

Aspek kondisi media pembelajaran memperoleh persentase
sebesar 98,00% dengan kategori Sangat Praktis. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa komik yang dikembangkan dapat menjadi
salah satu variasi media dalam pembelajaran matematika. Komik
memberikan bentuk penyajian yang berbeda karena materi tidak
hanya disampaikan melalui penjelasan tertulis, tetapi dipadukan
dengan cerita, ilustrasi, permasalahan kontekstual, dan budaya lokal.
Dengan demikian, komik matematika berbasis etnomatematika
dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang lebih

bervariasi.

Berdasarkan hasil respon guru pada seluruh aspek, diperoleh
persentase rata-rata sebesar 97,97% dengan kategori Sangat Praktis.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa komik matematika berbasis
etnomatematika memperoleh respon yang sangat baik dari guru, baik
dari aspek komik, etnomatematika, literasi matematis, maupun kondisi
media pembelajaran. Dengan demikian, berdasarkan respon guru,
komik matematika berbasis etnomatematika dinyatakan sangat praktis

digunakan sebagai media pembelajaran.

2) Hasil Respon Siswa
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Tabel 4. 15 Hasil Respon Siswa

Aspek Persentase Kategori
Komik 89,61% Sangat Praktis
Etnomatematika 90,22% Sangat Praktis
Literasi Matematis 90,61% Sangat Praktis
Kondisi Media .
. 90,19% Sangat Praktis
Pembelajaran
Rata-rata 90,16% Sangat Praktis
90,80%
90,61%
90,60%
90,40%
90,22% 90,19%
90,20%
90,00%
89,80%
89,61%
89,60%
89,40%
89,20%
89,00%
Komik Etnomatematika Literasi Matematis  Kondisi Media

Diagram 4. 8 Hasil Respon Siswa

Berdasarkan Tabel 4.18 dan Diagram 4.8, hasil respon siswa pada
setiap aspek dijelaskan sebagai berikut.
a) Aspek Komik
Aspek komik memperoleh persentase sebesar 89,61%
dengan kategori Sangat Praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
komik yang dikembangkan memperoleh respon yang sangat baik
dari siswa dari segi penyajian, kemudahan memahami materi,
motivasi, dan aktivitas belajar. Penyajian materi melalui cerita dan
ilustrasi membuat pembelajaran matematika lebih menarik untuk
diikuti. Bahasa yang digunakan dalam dialog juga disesuaikan

dengan karakteristik siswa sehingga isi cerita dan materi lebih
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mudah dipahami. Dengan demikian, komik dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan
oleh siswa.
Aspek Etnomatematika

Aspek etnomatematika memperoleh persentase sebesar
90,22% dengan kategori Sangat Praktis. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa siswa memberikan respon yang sangat baik
terhadap penggunaan budaya lokal dalam komik. Batik Kaganga
yang dimasukkan ke dalam cerita dan permasalahan matematika
membuat siswa dapat melihat hubungan antara matematika dengan
budaya yang terdapat di lingkungan mereka. Selain itu,
penggunaan Batik Kaganga dalam komik juga dapat menambah
pengetahuan siswa mengenai budaya lokal Rejang Lebong.
Aspek Literasi Matematis

Aspek literasi matematis memperoleh persentase sebesar
90,61% dengan kategori Sangat Praktis dan menjadi aspek dengan
persentase tertinggi pada respon siswa. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa siswa memberikan respon yang sangat baik
terhadap penyajian permasalahan yang memuat proses literasi
matematis. Permasalahan dalam komik membantu siswa dalam
memahami informasi dan menentukan hal yang diketahui serta
ditanyakan, mengubah permasalahan ke dalam bentuk matematika,
memilih dan menggunakan konsep yang sesuai untuk

menyelesaikan masalah, serta memahami hasil penyelesaian sesuai
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dengan konteks yang diberikan. Kegiatan tersebut sesuai dengan

proses literasi matematis yang meliputi formulate, employ, dan

evaluate.
d) Aspek Kondisi Media Pembelajaran

Aspek kondisi media pembelajaran memperoleh persentase
sebesar 90,19% dengan kategori Sangat Praktis. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa siswa memberikan respon yang sangat baik
terhadap komik sebagai salah satu variasi media pembelajaran
matematika. Penyajian materi melalui cerita, gambar, dialog,
budaya lokal, dan permasalahan kontekstual memberikan bentuk
media pembelajaran yang berbeda sehingga dapat digunakan
sebagai pendamping dalam mempelajari matematika.

Berdasarkan hasil respon siswa pada seluruh aspek, diperoleh
persentase rata-rata sebesar 90,16% dengan kategori Sangat Praktis.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa komik matematika berbasis
etnomatematika memperoleh respon yang sangat baik dari siswa pada
aspek komik, etnomatematika, literasi matematis, dan kondisi media
pembelajaran. Dengan demikian, berdasarkan respon siswa, komik
matematika berbasis etnomatematika dinyatakan sangat praktis
digunakan sebagai media pembelajaran.

B. Pembahasan Penelitian dan Pengembangan
1. Tahap Analysis (Analisis)
Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui kondisi awal dan kebutuhan

yang menjadi dasar dalam pengembangan komik matematika berbasis
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etnomatematika. Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan guru, analisis
kebutuhan peserta didik, dan analisis media pembelajaran yang digunakan di
sekolah.

a. Analisis Kebutuhan Guru dan Peserta Didik

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa guru dan peserta didik
membutuhkan pengembangan komik matematika berbasis etnomatematika.
Persentase rata-rata kebutuhan guru sebesar 94,14% dan kebutuhan peserta
didik sebesar 87,92%, yang keduanya termasuk dalam kategori Sangat
Butuh. Hasil ini menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran
yang lebih menarik, kontekstual, dan dekat dengan peserta didik diperlukan
untuk mendukung pembelajaran matematika.

Hal tersebut sejalan dengan fungsi media pembelajaran sebagai sarana
yang dapat membantu peserta didik memahami materi, menarik perhatian,
meningkatkan motivasi, dan menciptakan pembelajaran yang lebih
bermakna. Media yang digunakan secara kreatif dan inovatif juga dapat
membantu peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih baik.

Pada aspek komik, kebutuhan guru memperoleh persentase sebesar
96,00%, sedangkan kebutuhan peserta didik sebesar 87,35%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa komik dapat menjadi salah satu bentuk media yang
sesuai untuk dikembangkan. Komik memadukan gambar dan teks yang
disusun secara berurutan sehingga membentuk alur cerita yang menarik dan
mudah dipahami. Dalam pembelajaran matematika, komik juga dapat
menyajikan materi dan permasalahan matematika melalui cerita sehingga

konsep yang dipelajari lebih dekat dengan situasi yang diberikan.
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Pada aspek etnomatematika, kebutuhan guru memperoleh persentase
sebesar 88,33%, sedangkan kebutuhan peserta didik sebesar 87,10%. Hasil
ini menunjukkan bahwa guru dan peserta didik membutuhkan media yang
mengaitkan  pembelajaran  matematika  dengan  budaya  lokal.
Etnomatematika menghubungkan konsep matematika dengan budaya yang
dekat dengan kehidupan peserta didik sehingga pembelajaran dapat menjadi
lebih kontekstual dan bermakna. Dalam penelitian ini, budaya lokal yang
digunakan adalah Batik Kaganga sebagai salah satu budaya khas Rejang
Lebong yang dapat dijadikan konteks dalam pembelajaran matematika.

Pada aspek literasi matematis, kebutuhan guru memperoleh persentase
sebesar 92,22%, sedangkan kebutuhan peserta didik sebesar 87,47%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan juga perlu
mendukung peserta didik dalam menyelesaikan masalah matematika yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Literasi matematis tidak hanya
berkaitan dengan kemampuan melakukan perhitungan, tetapi juga
kemampuan merumuskan, menggunakan, serta menafsirkan dan
mengevaluasi matematika dalam berbagai konteks.®® Oleh karena itu,
permasalahan dalam komik disusun dengan memperhatikan proses
formulate, employ, dan evaluate.

Pada aspek kondisi media pembelajaran, kebutuhan guru memperoleh
persentase sebesar 100,00%, sedangkan kebutuhan peserta didik sebesar
88,77%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa masih diperlukan media

pembelajaran yang lebih bervariasi. Oleh karena itu, komik matematika

%0 Mahdiansyah dan Rahmawati, “Literasi Matematika Siswa Pendidikan Menengah:
Analisis Menggunakan Desain Tes Internasional Dengan Konteks Indonesia.”
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berbasis etnomatematika dikembangkan sebagai media alternatif yang
memadukan materi SPLDV, cerita, ilustrasi, dan budaya lokal dalam satu
media pembelajaran.

b. Analisis Media Pembelajaran

Hasil analisis media pembelajaran memperoleh persentase rata-rata
sebesar 72,89% dengan kategori Sesuai. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang digunakan di sekolah pada dasarnya sudah dapat
mendukung pembelajaran matematika, tetapi masih terdapat bagian yang
dapat dikembangkan.

Aspek penyajian media memperoleh persentase sebesar 88,00%
dengan kategori Sangat Sesuai. Artinya, media yang digunakan telah
menyajikan materi dengan baik. Namun, pembelajaran tetap dapat didukung
dengan media lain yang memberikan bentuk penyajian berbeda. Komik
dipilih karena termasuk media visual yang memadukan gambar dan teks
dalam suatu alur cerita.

Perbedaan yang paling terlihat terdapat pada aspek etnomatematika
yang memperoleh persentase sebesar 30,00% dengan kategori Kurang
Sesuai. Hasil tersebut menunjukkan bahwa budaya lokal masih belum
banyak digunakan dalam media pembelajaran yang tersedia. Padahal,
etnomatematika dapat membantu menghubungkan konsep matematika
dengan budaya yang terdapat di lingkungan peserta didik. Oleh karena itu,
Batik Kaganga dimasukkan ke dalam alur cerita dan permasalahan SPLDV

dalam komik yang dikembangkan.
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Pada aspek literasi matematis diperoleh persentase sebesar 88,89%
dengan kategori Sangat Sesuai. Hal ini menunjukkan bahwa media yang
digunakan telah mendukung literasi matematis dengan baik. Komik yang
dikembangkan kemudian memberikan bentuk penyajian lain melalui cerita
dan masalah kontekstual. Penyajian masalah melalui komik dapat
membantu peserta didik memahami informasi, merumuskan masalah,
menentukan penyelesaian, dan menafsirkan hasil sesuai dengan konteks.

Sementara itu, aspek kondisi media pembelajaran memperoleh
persentase sebesar 68,00% dengan kategori Sesuai. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media yang tersedia sudah dapat digunakan, tetapi
masih dapat dilengkapi dengan media pembelajaran yang lebih bervariasi.

Secara keseluruhan, hasil analisis kebutuhan dan analisis media
pembelajaran menjadi dasar dalam menentukan produk yang
dikembangkan. Guru dan peserta didik menunjukkan kebutuhan yang tinggi
terhadap komik, etnomatematika, dan dukungan terhadap literasi matematis.
Di sisi lain, hasil analisis media menunjukkan bahwa aspek etnomatematika
masih rendah. Oleh karena itu, dikembangkan komik matematika berbasis
etnomatematika dengan menggunakan Batik Kaganga sebagai konteks
budaya lokal pada materi SPLDV.

Hasil ini juga sejalan dengan penelitian Alfiyyah, Sukmawati, dan
Juhairiah  yang mengembangkan komik matematika  berbasis
etnomatematika pada materi SPLDV dan memperoleh hasil bahwa media

yang dikembangkan valid dan praktis.®' Selain itu, penelitian Gunadi dan

1 Farida Alfiyyah et al, “PENGEMBANGAN KOMA (KOMIK MATEMATIKA)
SEBAGAI MEDIA  PEMBELAJARAN PADA  MATERI SPLDV  BERBASIS



134

Aisah menunjukkan bahwa komik matematika dapat digunakan untuk

mendukung kemampuan literasi matematis peserta didik.®*

2. Tahap Design (Perancangan)

Tahap design dilakukan setelah kebutuhan dan kondisi media
pembelajaran diketahui pada tahap analisis. Pada tahap ini, hasil analisis
digunakan sebagai dasar untuk merancang komik matematika berbasis
etnomatematika pada materi SPLDV. Perancangan dilakukan dengan
menentukan konsep produk, karakter dan tampilan visual, alur cerita, serta
naskah dialog yang akan digunakan dalam komik.

Komik dirancang dalam bentuk buku komik yang memadukan gambar,
teks, dialog, dan alur cerita. Pemilihan bentuk tersebut sesuai dengan
karakteristik buku komik yang berisi gabungan gambar, tulisan, dan rangkaian
cerita yang dikemas dalam satu kesatuan buku. Bentuk komik dipilih agar
materi SPLDV tidak hanya disajikan dalam bentuk penjelasan dan latihan soal,
tetapi dapat dimasukkan ke dalam cerita yang dekat dengan kehidupan peserta
didik.

Cerita dalam komik berjudul “Rahasia Kain Peninggalan Nek Bei” dan
berpusat pada Naira bersama Rara dan Dimas. Cerita diawali dari tugas
pameran budaya di sekolah dan rasa ingin tahu terhadap kain peninggalan Nek

Bei hingga membawa tokoh pada pengenalan Batik Kaganga dan permasalahan

ETNOMATEMATIKA,” Jurnal Mahasiswa Pendidikan Matematika, vol. 4, 2024,
http://jtam.ulm.ac.id/index.php/jurmadikta.

92 Farid Gunadi and Lusi Siti Aisah, “COMIC’S MATHEMATICS LEARNING:
PEMBELAJARAN MATEMATIKA UNTUK MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN LITERASI
MATEMATIS SIWA,” Mathline 4, no. 2 (2019).



135

matematika. Alur tersebut dirancang agar materi SPLDV dan unsur budaya
tidak berdiri sendiri, tetapi menjadi bagian dari cerita. Hal ini sesuai dengan
karakteristik komik matematika yang menyajikan materi dan permasalahan
matematika melalui perpaduan gambar, teks, dan alur cerita sehingga konsep
matematika dapat disampaikan secara lebih menarik dan kontekstual.

Batik Kaganga dipilih sebagai unsur etnomatematika karena merupakan
salah satu budaya khas Rejang Lebong. Batik Kaganga memiliki ciri khas
berupa motif Aksara Kaganga yang dipadukan dengan berbagai unsur alam
khas daerah Rejang. Dalam komik, Batik Kaganga tidak hanya digunakan
sebagai gambar atau hiasan, tetapi menjadi bagian dari latar, cerita, dan konteks
permasalahan matematika. Penyajian tersebut sesuai dengan konsep
etnomatematika yang menghubungkan matematika dengan budaya dan
aktivitas yang terdapat dalam kehidupan masyarakat.

Perancangan tokoh juga disesuaikan dengan alur cerita dan lingkungan
peserta didik. Tokoh utama terdiri atas Kari’ah, Mayut, dan Kisoi, sedangkan
tokoh pendukung terdiri atas Ibu Kari’ah, Pak Juhar, Mang Kadun, dan Nek
Bei. Setiap tokoh memiliki peran dalam membantu jalannya cerita, mulai dari
memperkenalkan kain peninggalan hingga memberikan informasi mengenai
Batik Kaganga. Penggunaan tokoh dan lingkungan yang dekat dengan
kehidupan peserta didik dilakukan agar cerita lebih mudah diikuti dan konteks
yang disajikan tidak terlepas dari kehidupan sehari-hari.

Selain alur dan karakter, unsur-unsur penyusun komik juga diperhatikan
dalam tahap perancangan. Komik menggunakan panel untuk mengatur urutan

cerita, gutter sebagai jarak antar panel, speech bubble untuk percakapan
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antartokoh, caption untuk memberikan keterangan tambahan, serta thought
bubble untuk menunjukkan pikiran tokoh. Ilustrasi, motion lines, dan sound
effect juga digunakan pada bagian tertentu untuk mendukung suasana cerita.
Unsur-unsur tersebut merupakan bagian dari komponen komik yang membantu
pembaca mengikuti cerita secara runtut dan memahami informasi yang
disampaikan.

Materi SPLDV kemudian dimasukkan ke dalam permasalahan yang
muncul selama cerita. Penyusunan masalah memperhatikan tiga proses literasi
matematis yang digunakan dalam penelitian, yaitu formulate, employ, dan
evaluate. Pada proses formulate, peserta didik diarahkan untuk memahami
informasi dan membentuk model matematika. Pada proses employ, peserta
didik menggunakan konsep dan prosedur SPLDV untuk memperoleh
penyelesaian. Selanjutnya, pada proses evaluate, hasil penyelesaian
dikembalikan dan ditafsirkan sesuai dengan konteks permasalahan.®® Ketiga
proses tersebut sesuai dengan indikator literasi matematis yang digunakan
dalam penelitian.

Perancangan komik juga memperhatikan penggunaan bahasa yang mudah
dipahami. Dialog dibuat menyerupai percakapan sehari-hari agar cerita terasa
lebih natural bagi peserta didik, sedangkan penjelasan materi matematika tetap
disusun dengan jelas. Hal ini sesuai dengan karakteristik komik sebagai media
komunikasi visual yang memadukan teks dan gambar serta dapat menggunakan

bahasa sehari-hari sehingga isi cerita lebih mudah dipahami pembaca.

8 Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD), “PISA 2022

Assessment and Analytical Framework.”
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Dengan demikian, tahap design menghasilkan rancangan awal komik
yang memadukan unsur cerita, ilustrasi, materi SPLDV, Batik Kaganga, dan
proses literasi matematis. Rancangan tersebut selanjutnya menjadi dasar dalam

pembuatan produk pada tahap development.

Tahap Development (Pengembangan)

Tahap development merupakan tahap merealisasikan rancangan yang
telah dibuat menjadi produk komik matematika berbasis etnomatematika. Pada
tahap ini, komik dikembangkan secara utuh, kemudian dilakukan validasi oleh
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Produk selanjutnya diperbaiki
berdasarkan saran validator dan diuji kepraktisannya melalui respon guru dan
peserta didik.

Komik yang dikembangkan termasuk media visual karena menyajikan
informasi melalui perpaduan teks dan gambar. Media visual dapat membantu
peserta didik memahami informasi yang disampaikan melalui tulisan, gambar,
simbol, maupun ilustrasi. Penggunaan komik sebagai media pembelajaran juga
memiliki beberapa kelebihan, seperti membantu meningkatkan minat belajar,
menjelaskan konsep melalui ilustrasi, menyajikan masalah yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari, serta mendukung kegiatan belajar secara
mandiri.

a. Kelayakan Komik Matematika Berbasis Etnomatematika
1) Validasi Ahli Materi
Berdasarkan hasil validasi ahli materi, komik matematika

berbasis etnomatematika memperoleh persentase rata-rata sebesar
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97,60% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa materi yang disajikan dalam komik telah memenuhi kriteria
kelayakan sebagai materi pembelajaran SPLDV.

Ditinjau dari setiap aspek, kesesuaian materi dan dukungan
terhadap literasi matematis memperoleh persentase tertinggi, yaitu
masing-masing sebesar 100,00%. Sementara itu, aspek kebenaran
konsep, penyajian materi, dan integrasi etnomatematika masing-masing
memperoleh persentase sebesar 96,00%. Seluruh aspek berada pada
kategori Sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa materi telah sesuai
dengan tujuan pembelajaran, konsep SPLDV telah disajikan dengan
baik, serta unsur etnomatematika dan literasi matematis telah dimuat
dalam komik.

Materi SPLDV dalam komik disajikan melalui permasalahan
yang menjadi bagian dari alur cerita. Penyajian tersebut sesuai dengan
karakteristik komik matematika yang memadukan gambar, teks, dan
alur cerita untuk menyampaikan materi dan permasalahan matematika
secara lebih menarik dan kontekstual.

Pada aspek integrasi etnomatematika diperoleh persentase
sebesar 96,00%. Batik Kaganga digunakan sebagai bagian dari cerita
dan konteks permasalahan SPLDYV, bukan hanya sebagai unsur visual
dalam komik. Penggunaan budaya lokal tersebut sesuai dengan konsep
etnomatematika yang menghubungkan konsep matematika dengan
budaya sehingga pembelajaran dapat disajikan melalui konteks yang

dekat dengan kehidupan peserta didik.
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Aspek dukungan terhadap literasi matematis memperoleh
persentase sebesar 100,00%. Permasalahan dalam komik disusun
dengan memperhatikan proses formulate, employ, dan evaluate. Peserta
didik diarahkan untuk memahami informasi dan membentuk model
matematika, menggunakan konsep SPLDV wuntuk memperoleh
penyelesaian, serta menafsirkan hasil sesuai dengan konteks
permasalahan. Ketiga proses tersebut sesuai dengan indikator literasi
matematis yang digunakan dalam penelitian.

Meskipun hasil validasi ahli materi berada pada kategori Sangat
Layak, masih terdapat beberapa bagian yang perlu diperbaiki. Validator
memberikan saran untuk memperbaiki penulisan variabel x dan y agar
sesuai dengan konteks permasalahan, mencermati kembali urutan
penyelesaian soal, serta memperbaiki penulisan yang belum sesuai
dengan kaidah bahasa. Saran tersebut kemudian digunakan untuk
menyempurnakan materi yang terdapat dalam komik.

Validasi Ahli Media

Berdasarkan hasil validasi ahli media, komik matematika
berbasis etnomatematika memperoleh persentase rata-rata sebesar
96,19% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa komik telah memenuhi kriteria kelayakan dari aspek tampilan
media, tata letak, ilustrasi atau gambar, keterbacaan, penyajian komik,
integrasi etnomatematika, dan kemenarikan media.

Aspek tampilan media, ilustrasi atau gambar, dan integrasi

etnomatematika masing-masing memperoleh persentase sebesar
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100,00%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tampilan dan ilustrasi
dalam komik telah mendukung penyajian cerita dan materi. Batik
Kaganga sebagai unsur etnomatematika juga telah ditampilkan dengan
baik dalam media. Hal ini sesuai dengan karakteristik komik yang
memadukan gambar dan teks dalam suatu alur cerita sehingga informasi
dapat disampaikan secara visual dan lebih mudah diikuti oleh pembaca.

Aspek keterbacaan dan penyajian komik masing-masing
memperoleh persentase sebesar 95,00%, sedangkan aspek kemenarikan
media memperoleh persentase sebesar 93,33%. Aspek tata letak
memperoleh persentase sebesar 90,00% dan menjadi persentase
terendah dibandingkan aspek lainnya. Meskipun demikian, seluruh
aspek tetap berada pada kategori Sangat Layak. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa secara umum tampilan dan penyajian komik telah
baik, tetapi masih terdapat beberapa bagian yang perlu dirapikan.

Hal tersebut sesuai dengan saran validator ahli media untuk
menyesuaikan penyajian dengan pedoman penulisan komik. Dialog
yang terlalu panjang kemudian diringkas menjadi tidak lebih dari 25
kata dalam satu balon percakapan. Bentuk balon juga dibedakan antara
percakapan antartokoh dan ungkapan pikiran atau isi hati tokoh.
Penggunaan bentuk balon yang berbeda sesuai dengan fungsi speech
bubble sebagai tempat percakapan tokoh dan thought bubble untuk
menunjukkan pikiran tokoh. Selain itu, bagian tujuan pembelajaran dan
petunjuk penggunaan komik dihilangkan serta tata letak penulisan

cerita dirapikan sesuai dengan saran validator.
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3) Validasi Ahli Bahasa

Berdasarkan hasil validasi ahli bahasa, komik matematika
berbasis etnomatematika memperoleh persentase rata-rata sebesar
97,60% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa bahasa yang digunakan dalam komik telah memenuhi kriteria
kelayakan dari aspek kesesuaian kaidah bahasa Indonesia, kejelasan
bahasa, kekomunikatifan bahasa, konsistensi penggunaan bahasa, dan
keterbacaan.

Aspek kejelasan bahasa, kekomunikatifan bahasa, konsistensi
penggunaan bahasa, dan keterbacaan masing-masing memperoleh
persentase sebesar 100,00%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa bahasa
yang digunakan telah jelas, komunikatif, konsisten, dan mudah dibaca.
Penggunaan bahasa yang mudah dipahami penting dalam komik karena
informasi disampaikan melalui perpaduan gambar, teks, dan dialog
yang membentuk suatu alur cerita.

Sementara itu, aspek kesesuaian kaidah bahasa Indonesia
memperoleh persentase sebesar 88,00% dan menjadi persentase
terendah pada validasi bahasa. Meskipun demikian, aspek tersebut tetap
berada pada kategori Sangat Layak. Hasil ini sesuai dengan saran
validator yang masih menemukan beberapa penggunaan bahasa yang
perlu diperbaiki, terutama pada penggunaan kata sapaan. Kata sapaan
dalam dialog kemudian diperbaiki agar sesuai dengan kaidah bahasa

dan konteks percakapan antartokoh. Selain itu, penomoran halaman
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juga diperiksa kembali karena pada produk awal nomor halaman 40
belum tercantum.

Secara keseluruhan, hasil validasi dari ketiga ahli menunjukkan
bahwa komik matematika berbasis etnomatematika memenuhi kriteria
Sangat Layak. Validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar
97,60%, ahli media sebesar 96,19%, dan ahli bahasa sebesar 97,60%.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria kelayakan dari aspek materi, media, dan bahasa.

Hasil ini sejalan dengan penelitian Alfiyyah, Sukmawati, dan
Juhairiah yang menunjukkan bahwa komik matematika berbasis
etnomatematika pada materi SPLDV memenuhi kriteria valid dan
praktis.%* Hasil penelitian Gunadi dan Aisah juga menunjukkan bahwa
komik matematika yang dikembangkan untuk mendukung kemampuan
literasi matematis memenuhi kriteria valid dan dapat digunakan dalam
pembelajaran.®®

b. Revisi Produk
Revisi produk dilakukan berdasarkan saran dan masukan dari validator
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Meskipun hasil validasi
menunjukkan bahwa komik berada pada kategori sangat layak, revisi tetap
dilakukan untuk memperbaiki bagian-bagian yang masih perlu

disempurnakan sebelum produk diberikan kepada guru dan peserta didik.

4 Alfiyyah et al., “PENGEMBANGAN KOMA (KOMIK MATEMATIKA) SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATERI SPLDV BERBASIS ETNOMATEMATIKA.”

%5 Gunadi and Siti Aisah, “COMIC’S MATHEMATICS LEARNING: PEMBELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN LITERASI MATEMATIS
SIWA.”
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Pada aspek materi, perbaikan dilakukan pada penulisan variabel x dan
y agar sesuai dengan konteks permasalahan. Urutan penyelesaian soal juga
diperiksa dan disusun kembali agar lebih runtut. Selain itu, penulisan pada
bagian materi diperbaiki sesuai dengan kaidah bahasa yang digunakan.

Pada aspek media, perbaikan dilakukan pada penyajian dialog dan tata
letak komik. Dialog yang terlalu panjang diringkas menjadi tidak lebih dari
25 kata dalam satu balon percakapan. Bentuk balon juga dibedakan antara
percakapan antartokoh dan ungkapan pikiran atau isi hati tokoh. Bagian
tujuan pembelajaran dan petunjuk penggunaan komik dihilangkan sesuai
dengan saran validator. Tata letak teks, balon percakapan, dan ilustrasi juga
dirapikan agar cerita lebih mudah dibaca dan diikuti.

Pada aspek bahasa, perbaikan dilakukan terutama pada penggunaan
kata sapaan yang belum tepat. Kata sapaan diperbaiki sesuai dengan kaidah
bahasa dan konteks percakapan antartokoh. Penomoran halaman juga
diperiksa kembali dan nomor halaman 40 yang sebelumnya belum
tercantum ditambahkan sehingga urutan halaman menjadi lengkap.

Setelah seluruh saran dan masukan validator ditindaklanjuti, diperoleh
produk komik matematika berbasis etnomatematika yang telah diperbaiki
dari aspek materi, media, dan bahasa. Produk hasil revisi tersebut
selanjutnya digunakan pada uji kepraktisan melalui pemberian angket

respon kepada guru dan peserta didik.
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¢. Kepraktisan Komik Matematika Berbasis Etnomatematika
Setelah produk diperbaiki berdasarkan saran dari validator, tahap
selanjutnya dilakukan uji kepraktisan. Uji kepraktisan bertujuan untuk
mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap komik matematika
berbasis etnomatematika yang telah dikembangkan. Kepraktisan produk
dilihat berdasarkan hasil angket respon yang diberikan kepada dua orang
guru dan 31 peserta didik setelah mengamati dan membaca komik.
1) Respon Guru
Berdasarkan hasil angket respons guru, komik matematika
berbasis etnomatematika yang dikembangkan memperoleh rata-rata
persentase sebesar 97,97% dengan kategori sangat praktis. Hasil
tersebut diperoleh dari penilaian terhadap empat aspek, yaitu aspek
komik, etnomatematika, literasi matematis, dan kondisi media
pembelajaran.
Aspek etnomatematika memperoleh persentase tertinggi sebesar
100%. Hal ini menunjukkan bahwa menurut guru, unsur budaya yang
terdapat dalam komik telah disajikan dengan baik dan sesuai dengan
konteks pembelajaran. Batik Kaganga yang digunakan sebagai konteks
dalam cerita juga dapat menghubungkan materi SPLDV dengan budaya
yang ada di lingkungan siswa. Selanjutnya, aspek literasi matematis
memperoleh persentase sebesar 98,89%. Hasil ini menunjukkan bahwa
permasalahan yang disajikan dalam komik telah mendukung siswa

untuk memahami informasi, menggunakan konsep matematika dalam
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penyelesaian masalah, serta menghubungkan hasil penyelesaian dengan
konteks permasalahan.

Pada aspek kondisi media pembelajaran diperoleh persentase
sebesar 98,00%, yang menunjukkan bahwa komik dapat digunakan
sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran. Sementara itu,
aspek komik memperoleh persentase sebesar 95,00%. Meskipun
memperoleh persentase paling rendah dibandingkan aspek lainnya,
nilai tersebut tetap berada pada kategori sangat praktis. Dengan
demikian, berdasarkan respons guru, komik matematika berbasis
etnomatematika yang dikembangkan telah memenuhi kriteria
kepraktisan dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada
materi SPLDV.

Respon Siswa

Berdasarkan hasil angket respons siswa, diperoleh rata-rata
persentase sebesar 90,16% dengan kategori sangat praktis. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa komik matematika  berbasis
etnomatematika yang dikembangkan mendapat respons yang baik dari
siswa setelah digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Aspek literasi matematis memperoleh persentase tertinggi
sebesar 90,61%. Hal ini menunjukkan bahwa penyajian permasalahan
dalam komik dapat membantu siswa memahami informasi yang
diberikan, menghubungkan permasalahan dengan konsep SPLDYV, serta
mengikuti langkah penyelesaian masalah yang terdapat dalam cerita.

Aspek etnomatematika memperoleh persentase sebesar 90,22%, yang
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menunjukkan bahwa penggunaan Batik Kaganga sebagai konteks
dalam komik dapat diterima dengan baik oleh siswa dan membuat unsur
budaya dapat dikenalkan melalui pembelajaran matematika.

Selanjutnya, aspek kondisi media pembelajaran memperoleh
persentase sebesar 90,19%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa
memberikan respons yang baik terhadap penggunaan komik sebagai
media dalam mempelajari materi SPLDV. Adapun aspek komik
memperoleh persentase sebesar 89,61%. Walaupun menjadi persentase
terendah, hasil tersebut tetap berada pada kategori sangat praktis. Hal
ini menunjukkan bahwa penyajian komik, baik dari segi cerita, ilustrasi,
maupun penyampaian materi, secara umum dapat diterima dengan baik
oleh siswa.

Hasil kepraktisan tersebut sejalan dengan penelitian Alfiyyah,
Sukmawati, dan Juhairiah (2024) yang mengembangkan komik matematika
berbasis etnomatematika pada materi SPLDV. Penelitian tersebut
menunjukkan bahwa komik yang dikembangkan memenuhi kriteria valid
dan praktis berdasarkan hasil validasi dan respon siswa.®® Kesamaan hasil
tersebut menunjukkan bahwa komik berbasis etnomatematika dapat
digunakan sebagai salah satu media dalam pembelajaran matematika.
Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Gunadi dan Aisah (2019) yang

menunjukkan bahwa media komik matematika yang dikembangkan untuk

% Alfiyyah et al., “PENGEMBANGAN KOMA (KOMIK MATEMATIKA) SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATERI SPLDV BERBASIS ETNOMATEMATIKA.”
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mendukung kemampuan literasi matematis memenuhi kriteria valid dan
layak digunakan dalam pembelajaran.®’

Selain itu, hasil penelitian ini didukung oleh penelitian Fitriyani,
Eliyanti, dan Lestari (2021) yang menunjukkan bahwa siswa yang belajar
menggunakan media komik memperoleh kemampuan literasi matematika
yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang belajar tanpa menggunakan
komik.® Hasil tersebut menunjukkan bahwa media komik memiliki potensi
untuk mendukung kemampuan literasi matematika. Namun, penelitian
Fitriyani dkk. merupakan penelitian eksperimen yang menguji peningkatan
kemampuan literasi melalui pretest dan posttest, sedangkan penelitian ini
dibatasi sampai tahap Development. Oleh karena itu, hasil penelitian ini
hanya menunjukkan kelayakan dan kepraktisan produk, bukan
membuktikan peningkatan kemampuan literasi matematis siswa.

Secara keseluruhan, hasil respon guru sebesar 97,97% dan respon
siswa sebesar 90,16% menunjukkan bahwa komik matematika berbasis
etnomatematika berada pada kategori Sangat Praktis. Hasil tersebut juga
menunjukkan adanya kesesuaian antara kebutuhan yang ditemukan pada
tahap analisis dengan produk yang telah dikembangkan. Pada tahap awal,
guru dan siswa menunjukkan kebutuhan yang tinggi terhadap media komik,
integrasi budaya lokal, dukungan terhadap literasi matematis, dan variasi

media pembelajaran. Setelah produk dikembangkan, divalidasi, dan

7 Gunadi and Siti Aisah, “COMIC’S MATHEMATICS LEARNING: PEMBELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN LITERASI MATEMATIS
SIWA.”

% Anggraini, “Pengembangan E-Komik Berbasis Etnomatematika Wayang Topeng
Malangan Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Aljabar Siswa MTs Kelas VIII.”
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direvisi, komik memperoleh respon yang sangat baik dari guru maupun
siswa. Dengan demikian, komik matematika berbasis etnomatematika telah
memenuhi kriteria kepraktisan dan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi SPLDV yang diarahkan untuk meningkatkan

kemampuan literasi matematis siswa MTs kelas VIII.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Pengembangan  komik  matematika  berbasis  etnomatematika
dikembangkan menggunakan model ADDIE yang dibatasi sampai tahap
Development, yaitu melalui tahap Analysis, Design, dan Development. Pada
tahap analysis, dilakukan analisis kebutuhan guru, analisis kebutuhan siswa,
dan analisis media pembelajaran. Hasil analisis kebutuhan guru memperoleh
persentase sebesar 94,14% dan kebutuhan siswa sebesar 87,92%, yang
keduanya berada pada kategori Sangat Butuh. Sementara itu, hasil analisis
media pembelajaran memperoleh persentase sebesar 72,89% dengan kategori
Sesuai. Hasil analisis tersebut menjadi dasar dalam mengembangkan komik
matematika yang mengintegrasikan budaya lokal dan memuat proses literasi
matematis.

Pada tahap design, dilakukan perancangan konsep produk, karakter dan
tampilan visual, alur cerita, serta naskah dialog. Komik dirancang dengan
mengintegrasikan Batik Kaganga sebagai budaya lokal Rejang Lebong ke
dalam cerita dan permasalahan matematika. Permasalahan dalam komik
disusun berdasarkan proses literasi matematis yang meliputi formulate, employ,
dan evaluate. Pada tahap development, rancangan tersebut dikembangkan
menjadi produk komik yang utuh, kemudian dilakukan validasi kelayakan oleh
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Produk selanjutnya diperbaiki
berdasarkan saran validator dan diuji kepraktisannya melalui respon guru dan

siswa.
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Kelayakan komik matematika berbasis etnomatematika yang
dikembangkan memperoleh hasil validasi ahli materi sebesar 97,60%, ahli
media sebesar 96,19%, dan ahli bahasa sebesar 97,60%. Ketiga hasil validasi
tersebut berada pada kategori Sangat Layak. Pada validasi ahli materi, aspek
dukungan terhadap literasi matematis memperoleh persentase sebesar 100,00%
dengan kategori Sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa komik telah
memuat permasalahan yang sesuai dengan proses formulate, employ, dan
evaluate. Berdasarkan hasil tersebut, komik matematika berbasis
etnomatematika dinyatakan sangat layak dari aspek materi, media, dan bahasa
serta layak digunakan sebagai media pembelajaran yang diarahkan untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa.

Kepraktisan komik matematika berbasis etnomatematika diketahui
melalui respon dua orang guru dan 31 siswa setelah mengamati dan membaca
komik yang dikembangkan. Hasil respon guru memperoleh persentase sebesar
97,97% dengan kategori sangat praktis, sedangkan hasil respon siswa
memperoleh persentase sebesar 90,16% dengan kategori sangat praktis.
Berdasarkan hasil tersebut, komik matematika berbasis etnomatematika
dinyatakan sangat praktis digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa
MTs kelas VIII.

Secara keseluruhan, komik matematika berbasis etnomatematika yang
dikembangkan telah memenubhi kriteria sangat layak dan sangat praktis sebagai
media pembelajaran. Komik memuat Batik Kaganga sebagai konteks budaya
lokal serta permasalahan yang disusun berdasarkan proses formulate, employ,

dan evaluate. Dengan demikian, komik yang dikembangkan layak dan praktis
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digunakan sebagai media pembelajaran yang diarahkan untuk meningkatkan

kemampuan literasi matematis siswa MTs kelas VIII.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,

saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut.

1.

Bagi Guru

Komik matematika berbasis etnomatematika dapat digunakan
sebagai salah satu alternatif media pembelajaran untuk mendukung proses
pembelajaran matematika. Guru dapat memanfaatkan cerita dan
permasalahan yang terdapat dalam komik untuk membimbing siswa dalam
proses formulate, employ, dan evaluate, sehingga pembelajaran tidak
hanya berfokus pada penyelesaian perhitungan, tetapi juga pada
pemahaman dan penyelesaian masalah sesuai dengan konteks.
Bagi Siswa

Komik matematika berbasis etnomatematika dapat digunakan
sebagai media pendamping dalam belajar matematika. Siswa diharapkan
dapat memanfaatkan permasalahan yang terdapat dalam komik untuk
melatith kemampuan dalam memahami dan merumuskan masalah,
menggunakan konsep matematika dalam penyelesaian, serta menafsirkan
hasil sesuai dengan konteks permasalahan. Selain itu, penggunaan Batik
Kaganga dalam komik diharapkan dapat menambah pengetahuan siswa

mengenai budaya lokal Rejang Lebong.
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Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini dibatasi sampai tahap Development, sehingga
penelitian selanjutnya dapat melanjutkan pengembangan sampai tahap
Implementation dan Evaluation. Penelitian selanjutnya juga dapat
melakukan uji efektivitas untuk mengetahui peningkatan kemampuan
literasi matematis siswa setelah menggunakan komik matematika berbasis
etnomatematika. Selain itu, pengembangan dapat dilakukan pada materi

matematika maupun konteks budaya lokal yang berbeda.
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Lampiran 2. 1 Kisi-kisi Instrumen Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa

Aspek

Indikator

Sub Indikator

Butir
Soal

Komik

1. Penyajian
Komik

1.1 Guru/Siswa
membutuhkan komik
matematika dengan
penyajian materi Sistem
Persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV) dalam
bentuk cerita yang runtut

1.2 Guru/Siswa
membutuhkan komik
matematika dengan
ilustrasi yang mendukung
pembelajaran

1.3 Guru/Siswa
membutuhkan komik
matematika yang
memadukan cerita dan
ilustrasi secara jelas

1,2,3

2. Kemudahan
Memahami
Materi

2.1 Guru/Siswa
membutuhkan komik

matematika dengan bahasa

yang mudah dipahami
2.2 Guru/Siswa
membutuhkan komik
matematika yang
membantu memahami
konsep matematika
2.3 Guru/Siswa
membutuhkan komik
matematika yang
membantu
menghubungkan konsep

matematika dengan contoh

dalan kehidupan sehari-
hari

4,5,6

3. Motivasi
Belajar

3.1 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika dengan

tampilan yang menarik

3.2 Guru/Siswa membutuhkan

komik matematika yang
meningkatkan motivasi
belajar matematika

7,8
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4. Aktivitas
Belajar

4.1 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
mendorong keaktifan
belajar

4.2 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
mendukung belajar secara
mandiri

Etnomatematika

5. Keterkaitan
Budaya dan
Kehidupan

5.1 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
memuat budaya budaya
Rejang Lebong dalam
pembelajaran matematika

5.2 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
menyajikan situasi yang
dekat dengan kehidupan
sehari-hari siswa

5.3 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
menggunakan aktivitas
budaya Rejang Lebong
sebagai konteks
permasalah matematika

5.4 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
menggunakan tokoh yang
mencerminkan kehidupan
masyarakat Rejang
Lebong

5.5 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
menambah pengetahuan
siswa tentang budaya
Rejang Lebong melalui
pembelajaran matematika

5.6 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
memiliki keterkaitan
konsep matematika dengan
budaya Rejang Lebong

11,
12,
13,
14,
15,16

Literasi
Matematis

6. Formulate
(Merumuskan
masalah)

6.1 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
membatu mengidentifikasi
informasi yang relevan
pada situasi yang berkaitan
dengan budaya Rejang
Lebong

17,
18, 19
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6.2 Guru/Siswa membutuhkan

6.3

komik matematika yang
membantu menentukan
informasi yang diketahui
dan yang ditanyakan pada
situasi yang berkaitan
dengan budaya Rejang
Lebong

Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
membantu mengubah
situasi yang berkaitan
dengan budaya Rejang
Lebong ke dalam model
matematika

. Employ
(Menerapkan
konsep
matematika)

7.1

7.2

7.3

Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
membantu memilih
strategi penyelesaian yang
tepat pada situasi yang
berkaitan dengan budaya
Rejang Lebong
Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
membantu menerapkan
konsep dan prosedur
matematika untuk
menyelesaikan situasi
yang berkaitan dengan
budaya Rejang Lebong
Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
membantu menggunakan
penalaran matematika
untuk memperoleh solusi
dari situasi yang berkaitan
dengan budaya Rejang
Lebong

20,
21,22

. Evaluate

(menafsirkan
dan
mengevaluasi)

8.1

8.2

Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
membantu menafsirkan
hasil penyelesaian sesuai
dengan situasi yang
berkaitan dengan budaya
Rejang Lebong
Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
membantu mengevaluasi

23,
24,25
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kesesuaian hasil
penyelesaian dengan
situasi yang berkaitan
dengan budaya Rejang
Lebong

8.3 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
membantu menarik
kesimpulan berdasarkan
hasil penyelesaian situasi
yang berkaitan dengan
budaya Rejang Lebong

Kondisi Media
Pembelajaran

9. Kebutuhan
Pengembangan
Media

9.1 Guru/Siswa membutuhkan
pengembangan media
pembelajaran matematika
yang inovatif

9.2 Guru/Siswa membutuhkan
media pembelajaran
matematika yang lebih
bervariasi

9.3 Guru/Siswa membutuhkan
komik komik matematika
berbasis etnomatematika
dalam pembelajaran
matematika

9.4 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika sebagai
alternatif media
pembelajaran yang
menarik

9.5 Guru/Siswa membutuhkan
komik matematika yang
mendukung kemampuan
literasi matematis

26,
27,
28,
29, 30
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Aspek

Indikator

Sub Indikator

Butir
Soal

Penyajian
Media

1. Penyajian
Materi

1.1 Materi Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel
(SPLDV) disajikan sesuai
tujuan pembelajaran

1.2 Materi disajikan secara
runtut

1.3 Contoh soal sesuai dengan
materi

1,2,3

2. Kemudahan
Memahami
Materi

2.1 Bahasayang mudah
dipahami

2.2 Penjelasan materi mudah
dipahami

2.3 Latihan membantu
memahami konsep

4,5,6

3. Tampilan
Media

3.1 Tampilan media menarik
3.2 Tlustrasi mendukung
pemahaman

4. Aktivitas
Belajar

4.1 Media mendorong peserta
didik aktif belajar

4.2 Media mendukung belajar
mandiri

Etnomatematika

5. Integrasi
Budaya

5.1 Media memuat budaya
Rejang Lebong

5.2 Media menggunakan
kehidupan sehari-hari

5.3 Media pembelajaran
menggunakan aktivitas
budaya sebagai konteks
pembelajaran

5.4 Media mengenalkan
budaya lokal

5.5 Media mengaitkan konsep
matematika dengan
budaya lokal

5.6 Budaya yang disajikan
membantu memahami
konsep matematika

11,
12,
13,
14,
15, 16

Literasi
Matematis

6. Formulate
(Merumuskan
masalah)

6.1 Media membatu
memahami informasi
dalam masalah

6.2 Media membantu
menentukan informasi

17,
18, 19
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yang diketahui dan
ditanyakan

6.3 Media membantu
menyusun model
matematika

. Employ 7.1 Media membantu memilih | 20,
(Menerapkan strategi penyelesaian 21,22
konsep 7.2 Media membantu
matematika) menggunakan konsep
matematika
7.3 Media membantu
menyelesaikan masalah
kontekstual
Evaluate 8.1 Media membantu 23,
(Menafsirkan menafsirkan hasil 24,25
dan penyelesaian
mengevaluasi) | 8.2 Media membantu
menghubungkan hasil
dengan konteks
8.3 Media membantu menarik
kesimpulan
Kondisi Media |9. Ketersediaan 9.1 Media yang digunakan 26,
Pembelajaran Media mendukung pembelajaran | 27,
SPLDV 28,
9.2 Media yang digunakan 29, 30

bervariasi

9.3 Media belum
mengintegrasikan budaya
lokal

9.4 Media belum mendukung
literasi secara optimal

9.5 Perlu dikembangkan
media pembelajaran yang
lebih inovatif
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hasil penyelesaian (Evaluate)

No. Indikator Subindikator Nomor
Butir

1 Kesesuaian Materi Kesesuaian dengan tujuan 1,2
pembelajaran
Kesesuaian dengan ruang lingkup | 3
materi SPLDV
Kesesuaian kedalaman materi 4
Kesesuaian dengan karakteristik 5
peserta didik

2 Kebenaran Konsep Ketepatan konsep SPLDV 6
Ketepatan contoh penyelesaian 7
Kejelasan definisi dan istilah 8
matematika
Ketepatan simbol dan notasi 9
matematika
Ketepatan konsep dalam 10
keseluruhan materi

3 Penyajian Materi Sistematika penyajian materi 11
Kemudahan urutan penyajian 12
materi
Keruntutan dan kelogisan materi | 13
Kesesuaian contoh dengan materi | 14
Keterkaitan antarkonsep 15

4 Integrasi Kesesuaian konteks budaya 16

Etnomatematika dengan materi matematika

Ketepatan integrasi unsur budaya | 17
Ketepatan informasi budaya 18
Dukungan konteks budaya 19
terhadap pemahaman konsep
Dukungan etnomatematika 20
terhadap pembelajaran

5 Dukungan terhadap Memahami informasi masalah 21

Literasi Matematis kontekstual (Formulate)

Menyusun model matematika 22
(Formulate)
Memilih prosedur penyelesaian 23
(Employ)
Menafsirkan hasil sesuai konteks | 24
(Evaluate)
Menarik kesimpulan berdasarkan | 25




Lampiran 2. 4 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media

169

No. Indikator Subindikator Nomor
Butir

1 Tampilan Media Desain sampul 1
Tampilan keseluruhan komik 2
Kombinasi warna 3
Kejelasan identitas media 4

2 Tata Letak (Layout) Proporsi teks dan gambar 5
Tata letak panel 6
Keseimbangan unsur halaman 7
Kerapian dan konsistensi tata 8
letak

3 [lustrasi/Gambar Kesesuaian ilustrasi dengan 9
materi
Kesesuaian ilustrasi dengan cerita | 10
Kejelasan ilustrasi 11
Kemenarikan ilustrasi 12

4 Keterbacaan Keterbacaan jenis huruf 13
Kesesuaian ukuran huruf 14
Kontras tulisan dan latar belakang | 15
Tata letak dialog dan narasi 16

5 Penyajian Komik Keruntutan alur cerita 17
Kesesuaian dialog dengan materi | 18
Integrasi cerita dengan materi 19
matematika
Keruntutan perpindahan 20
antarpanel

6 Integrasi Penyajian visual budaya Rejang 21

Etnomatematika Lebong

Kesesuaian ilustrasi budaya 22
Konsistensi penyajian unsur 23
budaya
Integrasi budaya dalam tampilan | 24
media

7 Kemenarikan Media Kemenarikan tampilan media 25
Kemampuan menarik perhatian 26
siswa
Dorongan untuk membaca komik | 27
Peningkatan minat belajar 28
Kemudahan penggunaan media 29
Motivasi mempelajari matematika | 30
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No. Indikator Subindikator Nomor
Butir
1 Kesesuaian Kaidah Kesesuaian pemilihan kata 1
Bahasa Indonesia Kesesuaian bahasa dialog dan 2

narasi
Ketepatan ejaan 3
Ketepatan tanda baca 4
Ketepatan penggunaan huruf 5
kapital

2 Kejelasan Bahasa Kemudahan memahami kalimat 6
Kejelasan dan keefektifan kalimat | 7
Ketepatan istilah matematika dan | 8
budaya
Ketidakambiguan bahasa 9
Kejelasan penyampaian informasi | 10

3 Kekomunikatifan Bahasa | Kesesuaian bahasa dengan 11
karakteristik siswa
Kesesuaian pilihan kata dengan 12
perkembangan peserta didik
Keterpahaman narasi dan dialog 13
Kealamian dan kekomunikatifan | 14
dialog
Dukungan bahasa terhadap 15
pemahaman materi

4 Konsistensi Penggunaan | Konsistensi istilah matematika 16

Bahasa Konsistensi istilah budaya 17

Konsistensi penggunaan kata dan | 18
istilah
Konsistensi gaya bahasa 19
Konsistensi nama tokoh dan 20
istilah

5 Keterbacaan Kemudahan bahasa untuk dibaca | 21
Keefektifan struktur kalimat 22
Keruntutan hubungan 23
antarkalimat
Kejelasan dan keringkasan 24
kalimat
Dukungan bahasa terhadap 25

pemahaman isi komik
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Aspek

Indikator

Sub Indikator

Butir
Soal

Komik

1.

Penyajian
Komik

1.1 Guru/Siswa memahami
alur cerita yang runtut

1.2 Guru/Siswa memahami
materi melalui ilustrasi
yang mendukung
pemahaman materi

1.3 Guru/Siswa memahami
materi melalui
keterpaduan cerita dan
ilustrasi dalam komik

1,2,3

Kemudahan
Memahami
Materi

2.1 Guru/Siswa memahami
materi melalui bahasa
yang mudah dipahami
dalam komik

2.2 Guru/Siswa memahami
konsep matematika
melalui komik

2.3 Guru/Siswa memahami
materi matematika melalui
komik

4,5,6

Motivasi
Belajar

3.1 Guru/Siswa tertarik pada
tampilan komik
matematika

3.2 Guru/Siswa merasa komik
dapat meningkatkan minat
belajar

7,8

Aktivitas
Belajar

4.1 Guru/Siswa merasa komik
dapat mendorong
keaktifan dalam
pembelajaran matematika

4.2 Guru/Siswa dapat
menggunakan komik
matematika secara mandiri

Etnomatematika

5.

Keterkaitan
Budaya dan
Kehidupan

5.1 Guru/Siswa memahami
budaya Rejang Lebong
melalui komik

5.2 Guru/Siswa memahami
materi yang dikaitkan
dengan kehidupan sehari-
hari

5.3 Guru/Siswa memahami
materi melalui aktivitas

11,
12,
13,
14,
15, 16
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budaya sebagai konteks
masalah

5.4 Guru/Siswa memahami
materi melalui tokoh atau
lingkungan yang dekat
dengan kehidupan peserta
didik

5.5 Guru/Siswa mengenal
budaya daerah melalui
komik

5.6 Guru/Siswa memahami
keterkaitan konsep
matematika dengan
budaya lokal

Literasi
Matematis

. Formulate

(Merumuskan
masalah)

6.1 Guru/Siswa memahami
informasi dalam suatu
masalah matematika

6.2 Guru/Siswa menentukan
informasi yang diketahui
dan ditanyakan

6.3 Guru/Siswa mengubah
masalah ke dalam bentuk
matematika

17,
18, 19

. Employ

(Menerapkan
konsep
matematika)

7.1 Guru/Siswa memilih
strategi penyelesaian
masalah

7.2 Guru/Siswa menggunakan
konsep matematika dalam
penyelesaian masalah

7.3 Guru/Siswa
menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari

20,
21,22

. Evaluate

(Menafsirkan
dan
mengevaluasi)

8.1 Guru/Siswa memahami
makna hasil penyelesaian

8.2 Guru/Siswa
menghubungkan hasil
penyelesaian dengan
konteks masalah

8.3 Guru/Siswa menarik
kesimpulan berdasarkan
hasil penyelesaian

23,
24,25

Kondisi Media
Pembelajaran

Kelayakan

Media

9.1 Guru/Siswa merasa komik
sesuai digunakan dalam
pembelajaran

9.2 Guru/Siswa merasa komik
membantu proses
pembelajaran

26,
27,
28,
29, 30
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9.3 Guru/Siswa merasa komik
memiliki keunggulan
dibanding media
sebelumnya

9.4 Guru/Siswa merasa komik
mendukung peningkatan
literasi matematis

9.5 Guru/Siswa merasa komik
layak digunakan sebagai
media pembelajaran
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Lampiran 3 Lampiran 3 Lembar Angket

Lampiran 3. 1 Angket Kebutuhan Guru

o

Angket Analisis Kebutuhan Guru

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data penelitian, sebagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dari penclitian yang akan digunakan dalam pengembangan
komik matematika berbasis etnomatematika dalam peningkatan kemampuan literasi matematis

siswa MTs kelas VIII.

A. Identitas Responden
Nama . AGUNG SETIA  fiuol, M-Pd.

Jabatan : Quw

B. Petunjuk

1. Kuisioner ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan menilai kinerja guru,
siswa ataupun instansi pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat dibutuhkan
untuk keberhasilan penelitian.

2. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan cara memberi ceklist (v) pada salah satu
pilihan jawaban yang sesuai dengan kondisi scbenarnya, dengan ketcrangan:
SS = Sangat Sctuju
S  =Setuju
KS =Kurang Setuju
TS =Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terima kasih.

C. Analisis Kebutuhan Guru
No Pernyataan SS|S |KS|TS|STS

1 | Saya membutuhkan komik matematika yang
menyajikan materi Sistem Persamaan Linear \/
Dua Variabel (SPLDV) dalam bentuk cerita yang

runtut

2 | Saya membutuhkan komik matematika yang
dilengkapi ilustrasi yang mendukung /

pemahaman materi




| No

Pernyataan

SS

S KS

TS

STS

Saya membutuhkan komik matematika yang

memadukan centa dan ilustrasi sccara jelas

| schingga memudahkan peserta didik memahami

maten

v

Saya membutuhkan komik matematika dengan

bahasa yang mudzh dipahami oleh peserta didik

w

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik memahami konsep

matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik menghubungkan konsep
matematika dengan konteks budaya Rejang
Lebong

Saya membutuhkan komik matematika dengan

tampilan yang menarik bagi peserta didik

Saya membutuhkan komik matematika yang
dapat meningkatkan motivasi belajar matematika

peserta didik

Saya membutuhkan komik matematika yang
mendorong keaktifan peserta didik dalam

pembelajaran matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang

mendukung peserta didik belajar secara mandin

Saya membutuhkan komik matematika yang
memuat budaya Rejang Lebong dalam

pembelajaran matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang
menggunakan situasi kehidupan masyarakat
Rejang Lebong sebagai konteks pembelajaran

matematika
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Pernyataan

S| S TKS |

Sava membutuhkan komik matematika yang
menggunakan aktivitas budaya Rejang Lebong

sebagan Konteks permasalah matematika

STS

Saya membutuhkan komik matematika yang
menampilkan tokoh yang mencerminkan

kehidupan masyarakat Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik mengenal budaya Rjang

Lebong melalu pembelajaran matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang
mengaitkan konsep matematika dengan budaya

Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik mengidentifikasi
informasi yang relevan pada masalah dalam

konteks budaya Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik menentukan informasi
yang diketahui dan yang ditanyakan pada
masalah konteks budaya Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik mengubah masalah
dalam konteks budaya Rejang Lebong ke dalan

model matematka

20

21

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik memilih strategi
penyelesaian yang tepat untuk menyelesaikan
masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong
membantu peserta didik menerapkan konsep dan
prosedur matematika untuk menyelesaikan

masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong
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No.

Pernyataan

22

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik menggunakan penalaran
matematika untuk memperoleh solusy dan
masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong
Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik menafsitkan hasil
penyclesaian sesuar dengan konteks budaya

Rejang Lebong

24

i .‘:y; membutuhkan komik matematika y:m;:

Saya membutuhkan komik matematika y:m[Z
membantu peserta didik menghubungkan hasil

penyelesaan dengan konteks masalah

membantu peserta didik mengevaluasi 1

kesesuaian hasil penyelesaian dengan konteks |

budaya Rejang Lebong

26

Saya membutuhkan pengembangan media

pembelajaran matematika yang inovatif

27

Saya membutuhkan media pembelajaran

matematika yang lebih bervariasi

“Saya membutubkan komik matematika berbasin

ctnomatematika dalam pembelagaran matematika

29

30

Saya membutuhkan komik matematika berbasis
ctnomatematika dalam pembelagaran matematika
‘Saya membutuhkan komik matematika yang
mendukung kemampuan literasi matematis

peserta didik

v

NESESTS

5T

KS [

SIS
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Angket Analisis Kebutuhan Guru

Instrumen mi digunakan untuk mengumpulkan data pencelitian, sebagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
komik matematika berbasis etnomatematika dalam peningkatan kemampuan literast matematis

siswa MTs kelas VIIIL

A. Identitas Responden
Nama SR FpomLLAd S \’J
Jabatan Guru

B. Petunjuk

1 Kuisioner ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan menilai kinerja guru,
siswa ataupun instansi pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat dibutuhkan
untuk keberhasilan penelitian.

2. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan cara memberi ceklist (¥') pada salah satu
pilihan jawaban yang scsuai dengan kondisi scbcnamya, dengan keterangan:
SS = Sangat Sectuju
S  =Setju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan tcrima kasih.

C. Analisis Kebutuhan Guru
No Pernyataan SS| S |KS | TS |STS

1 | Saya membutuhkan komik matematika yang
menyajikan materi Sistem Persamaan Linear \/
Dua Variabel (SPLDV) dalam bentuk cerita yang

runtut

2 | Saya membutuhkan komik matematika yang
dilengkapi ilustrasi yang mendukung \/

pemahaman materi
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Pernyataan

SS

S KS

s

Saya membutuhkan komik matematika yang
memadukan centa dan ilustrasi secara jelas
schingga memudahkan peserta didik memahami

maten

STS

Saya membutuhkan komik matematika dengan

bahasa yang mudah dipahami oleh peserta didik

Saya membutuhkan konuk matematika yang
membantu pescrta didik memahami konsep

matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik menghubungkan konsep
matematika dengan konteks budaya Rejang
Lebong

Saya membutuhkan komik matematika dengan

tampilan yang menarik bagi peserta didik

S

Saya membutuhkan komik matematika yang
dapat meningkatkan motivasi belajar matematika

peserta didik

Saya membutuhkan komik matematika yang
mendorong keaktfan peserta didik dalam

pembelajaran matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang

mendukung peserta didik belajar secara mandiri

Saya membutuhkan komik matematika yang
memuat budaya Rejang Lebong dalam

pembelajaran matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang
menggunakan situasi kehidupan masyarakat
Rejang Lebong sebagai konteks pembelajaran

matematika
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: No | l'c—myntnn

3

13

S KS|[18/s18]
il Sl |

| Sava membutuhkan komik matematika yang
| menggunakan aktivitas budaya Rejang Lebong

sehagar Konteks permasalah matematika

Sava membutuhkan komik matematika yang

menampilkan tokoh yang mencerminkan

Kehidupan masyarakat Rejang Lebong

!
-
|
!\

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik mengenal budaya Rjang

Lebong melalw pembelajaran matematka

Saya membutuhkan komik matematika yang
mengaitkan konsep matematika dengan budaya

Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik mengidentifikasi
informas yang relevan pada masalah dalam

konteks budaya Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik menentukan informasi
yang diketahui dan yang ditanyakan pada
masalah konteks budaya Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik mengubah masalah
dalam konteks budaya Rejang Lebong ke dalan

model matemauka

[20

21

Saya membutuhkan komik matematka yang
membantu peserta didik memihh strategi
penyelesaian yang tepat untuk menyelesaikan
masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong
guya membutuhkan komik matematika ynﬁg
membantu peserta didik menerapkan konsep dan
prosedur matematika untuk menyelesaikan

masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong

J
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Pernyataan

S 'KS

STS

3

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik menggunakan penalaran
matematika untuk memperoleh solusi dan

masalah dalam kontcks budaya Rejang Lebong

]
"

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik menafsirkan hasil
penyclesaian sesuar dengan konteks budaya

Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik menghubungkan hasil

penyelesaian dengan konteks masalah

vi

(]
n

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu peserta didik mengevaluasi
kesesuaian hasil penyelesaian dengan konteks

budaya Rejang Lebong

Saya membutuhkan pengembangan media

pembelajaran matematika yang inovatif

27

Saya membutuhkan media pembelajaran

matematika yang lebih bervariasi

28

Saya membutuhkan komik matematika berbasis

etnomatematika dalam pembelajaran matematika

29

Saya membutuhkan komik matematika berbasis

etnomatematika dalam pembelajaran matematika

o ==

30

Saya membutuhkan komik matematika yang
mendukung kemampuan literasi matematis

peserta didik

S
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Lampiran 3. 2 Angket Kebutuhan Siswa

Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Instrumen 1 digunakan untuk mengumpulkan data penelitian, sebagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
Komik matematika berbasis etnomatematika dalam peningkatan kemampuan literast matematis
siswa MTs kelas VIII

A. Identitas Responden

Nama :Aa\:f-x'g A”L

Kelas ViR,

B. Petunjuk

I. Kuisioner ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan menilai kinerja guru,
siswa ataupun instansi pendidikan Oleh karena itu, informasi ini sangat dibutuhkan
untuk keberhasilan penelitian.

2. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan cara memben ceklist (v') pada salah satu
pilihan jawaban yang sesuai dengan kondisi scbenamya, dengan keterangan:
SS = Sangat Sctuju
S = Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terima kasih.

C. Analisis Kebutuhan Siswa
No Pernyataan SS| S |KS|TS|STS

1 | Saya membutuhkan komik matcmatika yang
menyajikan materi Sistem Persamaan Linear
Dua Variabel (SPLDV) dalam bentuk cerita yang

runtut

2 | Saya membutuhkan komik matematika yang

dilengkapi ilustrasi pendukung materi ‘/




”

Sava membutuhkan konik matematika yang
memadukan centa dan ilustrast secara jelas

sehinppa memudahkan sava memahann maten

Sava membutuhkan konk matematika dengan

bahasa vanp mudah dipahan
Sava membutuhkan komik matematika yang

membantu sava memahami konsep matematika

Saya membutuhkan Komik matematika yang,

membantu saya menghubungkan konsep
matematika dengan Konteks budaya Rejang

1 ebong

Saya membutuhkan konuk matematika dengan

tampilan yang menank

Say a membutuhkan komik matematika yang
dapat memngkatkan motivasi saya untuk belajar

matematika

mendorong saya lebih aktif dalam pembelajaran

matematka

wi

Saya membutuhkan komik matematika yang

dapat saya gunakan untuk belajar secara mandiri

! Saya membutuhkan komik matematika yang

memuat budaya Rejang Lebong dalam

pembelajaran matematika

Sayavmcmbuuihli.in komik matematika yang

scbagai konteks permasalahan matematika

menyajikan situast kehidupan masyarakat
Rejang Lebong sebagai konteks pembelajaran
matematka

Sh')fu membutubkan komik hlhfcniﬁllma;ﬁg a

menggunakan aktivitas budaya Rejang Lebong
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Sava membutuhkan konuk matematika )'ani:
menampilkan tokoh yang mencerminkan
Kehidupan masyarakat Rejang Lebong

Sava membutuhkan komik matematika yang- =
membantu saya mengenal budaya Rejang

Lebong melalur pembelajaran matematika

Sava membutuhkan komik matematika yang

mengaitkan Konsep matematika dengan budaya

Rejang Lebong

v

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya mengidentifikasi informast yang
relevan pada masalah dalam konteks budaya

Rejang Lebong

v

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya menentukan informasi yang
diketahui dan yang ditanyakan pada masalah
dalam konteks budaya Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya mengubah masalah dalam
konteks budaya Rejang Lebong ke dalam model

matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya memulih strategi penyelesaian
yang tepat untuk menyelesaikan masalah dalam
konteks budaya Rejang Lebong

' Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya menerapkan konsep dan
prosedur matematika untuk menyelesaikan

masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong

;’Eiﬁgiya membutuhkan komik matematika yung7 )

|
|
L

membantu saya menggunakan penalaran

matematka untuk memperoleh solusi dan

masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong
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3 Sava membutuhkan komik matemanka yang ’
membantu saya menatsirkan hasil peny elesanan W/

sesuar dengan konteks budava Rejang 1ebong

24 Sava membutuhkan komik matematika .\an'pﬂ ' ]
membantu saya mengevaluasi kesesuaian hasil ' |
penvelesman dengan konteks budaya Rejang
Lebong

© Sava membutuhkan komik matematika yang

(¥]
”

membantu saya menank kesimpulan berdasarkan vV

hasil penvelesaian masalah dalam konteks

budaya Rejang Lebong

media pembelajaran matematika

27 Saya membutuhkan komik matematika yang
membuat pembelajaran matematika lebih V4
bervanas:

28  Saya membutuhkan komik matematika berbasis

etnomatematika dalam pembelajaran matematika

29 §i)_ a membutuhkan komik matematka sebagai
alternanf media pembelajaran matematika yang \/

menarnik

30 SE_\'a membutuhkan komik matematika yang
membantu saya menggunakan konsep
matematika untuk menyelesaikan masalah dalam v

konteks budaya Rejang Lebong
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Noama Hamw aagpp
[

wiod 8

Angket Analisis Kebutulian Slswa

lostrumen i digunakan untuk mengumpulkan datac penclitian, sebagan langkah untuk
menemukan hasil atan Kesimpulan dane peneliian yvang akan digunakan dalam pengembangan
Komik matematika berbasis emomatematika dalam penmpkatan Kemampuan literast matematis

siswa MIs Kelas VI

\. ldentitas Responden
Nama Hixma L AkbO

KNcelas 86

B. Petunjuk

I Kwisioner int dibuat untuk Kepentingan penelitian semata, bukan menilai kinerja gura,
siswa ataupun instansi pendidikan: Oleh Karena itu, mformast i sangat dibutuhkan
untuk keberhasilan penclitian.

2 Jawablah pertanyaan di bawah i dengan cara membent ceklist (V) pada salah satu
pilihan jawaban yang sesuai dengan kondist sebenarnya, dengan keterangan:
SS = Sangat Setuju
S Setuju
KS Kurang Setuju
TS Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terima kasih.

C. Analisis Kebutuhan Siswa
No Pernyataan SS|S KS|TS|STS

1 | Saya membutuhkan komik matematika yang

menyajikan materi Sistem Persamaan Linear |
Dua Variabel (SPLDV) dalam bentuk cerita yang i

runtut

o

Saya membutuhkan komik matematika yang J

dilengkapi tlustrasi pendukung materi
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1 Sava membutuhkan komik matematika yang [
memadukan centa danlustrasi secara jelas \/f
sehingpa memudahkan sava memahami maten ' ' I

4 Savamembutuhkan kﬂmlk-l;li-ll‘C-lTlil‘l‘l_k;dﬁlgall = / |
bahasa yang mudah dipahanm j i

S Sayamembutuhkan komik matematika \_ang V ) “
membantu sava memahami konsep matematika i

6 Sava membutuhkan komik matematika yang“
membantu saya menghubungkan konsep \/
matematika dengan konteks budava Rejang
Lebong

7 Saya membutuhkan komik matematika dmg;r \/

tampilan yang menank

§  Sava membutuhkan komik matematika yang
dapat memngkatkan mouvasi saya untuk belajar \/

|
matematika |
—
9 Saya membutuhkan komik matematika yang [
mendorong saya lebih aktif dalam pembelajaran
matematika

10 Saya membutuhkan komik matematika yang \/
dapat saya gunakan untuk belajar secara mandiri

B -

1 Saya membutuhkan komik matémauﬁ§an§ .
memuat budaya Rejang Lebong dalam J
pembelajaran matematika

f—

12 Saya membutuhkan komik matematika yang

S, SRS

menyajikan situasi kehidupan masyarakat /
Rejang Lebong sebagai konteks pembelajaran
matematika [
3 ééya membutuhkan komik matematika yang \/ [

menggunakan aktivitas budaya Rejang Lebong

sebagal konteks permasalahan matematika



Sava membutubkan Komik matematika yang

menampilkan tokoh vang mencerninkan

Kehidupan masyarakat Rejang Lebong

Sava membutuhkan konik matematka vang
|
membantu saya mengenal budava Rejang

Lebong melalu pembelajaran matematika [

—

Sava membutuhkan komik matematika vang [

mengartkan Konsep matematika dengan budaya

Rejang Lebong

J
/

|

|
|
|
|
|
|
|

Saya membutuhkan komik matematika vang
membantu sava mengidentifikasi informas yang
relevan pada masalah dalam konteks budaya

Rejang Lebong

Sava membutuhkan komik matematika yang
membantu sava menentukan informasi yang
diketzhw dan yang ditanyakan pada masalah
dalam konteks budaya Rejang Lebong

Sava membutuhkan komik matematika yang
membantu saya mengubah masalah dalam
konteks budaya Rejang Lebong ke dalam model

matematka

' Saya membutuhkan komik matematika }aﬂg o

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya memilih strategi penyelesaian
yang tepat untuk menyelesaikan masalah dalam
konteks budaya Rejang Lebong

membantu saya menerapkan konsep dan
prosedur matematika untuk menyelesaikan
masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong

 S—

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya menggunakan penalaran

matematika untuk memperoleh solusi dan

masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong
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Sava membutuhkan komik matematika yang
membantu saya menafsirkan hasil penyelesatan

sesuar dengan konteks budaya Rejang Lebong

Sava membutuhkan komik matematika yang

membantu saya mengevaluasi kesesuaian hasil
penvelesman dengan konteks budaya Rejang

Lebong

~ Sava membutuhkan komik matematika yang

membantu saya menank kesimpulan berdasarkan
hasil penyelesaian masalah dalam konteks

budaya Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika sebagai

media pembelajaran matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang

membuat pembelajaran matematika lebih

bervanasi
28 Saya membutuhkan komik matematika berbasis
etnomatematika dalam pembelajaran matematika
29 Saya membutuhkan komik matematika sebagai

alternatif media pembelajaran matematika yang

menarik

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya menggunakan konsep
matematika untuk menyelesaikan masalah dalam

konteks budaya Rejang Lebong
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Nama ﬁ?gi// o/’ﬂ'go/
kelasiio - YAl B .

Pelajaran - ...

Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Instrumen i digunakan untuk mengumpulkan data penelitian, sebagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dan penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
komik matematika berbasis etnomatematika dalam peningkatan kemampuan literasi matematis
siswa MTs kelas VIII

A. Identitas Responden
Nama

Kclas

B. Petunjuk

| Kuisioner ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan menilai kinerja guru,
siswa ataupun instansi pendidikan. Oleh karena itu, informasi in1 sangat dibutuhkan
untuk keberhasilan penelitian.

2. Jawablah pertanyaan di bawah i1 dengan cara memberi cekhist (v') pada salah satu
pilihan jawaban yang scsuai dengan kondisi scbenarnya, dengan keterangan:
SS = Sangat Sctuju
S = Setuju
KS = Kurang Setuju
TS =Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terima kasih.

C. Analisis Kebutuhan Siswa

No Pernyataan SS| S |KS|TS|STS
1 | Saya membutuhkan komik matematika yang

menyajikan materi Sistem Persamaan Linear \/

Dua Variabel (SPLDV) dalam bentuk cerita yang

runtut
2 | Saya membutuhkan komik matematika yang

dilengkapi ilustrasi pendukung materi \/




-~

" Saya membutuhkan komik maicfﬁau’kaiyia;lgi

Sava membutuhkan komik matematika yang
memadukan centa danlustrast secara jelas

schingpa memudahkan saya memahami maten

Sava membutuhkan komik matematika dengan

bahasa yang mudah dipahanu

Sava membutuhkan komlk'malcmau-l;aiyalg—v ]

membantu saya memahami konsep matematika

membantu saya menghubungkan konsep
matematika dengan konteks budaya Rejang
Lebong

Saya membutuhkan komik matematika denga;l N

tampilan yang menarik

Saya membutuhkan komik matematika yang
dapat memngkatkan motivasi saya untuk belajar
matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang
mendorong saya lebih aktif dalam pembelajaran

matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang

dapat saya gunakan untuk belajar secara mandiri
. = o DR ———
Saya membutuhkan komik matematika yang

memuat budaya Rejang Lebong dalam

pembelajaran matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang
menyajikan situasi kehidupan masyarakat
Rejang Lebong sebagai konteks pembelajaran
matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang
menggunakan aktivitas budaya Rejang Lebong
sebagai konteks permasalahan matematika
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Saya membutuhkan komik iﬁléﬁikgﬁﬁg

menampilkan tokoh yang mencerminkan

kehidupan masyarakat Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya mengenal budaya Rejang

Lebong melalui pembelajaran matematika

Saya membutuhkan komik matematika yang

| mengaitkan konsep matematika dengan budaya

Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya mengidentifikasi informasi yang
relevan pada masalah dalam konteks budaya

Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya menentukan informasi yang
diketahui dan yang ditanyakan pada masalah
dalam konteks budaya Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya mengubah masalah dalam
konteks budaya Rejang Lebong ke dalam model

matematika

20

Saya membutuhkan komik matematika yang

membantu saya memilih strategi penyelesaian

| yang tepat untuk menyelesaikan masalah dalam
| konteks budaya Rejang Lebong

“Séﬁ‘x}l‘cn{bdmﬂkéﬁ komik matematika yang

membantu saya menerapkan konsep dan
prosedur matematika untuk menyelesaikan

masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong

Saya membutuhkan komik matematika yang
membantu saya menggunakan penalaran
matematika untuk memperoleh solusi dari

masalah dalam konteks budaya Rejang Lebong
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(24

Sava membutuhkan komik matematika )vag -

Saya membutuhkan konuk matematika yang
membantu saya menafsirkan hasil penyelesaian

sesuar dengan konteks budaya Rejang Lebong

membantu saya mengevaluasi kesesuaian hasil
penyelesaian dengan konteks budaya Rejang

Lebong

| 25 Sava membutuhkan komik matematika yang

membantu saya menank kesimpulan berdasarkan
hasil penyelesaian masalah dalam konteks

budaya Rejang Lebong

26 Saya membutuhkan komik matematika scbagai

‘ media pembelajaran matematika

| 27 | Saya membutuhkan komik matematika yang

i membuat pembelajaran matematika lebih

‘ bervanasi
28 Saya membutuhkan komik matematika berbasis

etnomatematika dalam pembelajaran matematika

29  Saya membutuhkan komik matematika sebagai

alternatif media pembelajaran matematika yang

menarik

30 —Sé)_ a membutuhkan komik matematika yang

membantu saya menggunakan konsep
matematika untuk menyelesaikan masalah dalam

konteks budaya Rejang Lebong
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Lampiran 3. 3 Angket Analisis Dokumen

-

Angket Analisis Dokumen

Instrumen 1im digunakan untuk mengumpulkan data penclitian, sebagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dan penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
Komik matematika berbasis ctnomatematika dalam peningkatan kemampuan literasi matematis
siswa MTs kelas VIII Analisis dilakukan untuk mengidentifikasi karaktenistik media
pembelajaran yang telah digunakan, keterkaitan media dengan unsur etnomatematika, serta

dukungannya terhadap kemampuan literasi matematis siswa

A. ldentitas Dokumen
Jenis Media’lDokumen . Buku Paket Matematika Kelas VIII

Pengamat Peneliti

B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar analisis dokumen diisi oleh peneliti berdasarkan hasil pengamatan terhadap
media pembelajaran yang digunakan di sekolah.

2 Penelii memberikan tanda centang (v) pada kolom yang tersedia sesuai dengan

karaktenistik yang ditemukan pada media pembelajaran yang dianalisis.
3 Hasil anahsis digunakan sebagai dasar dalam pengembangan komik matematika

berbasis etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa.

Keterangan®

SS = Sangat Sesuai
S = Sesuai

KS = Kurang Sesuai

TS = Tidak Sesuai
STS = Sangat Tidak Sesuai

C. Analisis Kebutuhan Dokumen
No | Pernyataan SS| S [KS|TS|STS

1 Buku paket menyajikan materi (Sistem
Persamaan Linear Dua Varniabel) SPLDV sesuai Vv

dengan tujuan pembelajaran
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No Pernyatann SS|S [KS[TIS|STS
> Maten SPLDV disapkan secara runtut dan
[ sistemans
Z 3 Contoh soal yang disaprkan sesuar dengan maten
' SPLDV
4 Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh
peserta didik
s Penjelasan konsep SPLDV mudah dipahami V4
6 Lauhan soal membantu j)c:%cr{u didik memahami | |
konsep SPLDV v
7 | Tampilan buku paket menarik untuk mmlﬁ | v R
'8 | Tlustrasi atau gambar mendukung pemahaman o
maten v
9 ;-Mcd'lz'l lncn&orkm{: pcscrfn didikakit | | | |
mempelajar materi ¥
10 | Media mendukung peserta didik belajar secara
mandiri ¥
11 Buku i)akél memuat unsur budaymm scbagai' ‘ R
konteks pembelajaran matematika .
12 :'-lﬂ’éhnasalalmn yang disajikan menggunakan v g
konteks kehidupan sehari-hari peserta didik
13 Aklivuas_r;:mbclajaran mengaitkan matematika v
dengan budaya lokal
i 4_4‘h7&(ﬁiﬁfcﬁ;cnalkan budaya daerah kepada \/_ FE
peserta didik
15 Konteks budaya yang digunakan membantu
memahami konsep matematika
116 Media menghubungkan konsep matematika | | | [
dengan budaya lokal secara jelas
17 | Media membantu peserta didik memahami
informasi dalam suatu permasalahan v
18 Media membantu peserta didik menentukan J
informasi yang diketahui dan ditanyakan
. il SR L



No Pernyataan o s i S [Ks l TS J STS |

19 \Media membantu peserta didik menyusun model j i)
matematika dan permasalahan kontekstual ¥ 1‘ : | |

20 Media membantu peserta didik mermlih strategr | [ [
penyelesaian masalah v ‘ ‘ ‘

21 Media membantu peserta didik mcngguﬁml- — “_‘; i ]
konsep SPLDV dalam menyelesaikan masalah \/ ‘ |
22 Media membantu peserta didik menyelesaikan | :

masalah vang berkaitan dengan kehidupan | !
sehan-han i

23 Media membantu peserta didik menafsirkan hasil |
penyelesaian masalah v |

24 Media membantu peserta didik menghubungkan L ’
hasil penyelesaian dengan konteks masalah 1

25 Media membantu peserta didik menank Yi i
kesimpulan berdasarkan hasil penyelesaian

26 Media pembelajaran yang digunakan
mendukung pembelajaran maten SPLDV v ‘

27 Media pembelajaran yang digunakan bervariasi | V4 4‘

28  Media pembelajaran yang digunakan 1

mengintegrasikan budaya lokal dalam
pembelajaran

29 Media pembelajaran yang digunakan

730

mendukung kemampuan literasi matematis

pesenta didik

Medsa pembelajaran yang digunakan telah
memenuly kebutuhan pembelajaran pada maten
SPLDV
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Lampiran 3. 4 Angket Validasi Ahli Materi

-

Angket Validasi Ahli Materi

Dengan hormat,

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu berkenan mengisi angket validasi ahli materi
Angket i bertujuan untuk memperoleh pendapat Bapak/Ibu terkait maten yang digunakan
Penilaian, saran dan juga koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat membantu dalam memperbaiki
dan memngkatkan kualitas Komik Matematika Berbasis Etnomatematika dalam Peningkatan
Kemampuan Literasi Matematis Siswa MTs Kelas VIII. Schingga bisa diketahu layak atau
tdaknya media tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. Atas kesediaan «

Bapak/Ibu yang mengisi validitas instrumen ini saya ucapkan terima kasih

Judul Pengembangan Komik Matematika Berbasis Etnomatematika dalam

Peningkatan Kemampuan Literasi Matematis Siswa MTs Kelas VIII
Penyusun Ramadhanti
Pembimbing 1 Dr. Dimi Palupi Putn, M. Pd

2 Amisya Septiana, M Pd
Prodi/ Universitas ~ Tadns Matematika/ Institut Agama Islam Negen (IAIN) Curup
Petunjuk Penilaian :

1 Bapak/Ibu dapat memben penilaian dengan tanda checklist () pada kolom penilaian yang
telah disediakan dalam lembar validasi ahli media

2 Setelah mengisi kolom pemlaian, dimohon Bapak/Ibu kembali memben tanda checklist
(V) di bagian kolom kesimpulan terhadap media yang telah dibuat

3 Apabila terdapat suatu hal yang ingin direvisi, dimohon untuk menuliskannya pada bagian
komentar dan saran

Keterangan Skala Penilaian

5 = Sangat Layak

4 = Layak

3 = Cukup Layak

2 - Kurang Layak

1 - Tidak Layak



Or Muta, M Pd

7. Contoh pcn&éicéaﬁnﬁchggﬁﬁﬁn

Q |

Nama Vahdator
NP 198911302015 32006
Jabatan DOSCF\
ll’l‘e(:\lil;:i‘:r: Butir Penilaian 54 iSk; r

Kesesuaian 1. Maten yang disajikan sesuai dengan o ;
| Maten tujuan pembelajaran o ! ‘
| 2 Maten yang disajikan mendukung ‘
| tercapainya tujuan pembelajaran Vv ‘
’ 3 Maten yang disajikan sesuai dengan o
‘ ruang lingkup materi SPLDV

4 Kedalaman materi sesuai untuk siswa J ‘

‘ kelas VIII
‘ 5 Maten yang disajikan sesuai dengan o
‘ karaktenstk peserta didik
| Kebenaran 6 Konsep SPLDV yang disajikan sudah v
| Konsep benar B (2.0 '
l

konsep matematika yang tepat

8. Deinisi dan istilah matematika
disajikan dengan jelas

9. Simbol dan notasi matematika
digunakan secara tepat

<

10. Materi yang disajikan bebas dari
kesalahan konsep

| Penyajian Materi

12 Urutan penyajian materi memudahkan
siswa memahami konsep

13 Alur penyampaian materi runtut dan
logis

14. Contoh yang diberikan mendukung
pemahaman materi

AE-NE 51

15 Terdapat keterkaitan yang jelas antar
konsep dalam maten

Integrasi
Etnomatematika

16. Konteks budaya Rejang Lebong sesuai
dengan materi matematika yang
disajikan

17 Unsur budaya diintegrasikan secara

tepat dalam pembelajaran

18 Informasi budaya yang disajikan

__sesuai dengan kondisi sebenarnya |

19. Konteks budaya membantu siswa
memahami konsep matematika

< %] &

!

20. Penyajian etnomatematika mcndukung_

pembelajaran matematika

et
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‘ Indikator

| Penilaian

| Dukungan
terhadap Literast

| Matematis

|

|
i
|
|
|
|

i

Butir Penilaian

21 Maten membantu siswa memahami

informasi pada masalah kontekstual

__(lFormulate o

22 Mateni membantu siswa menyusun
model matematika dari masalah

~_kontekstual (Employ)

23 Maten membantu siswa memilih
prosedur penyelesaian yang tepat
(Employ)

24. Mateni membantu siswa menafsirkan
hasil penyelesaian sesuai konteks
(Lvaluate)

25 Matenn membantu siswa menarik
kesimpulan berdapsarkan hasil
penyelesian (Evaluate)

SIS &

Komentar Dan Saran

= erbﬂ\r.ou Yask \eoukeks Vevﬂelgsm‘m wicgalsd  § gaat Tenuligho

|
|
! Pomisdom X B y.
r

- Susnon Vuruun Posgs aion Gl % cwrmab hewbast -

= ?um\iscw« - puvlioas Cerven ETD

- VMW — s fnac— Nt WAJ’CW‘}}{‘&— &

Kesimpulan

Berdasarkan penilaian tersebut, mohon berikan kesimpulan Bapak/Ibu dengan

melingkari salah satu nomor yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu

1. Komik layak digunakan tanpa revisi
Komik layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Komik tidak/belum layak digunakan

Curup, 3 ‘)‘.\: 2026

Validator

Dr. Motia, M fP

199



200

Lampiran 3. 5 Angket Validasi Ahli Media

Angket Validasi Ahli Media

Dengan hormat,

Saya memohon bantuan Bapak/Tbu berkenan mengisi angket validasi ahli media.
Anghket il bertujuan untuk memperoleh pendapat Bapak/Tbu terkait media yang telah dibuat.
Penilaian, saran dan juga koreksi dari Bapak/Thu akan sangat membantu dalam memperbaiki
dan meningkatkan kuoalitas Komik Materatika Berbasis Etnomatematika dalam Peningkatan
Kemampuan Literasi Matematis Siswa MTs Kelas VIIL Schingga bisa diketahui layak atao
tidaknya media tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. Atas kesediaan
Bapak/Ibu yang mengisi validitas instrumen ini saya ucapkan terima kasih.

Judul : Pengembangan Komik Matematika Berbasis Etnomatematika dalam
Peningkatan Kemampuan Literasi Matematis Siswa MTs Kelas VIII
Penyusun : Ramadhanti
Pembimbing o 1. Dr. Dani Palupi Putri, M. Pd
2. Anisya Septiana, M. Pd
Prodi/ Universitas  : Tadris Matematika! Institut Agama Islam Negert (IAIN) Curup

Petunjuk Penilaian :

1. Bapak/Ibu dapat memberi penilaian dengan tanda checklist ) pada kolom penilaian yang

telah disediakan dalam lembar validasi ahli media.

b3

Setelah mengisi kolom penilaian, dimohon Bapak/Tbu kembali memberi tanda checklist

[‘\"'] di bagian kolom kesimpulan terhadap media yvang telah dibuat.

3. Apabila terdapat suatu hal yang ingin direvisi, dimohon untuk menuliskannya pada bagian
komentar dan saran.
Keterangan Skala Penilaian:

5 = Sangat Layak

= Layak

3 = Cukup Layak

=

2 = Kurang Layak
I = Tidak Layak



Mama Validator

NIF

Jabatan

Dr, Eatricna S Syaees M. pE Mg

198803192015 082002
PDosen UIHFAS
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Skor

Tampilan Media

Desain sampul komik menarik dan
sesual dengan 151 komik

Tampilan keseluruhan komik disajikan
secara menarik

Kombinasi warna pada komik serasi
dan nyaman dipandang

Identitas media (judul, 1dentitas
penulis, petunjuk dan bagian
pendukung) disajikan dengan jelas

K[|«

Tata Letak
{Layout)

Penempatan teks dan gambar setiap
halaman proporsional

Tata letak panel memudahkan
pembaca mengikuti alur cerita

<

Tata letak setiap halaman memilik:
keseimbangan antara teks, gambar, dan
ruang kosong

Penyajian setiap halaman tersusun
secara rapl dan konsisten

Nustrasy'Gambar

HNustrasi sesual dengan materi
matematika yang disajikan

. ilustrasi mendukung penvampaian s

cerita

. Nustrasi memiliki kualitas yang jelas

dan mudah dipahami

. ustrasi mampu menarik perhatian

EVEAL|

Keterbacaan

. Jenis huruf yang digunakan mudah

dibaca

. Ukuran huruf sesuan dengan

karaktenstik siswa kelas VIII

. Kontras antara warna tulisan dan latar

belakang memudahkan pembacaan

LSS el S

. Dialog dan narasi disajikan dengan

tata letak yang nyaman dibaca

Penyajian konuk

. Alur cerita disajikan secara runtut dan

mudah dipahami

<N

. Dialog antartokoh mendukung

penyampaian materi pembelajaran

. Cerita terintegrasi dengan mater

matematika secara baik

<
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[ndl.ka,“'r Butir Penilaian iSkeor
Penilaian

20.

Perpindahan antarpanel komik
berlangsung secara runtut dan mudah
ditkuti
Integrasi 21. Unsur budaya Rejang Lebong
Etnomatematika disajikan melalui visual yang menarik
22, Nustras: budaya sesual dengan
karakteristik budaya yang diangkat
23. Penyajian unsur budaya ditampilkan
secara konsisten dalam komik

L

24, Integras: unsur budaya mendukung
tampilan komik sebagai media
pembelajaran

Kemenarikan 25, Komik memuliki tampilan yang

Media berbeda dan menarik dibandingkan

media pembelajaran lainnya

<l LS

26. Komik mampu menank perhatian
siswa untuk mempelajari materi
27. Penyajian komik mendorong siswa Vv
untuk membaca hingga selesai
28. Komik mampu meningkatkan minat
belajar siswa
29, Komik mudah digunakan sebaga
media pembelajaran secara mandiri J
maupun dikelas
Komik mampu memaotivasi siswi J
untuk mempelajart materi matematika

N

0.

Komentar Dan Saran

b Peaomap Penuiian  (com|c

Alur lharus | gesual 2N TR Sewrl
awdal - akdhiv-

L Lode Wetak penulisan COrte §1m1!’_>|k:av\_
- Ml S wa

Kesimpulan
Berdasarkan penilatan tersebut, mohon berikan kesimpulan Bapak/Ibu dengan
melingkari salah satu nomor yang sesuai dengan pendapat Bapak/Tbu

. Komik layak digunakan tanpa revisi
2. Komik layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Komik tidak/belum layak digunakan

{_'urup,Of,qyf{UI 2026

wjator

AN



Lampiran 3. 6 Amhlet Validasi Ahli Bahasa

Angket Validasi Ahli Bahasa

Dengan hormat.

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu berkenan mengisi angket validasi ahli bahasa

Anghet i bertujuan untuk memperoleh pendapat Bapak/Ibu terkait bahasa yang telah

digunakan Pemlaian, saran dan juga koreksi dan Bapak/Ibu akan sangat membantu dalam

memperbaiki dan meningkatkan kualitas Komik Matematika Berbasis Etnomatematika dalam

Pemingkatan Kemampuan Literasi Matematis Siswa MTs Kelas VI Sehingga bisa diketahui

lavak atau tidaknya media tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran matematka Atas

kesediaan Bapak/Ibu yang mengisi validitas instrumen ni saya ucapkan terima kasih

Judul Pengembangan Komik Matematika Berbasis Etnomatematika dalam
Peningkatan Kemampuan Literasi Matematis Siswa MTs Kelas VI

Penyusun Ramadhanti

Pembimbing 1. Dr Dini Palupi Putn, M Pd

2 Anisya Septiana, M. Pd

Prodi’ Universitas ~ Tadns Matematika/ Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Curup

Petunjuk Penilaian :

[

Bapazk/Ibu dapat memberi penilaian dengan tanda checklist () pada kolom penilaian yang
telah disediakan dalam lembar validasi ahli media

Setelah mengisi kolom penilaian, dimohon Bapak/Ibu kembah memben tanda checklist

V) di bagian kolom kesimpulan terhadap media yang telah dibuat

Apabila terdapat suatu hal yang ingin direvisi, dimohon untuk menuliskannya pada bagian

komentar dan saran

Keterangan Skala Pemlaian

5
4
3
2

Sangat Layak
Layak

Cukup Layak
Kurang layak
Tidak Layak
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\ama Validator E 1;75»\(4 ; S {7) ™M ?“

\IP (9780413202604 2625
=)
Jabatan Guru MapeL Paliaga lnPevess
Indikator ‘ . e Skor 1
' Penilai ;_3 Butir Penilaian 514132 ]1]
Kesesuaian ‘1 Pemlihan kata sesuai dengan konteks !
Kaidah Bahasa penvampaian dalam komik & |
Indonesia |2 Bahasa yang digunakan sesuai dengan |
| karakter dialog dan narasi
'3 Penulisan ejaan sudah tepat iz |
‘i Penggunaan tanda baca sudah tepat v |
|5 Penggunaan huruf kapital sudah sesuai l/‘
dengan kaidah kebahasaan
Kejelasan Bahasa |6 Kalimat yang digunakan mudah 2
dipahamu
7 Kalimat disusun secara jelas dan tidak L
berbelit-belit
8 Penggunaan istilah matematika dan
budaya sudah tepat S . I .
9 Bahasa yang digunakan tidak U ;
menimbulkan makna ganda |
10 Informasi yang disampaikan mudah ™ ' ‘
dipahami sesuai dengan maksudnya |
Kekomunikatifan |11 Bahasa yang digunakan sesuai dengan L ‘
Bahasa karaktenstik siswa kelas VIII \ |
! 12. Pilihan kata sesuai dengan tingkat 1 ‘
perkembangan peserta didik v
13 Narasi dan dialog mudah dipahami b
_ Olehsiswa |
14 Dialog antartokoh berlangsung secara L ‘
alami dan komunikatif l
15. Narasi dan dialog membantu siswa 1
‘ memahami maten matematika yang ¥
i disajikan
| Konsistensi 16. Penggunaan istilah matematika s
Penggunaan konsisten di seluruh komik | |
Bahasa 17. Penggunaan istilah budaya konsisten L ‘T i
diseluruh komik \ |
‘ 18 Penggunaan kata dan istlah dilakukan | ‘ |
i secara konsisten [
19. Gaya bahasa konsisten dari awal v |
hingga akhir centa S I S I
20 Penyebutan nama tokoh dan istilah @ ’
| dilakukan secara konsisten |
Keterbacaan 21 Bahasa dalam komik mudah dibaca . ]
| olehsiswa EESRPISS Iy S (R |




Indikator ' W Skor
Penilaian i Butiv Penilnian slaf32]

XY Struktur Kalimat disusun secara efekul |1~

23 Hubunpan antatkalimat tersusun

| secara it

21 Kalimat vang dipunakan simgkat, jelas
dan ndak bertele-tele

2S Bahasa yang dipunakan membantu v ‘
siswa memahami st komik |

Komentar Dan Saran

{'?C"MM' ijjxm'mw l-—';ub\lq \nbmm ‘j‘\hj
bolum tepat -

Plrbq‘u,( h omo” \/Ml'\vwm (H»(lqmtm 4o E’JALA.L )

Kesimpulan
Berdasarkan penilaian tersebut, mohon berikan kesimpulan Bapak/Ibu dengan
mehingkan salah satu nomor yang sesuar dengan pendapat Bapak/Ibu

1 Komik layak digunakan tanpa revist
2/ Komik layak digunakan dengan revisi sesuai saran
3 Komik tidak/belum layak digunakan

Curup, [ Aqughys 2026
Validator

WAk S ph mpd

Nip MiRo413 20002025
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Lampiran 3. 7 Angket Respon Guru

Angket Analisis Respon Guru

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data penelitian, sebagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dan penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan

Komik matematika berbasis etnomatematika dalam peningkatan kemampuan literasi matematis

siswa MTs kelas VIII

A. Identitas Responden
Nama -AGUNG SETIA fuol, M-0d .
Jabatan Gulu .

B. Petunjuk

1. Kuisioner ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan menilai kinerja guru,
siswa ataupun instansi pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat dibutuhkan
untuk keberhasilan penelitian

2 Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan cara memben ceklist (v') pada salah satu
pilihan jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenarnya, dengan keterangan:
SS = Sangat Setuju
S =Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terima kasih

C. Analisis Respon Guru
No | Pernyataan SS| S [KS|TS|STS

1 | Saya menilai alur cerita dalam komik disajikan

secara runtut
2| Sayamenilai ilustrasi dalam komik membantu
| pemahaman materi Sistem Persamaan Linear Vi
' Dua Variabel (SPLDV)
3 | Sayamenilai cerita dan ilustrasi dalam komik v

saling mendukung
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Pernyatann
Saya memlar bahasa vang dipunakan dalam

Komik mudah dipahami peserta didik

SS

KS

IS

SIS

S Saya mentlar Kok membantu peserta didik
‘ memahami konsep matematika ‘/
“ 6 Sayamemlar komik membantu peserta didik
mempelajan matert matematika v
7 | Saya menmilai tampilan konuik menarik - \/
8 Saya menilar komik dnpau l&lélﬁliki&hlﬁlﬁ&i— )
belajar peserta didik v
9 Saya menilar komik lliclld()l‘()lig-l.(ttllkl;il:llrll“ i B
peserta didik dalam pembelajaran
! 10 Saya menilai komik d;ml digunakan secara
[ mandin oleh peserta didik
11 Sﬁ):a menilar komik memuat budaya Rejang
Lebong
12 Saya menilar komik mengaitkan materi dengan
kehidupan sehan-hari peserta didik
13 | Saya menilai komik menggunakan aktivitas
budaya sebagai konteks masalah matematika
4 ‘_Saya menilai tokoh atau lingkungan dalam
komik dekat dengan kehidupan peserta didik i
15 Saya memlai komik membantu peserta didik
mengenal budaya daerah v
16 _Sa;a—r;enilai komik mengaitkan konsep
matematika dengan budaya lokal v
17 Saya menilai komik membantu peserta didik
memahami informasi dalam masalah matematika v
18 Saslé menilai komik membantu pcs[ﬂa ddik |
menentukan informasi yang diketahui dan \/
ditanyakan
19 | Saya memlai komik membantu peserta didik
mengubah masalah ke dalam bentuk matematika %
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i Pefﬁ)'ata;n ]
: Saya menilar komik membantu péééﬂa didik

memilih strategi penyelesaian masalah

STS

~ Saya memlai komik membantu peserta didik

menggunakan Konsep matematika dalam

penyelesaian masalah

' Saya menilai komik membantu peserta didik

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
| kelidupan schari-han
' Saya memlar komik membantu peserta didik

memahami makna hasil penyelesaian

25

Sa'y'a menilar komik membantu peserta didik
menghubungkan hasil penyelesaian dengan

| konteks masalah

' Saya menilai komik membantu peserta didik |

. menank kesimpulan berdasarkan hasil

| penyelesaian

26

Saya menilai komik sesuai digunakan dalam

i pembelajaran matematika

27

28

Saya menilai komik membantu proses

pembelajaran matematika

Saya menilai komik memiliki keunggulan
dibandingkan media pembelajaran yang biasa

digunakan

v

29

Saya menilai komik mendukung peningkatan

kemampuan literasi matematis peserta didik

30

SAa;a menilai komik layak digunakan sebagai

- media pembelajaran
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Instrumen im digunakan untuk mengumpulkan data penelitian, sebagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan

Komik matematika berbasis etnomatematika dalam peningkatan kemampuan literasi matematis

Angket Analisis Respon Guru

siswa MTs kelas VIIIL

A. ldentitas Responden

Nama R12k) FAOMI L LAH
Jabatan © Gury
B. Petunjuk

1. Kuisioner ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan menilai kinerja guru,

siswa ataupun instansi pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat dibutuhkan

untuk

1~

keberhasilan penelitian.

pilihan jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenarnya, dengan keterangan:

SS = Sangat Setuju

S =Setuju

KS =Kurang Setuju
TS =Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terima kasih.

C. Analisis Respon Guru

. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan cara memberi ceklist (v') pada salah satu

No | Pernyataan SS|(S TS | STS
1| Sayamenilai alur cerita dalam komik disajikan
secara runtut 4
2 | Sayamenilai ilustrasi dalam komik membantu | | i g
pemahaman materi Sistem Persamaan Linear \/
Dua Variabel (SPLDV)
3 Sayamenilai cerita dan ilustrasi dalam komik /
saling mendukung
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Pernyataan

SS

KS

TS

STS

Saya menilai bahasa yang digunakan dalam

Komik mudah dipahami peserta didik

o

Saya menilai komik membantu peserta didik

memahami konsep matematika

z

Saya menilai komik membantu peserta didik

mempelajani materi matematika

Saya menilai tampilan komik menarik

Saya menilai komik dapat meningkatkan minat

belajar peserta didik

Saya menilai komik mendorong keaktifan

peserta didik dalam pembelajaran

Saya menilai komik dapat digunakan secara

mandiri oleh peserta didik

Saya menilai komik memuat budaya Rejang

T Lebong

| SE);a menilai komik n_1e_ngaitkan mateﬁ_(fe;léan

kehidupan sehari-hari peserta didik

%

' Saya menilai komik menggunakan aktivitas

budaya sebagai konteks masalah matematika

Saya menilai tokoh atau lingkungan dalam

komik dekat dengan kehidupan peserta didik

Saya menilai komik membantu peserta didik

mengenal budaya daerah

Saya menilai komik mengaitkan konsep

matematika dengan budaya lokal

Saya menilai komik membantu peserta didik

memahami informasi dalam masalah matematika

Saya menilai komik membantu peserta didik
menentukan informasi yang diketahui dan
ditanyakan

Ll aleal&als

. Saya menilai komik membantu peserta didik

mengubah masalah ke dalam bentuk matematika

<
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No ~ Pernyataan ss| S [Ks|Ts|sts

20 Sayamenilai komik membantu peserta didik

| memilih strategi penyelesaian masalah

21 Saya menilai komik membantu peserta didik
menggunakan konsep matematika dalam \/

penyelesaian masalah

22 Sayamenilai komik membantu peserta didik
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan o

| kehidupan sehari-hari

23 | Saya menilai komik membantu peserta didik

| memahami makna hasil penyelesaian o
24 | Saya menilai komik membantu peserta didik
menghubungkan hasil penyelesaian dengan v
| konteks masalah
25 Saya menilai komik membantu peserta didik
; menarik kesimpulan berdasarkan hasil v

penyelesaian

26  Saya menilai komik sesuai digunakan dalam

pembelajaran matematika

27  Saya menilai komik membantu proses \/

pembelajaran matematika

28  Saya menilai komik memiliki keunggulan

dibandingkan media pembelajaran yang biasa v

digunakan
29 Saya menilai komik mendukung peningkatan
kemampuan literasi matematis peserta didik e
30 Sayamenilai komik layak digunakan sebagai o/

media pembelajaran
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Lampiran 3. 8 Angket Respon Siswa

Angket Analisis Respon Siswa

Instrumen it digunakan untuk mengumpulkan data penelitian, sebagai langkah untuk
menemukan hasil atau Kesimpulan dan penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
Lomik matematika berbasis etnomatematika dalam peningkatan kemampuan literasi matematis
siswa MTs kelas VI

A. ldentitas Responden
o Dinda aeriva .9

Kelas VAN D)

B. Petunjuk

1. Kuisioner ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan menilai kinerja guru,
siswa ataupun instansi pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat dibutuhkan
untuk keberhasilan penelitian.

2. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan cara memberi ceklist (v') pada salah satu
pilihan jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenarnya, dengan keterangan:
SS = Sangat Setuju
S =Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terima kasih.

C. Analisis Respon Siswa

No Pernyataan SS|S|KS|[TS]STS]

1 Saya dapat memahami alur cerita dalam komik

i dengan baik

2 llustrasi dalam komik membantu saya \/—74
memahami materi Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV)

3 Cerita dan ilustrasi dalam komik saling §/

S

mendukung sehingga mudah dipahami
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\o Pernyataan SSTS KRS IS SIS
4 Bahasa vang digunakan dalam komik mudah

sava pahami

X

S Komik membantu saya memahami konsep ' |

matematika

6 KNomik membantu saya mempelajan maten

matematika

* Tampilan komik menarik bagi saya

N KomTfmcmngkmkan minat saya untuk belajar

matcmatika

97 Komik membuat saya lebih aktif dalam

pembelajaran

10 Komik dapat saya gﬂn;ﬁin untuk belajar mandiri

11 Komik memuat budaya Rejang Lebong yang

FEFSEENIRNEMENEN

sava kenal
12 Materi dalam komik dikaitkan dengan kehidupan

sehan-han

13 Komik menggunakan aktivitas budaya sebagai
contoh dalam pembelajaran matematika

14 Tokoh atau lingkungan dalam komik dekat
dengan kehidupan saya

15 Komik membantu saya mengenal budaya daerah

! 16 Komik membantu saya memahami hubungan
antara matematika dan budaya lokal

17 Komik membantu saya memahami informasi

dalam masalah matematika

18 Komik membantu saya menentukan informasi
! yang diketahui dan ditanyakan

19 Komik membantu saya mengubah masalah ke
dalam bentuk matematika

1 20 Komik membantu saya memilih strategi

AR RX T RS & K

penyelesaian masalah




Komik membantu saya menggunakan konsep

l‘cm_\'alanﬁ »

| TS [STS

matematika dalam penyelesaian masalah

Komik membantu saya menyelesaikan masalah

yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari

Komik membantu saya memahami makna hasil

K
%
| penyelesaian E}J/
1 24 Komik membantu saya menghubungkan hasil
penyelesaian dengan konteks masalah %
25  Komik membantu saya menarik kesimpulan
berdasarkan hasil penyelesaian §{
26  Komik sesuai digunakan dalam pembelajaran
matematika %{
27 ' Komik membantu saya belajar matematika éé’
dengan lebih mudah
28 Komik lebih menarik dibandingkan media 5{
| pembelajaran yang biasa digunakan
i 29 Komik membantu saya mﬁgunakan
‘ matematika untuk menyelesaikan masalah dalam ql%
! kehidupan sehari-hari
; 30 Komik layak digunakan sebagai media

pembelajaran matematika

R
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Angket Analisis Respon Siswa

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data penelitian, sebagai langkah untuk

menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan

Komik matematika berbasis etnomatematika dalam peningkatan kemampuan literasi matematis
siswa MTs kelas VIII.

A. ldentitas Responden
pastion  henald Hamadhan

Nama

Kelas

VALY

B. Petunjuk

1. Kuisioner ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan menilai kinerja guru,

siswa ataupun instansi pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat dibutuhkan

untuk keberhasilan penelitian.

2. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan cara memberi ceklist (v') pada salah satu

pilihan jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenamya, dengan keterangan:

SS
S
KS
TS
STS

= Sangat Setuju

= Setuju

= Kurang Setuju

= Tidak Setuju

= Sangat Tidak Setuju

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terima kasih.

C. Analisis Respon Siswa

No |

Pernyataan

SS

TS

STS

1

2

Saya dapat memahami alur cerita dalam komik
1 dengan baik
| Tustrasi dalam komik membantu s sa)? i
memahami materi Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV)

J

Cerita dan ilustrasi dalam komik saling

| mendukung sehingga mudah dipahami
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No Pernyataan

4 Bahasa yang digunakan dalam konmk mudah
sava paham

$ Komik membantu sn{ a m&lhlléiﬁ(ﬁéhs&)

matematka

SS S

6 Komik membantu s:i,\"ﬂ ;lgnpﬁijﬁ materi
matematika
~ Tampilan komik menarik bagi saya

KS

1S | SIS

8§  Komik meningkatkan minat saya untuk belajar

matematika

9 Komik membuat saya lebih aktif dalam

pembelajaran

710 Komik dapat saya gunakan untuk belajar mandiri

11 Komik memuat budaya Rejang Lebong yang
sava kenal

sehani-han

12 Materi dalam komik dikaitkan dengan kehidupan |

~ |«

13 Komik menggunakan aktivitas budaya sebagai

contoh dalam pembelajaran matematika

14 Tokoh atau lingkungan dalam komik dekat
dengan kehidupan saya

15 Komik membantu saya mengenal budaya daerah

16 Komik membantu saya memahami hubungan
antara matematika dan budaya lokal
17 Komik membantu saya memahami informasi
dalam masalah matematika

' 18 Komik membantu saya menentukan informasi
yang diketahui dan ditanyakan

|19 Komik membantu saya mengubah masalah ke
dalam bentuk matematika

- I
120 Komik membantu saya memilih strategi

penyelesaian masalah

216



| No Al*{rnyhlaan sS|STKs[Ts[sTs
21 Komik membantu saya menggunakan konsep 1 i
matematika dalam penyelesaian masalah /
22 Komik membantu saya menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari \/
23 ' Komik membantu saya memahami makna hasil
penyelesaian \/
24  Komik membantu saya menghubungkan hasil
penyelesaian dengan konteks masalah v
25  Komik membantu saya menarik kesimpulan
| berdasarkan hasil penyelesaian \/
26  Komik sesuai digunakan dalam pembelajaran \/
| matematika
27 | Komik membantu saya belajar matematika
dengan lebih mudah v
28 Komik lebih menarik dibandingkan media
pembelajaran yang biasa digunakan \/
29 Komik membantu saya menggunakan e
matematika untuk menyelesaikan masalah dalam ‘/
kehidupan sehari-hari
30  Komik layak digunakan sebagai media o
pembelajaran matematika
(-
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Anghet Analisis Respon Siswa

Tnstrumen it digunakan untuk mengumpulkan data penehitian, sebagar langkah untuk
menemukan hasil atan kesimpulan dan penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
Lomik matematika berbasis etnomatematika dalam peningkatan kemampuan literasi matematis

siswa MTs kelas V11

. ldentitas Responden

Nama ﬁ;}éh"’ 07/;/)7‘.21 (77 Va4 "
Nelas (/(/,8

B. Petunjuk

1 Kwsioner ni dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan menilai kinerja guru,
siswa ataupun instansi pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat dibutuhkan
untuk keberhasilan penelitian

2 Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan cara memberi ceklist (v') pada salah satu
pilihan jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenamya, dengan keterangan:
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terima kasih.

C. Analisis Respon Siswa

No "~ Pernyataan SS[S|KS[TS[STS

"1 Saya dapat memahami alur cerita dalam komik N
dengan baik ‘/

' llustrasi dalam komik membantu saya

(¥

memahami maten Sistem Persamaan Linear Dua \{
Variabel (SPLDV)

3 Cenita dan ilustrasi dalam komik salng (/

mendukung schingga mudah dipahami
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'No  Pernyataan ss|s|Ks|1s|sts

4 Bahasa yang digunakan dalam komik mudah

[ sava pahami
| BT S BECEREEE -
|5 Komik membantu saya memahami konsep

matematika \/

‘ 6 Komik membantu saya mempelajari materi
\

matematika

7 Tampilan komik menarik bagi saya

<!\

8  Komik meningkatkan minat saya untuk belajar

matematika

9 Komik membuat saya lebih aktif dalam
pembelajaran

10 | Komik dapat saya gunakan untuk belajar mandiri

11 | Komik memuat budaya Rejang Lebong yang
saya kenal
12 Materi dalam komik dikaitkan dengan kehidupan

sehari-hari

| K|~

13 Komik menggunakan aktivitas budaya sebagai
contoh dalam pembelajaran matematika \/

14 | Tokoh atau lingkungan dalam komik dekat
dengan kehidupan saya \ /

15 Komik membantu saya mengenal budaya daerah | - \/

16 = Komik membantu saya memahami hubungan

.

antara matematika dan budaya lokal

17 Komik membantu saya memahami informasi

=

dalam masalah matematika

8 | Komik membantu saya menentukan informasi
| yang diketahui dan ditanyakan \/

19 ' Komik membantu saya mengubah masalah ke
dalam bentuk matematika

20 | Komik membantu saya memilih strategi J

| penyelesaian masalah




Pernyataan

Komik membantu saya menggunakan konsep

matematika dalam penyelesaian masalah

SS |

TS

STS

22 Komik membantu saya menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari \/
23 Komik membantu saya memahami makna hasil
| penyelesaian \/
| 24 | Komik membantu saya menghubungkan hasil
i penyelesaian dengan konteks masalah \ (
25  Komik membantu saya menarik kesimpulan y
berdasarkan hasil penyelesaian \/
26 = Komik sesuai digunakan dalam pembelajaran \/
| matematika
27 ' Komik membantu saya belajar matematika
dengan lebih mudah \/
28 | Komik lebih menarik dibandingkan media
| pembelajaran yang biasa digunakan M
29 | Komik membantu saya menggunakan
matematika untuk menyelesaikan masalah dalam \[
kehidupan sehari-hari
30 ' Komik layak digunakan sebagai media \/
pembelajaran matematika
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Lampiran 4 Naskah Komik

RAHASIA KAIN PENINGGALAN NEK BEI
(Petualangan Matematika di Balik Batik Kaganga)

Halaman i (Kata Pengantar)
Assalamu'alaikum warahmatullahi wabarakatuh.

Puji syukur ke hadirat Allah Swt. atas segala rahmat, taufik, dan hidayah-Nya
sehingga komik pembelajaran "Rahasia Kain Peninggalan Nek Bei: Petualangan
Matematika di Balik Batik Kaganga" dapat diselesaikan dengan baik.

Komik ini disusun sebagai media pembelajaran matematika pada materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) untuk siswa kelas VIII. Melalui cerita
yang mengangkat Batik Kaganga sebagai salah satu warisan budaya Rejang
Lebong. Komik ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik, kontekstual, dan bermakna. Melalui konteks Batik Kaganga, siswa tidak
hanya mempelajari konsep SPLDV, tetapi juga dilatth untuk merumuskan,
menyelesaikan, dan mengevaluasi permasalahan matematika dalam situasi nyata
sehingga kemampuan literasi matematis siswa dapat berkembang.

Penulis mengucapkan terima kasih kepada dosen pembimbing, validator ahli
materi, validator ahli media, dan validator ahli bahasa atas bimbingan, saran, serta
masukan yang telah diberikan sehingga komik pembelajaran ini dapat disusun dan
dikembangkan dengan lebih baik.

Penulis menyadari bahwa komik ini masih memiliki keterbatasan. Oleh karena itu,
kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan sebagai bahan penyempurnaan
pada masa mendatang.

Semoga komik ini dapat memberikan manfaat bagi guru, siswa, dan semua pihak
yang menggunakannya sebagai salah satu media pembelajaran matematika dan
sekaligus meningkatkan kepedulian terhadap pelestarian budaya lokal Rejang
Lebong.

Wassalamu'alaikum warahmatullahi wabarakatuh.

Penulis
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Halaman ii (Daftar isi)

Kata Pengantar

Daftar Isi

Tujuan Pembelajaran

Petunjuk Penggunaan Komik
Pengenalan Tokoh

Rahasia Kain Peninggalan Nek Bei
Penutup

Profil Penulis

Halaman iii (Tujuan Pembelajaran)
Setelah membaca komik ini, diharapkan siswa mampu:

1. Memahami konsep Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV).

2. Merumuskan permasalahan kontekstual ke dalam model matematika
(Formulate).

3. Menerapkan konsep SPLDV untuk menyelesaikan permasalahan
menggunakan metode gabungan, eliminasi, dan substitusi (Employ).

4. Menafsirkan dan mengevaluasi hasil penyelesaian masalah sesuai dengan
konteks yang diberikan (Evaluate).

5. Mengenal Batik Kaganga sebagai salah satu warisan budaya daerah.

6. Menunjukkan sikap menghargai dan melestarikan budaya lokal.

Halaman iv (Petunjuk Penggunaan Komik)
Halo, selamat datang!

Komik ini akan mengajakmu mengikuti petualangan Kari’ah, Mayut dan Kisoi
dalam mengungkap rahasia kain peninggalan Nek Bei sekaligus belajar materi
Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) melalui konteks Batik Kaganga.

Agar belajar menjadi lebih mudabh, ikuti petunjuk berikut.

Bacalah komik sesuai urutan halaman.

Perhatikan dialog dan informasi yang disampaikan oleh setiap tokoh.
Pahami permasalahan matematika yang muncul dalam cerita.

Kerjakan halaman "Tantangan untukmu!" secara mandiri dengan mengikuti

il S

langkah-langkah yang tersedia.
Bandingkan jawabanmu dengan penyelesaian pada halaman berikutnya.
Bacalah pesan di akhir cerita sebagai refleksi tentang pentingnya

o w

melestarikan budaya daerah.
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Selamat membaca dan selamat belajar!
Halaman v (Pengenalan Tokoh)
Kari’ah

Mayut

Kisoi

Ibu Kari’ah

Pak Juhar (Guru)

Mang Kadun (Pemilik Galeri Batik)
Nek Bei (Nenek Kari’ah)

Halaman 1 (Prolog)

Setiap warisan memiliki cerita yang menunggu untuk ditemukan.

Kari’ah tidak pernah menyangka bahwa tugas pameran budaya di sekolah akan
membawanya pada sebuah petualangan yang tak terlupakan. Berawal dari rasa
penasaran terhadap kain peninggalan Nek Bei, ia bersama Mayut dan Kisoi mulai
mencari jawaban. Namun, semakin jauh mereka melangkah, semakin banyak hal
baru yang mereka temukan. Lalu, apa sebenarnya rahasia di balik kain peninggalan
Nek Bei?

Petualangan mereka pun dimulai...

Halaman 2

Panel 1

Visual: Tampak di sekolah pada pagi hari. Beberapa siswa berjalan menuju kelas
sambil bercanda.

Narasi: Suatu pagi yang cerah, aktivitas di salah satu SMP Rejang Lebong
berlangsung seperti biasamya. Siswa berjalan menuju kelas sambil berbincang dan
bercanda dengan teman-temannya.

Panel 2

Visual: Suara bel masuk berbunyi
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SFX: Kringg! Kringg! Kringg!

Panel 3:

Visual: Pak Juhar berjalan menuju kelas
SFX: Srett... Sreetttt...

Panel 4

Visual: Suara langkah Pak Juhar
SFX: Tak... Tok... Tak... Tok...

Panel 5

Visual: Pak Juhar membuka pintu kelas
SFX: Kreeettt...

Halaman 3

Panel 1

Visual: Pak Juhar berdiri di depan kelas menyapa anak-anak dan dengan semangat
ingin memberi tahu sesuatu kepada anak-anak.

Pak Juhar: “Assalamualaikum... Selamat pagi, semuanya...”
Anak-anak: “Waalaikumsalam... Selamat pagi, Pak...”

Pak Juhar: “Baiklah semuanya... Bapak mau menyampaikan sesuatu”
Panel 2

Visual: Pak Juhar menyampaikan informasi ke siswa

Pak Juhar: “Minggu depan, kita akan melaksanakan UAS. Tapi, bentuknya pameran
dan temanya adalah nudaya Rejang Lebong...” “Nanti, siapa yang memiliki stan
paling menarik... Akan dapat hadiah langsung dari kepala sekolah...” “Untuk
kelompoknya masih sama seperti ujian praktik kemarin ya...”

Panel 3

Visual: Kari’ah, Mayut dan Kisoi saling berpandangan karena mereka masih satu
kelompok.

Mayut (tampak senang): “Asyiikkk... Pasti seru!”
Panel 4
Visual: Kisoi tampak kebingungan dan bertanya kepada teman kelompoknya

Kisoi: “Tapi... Kita pilih budaya apa ya?
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Halaman 4

Panel 1

Visual: Pak Juhar menjelaskan kepada siswa

Pak Juhar: “Jangan hanya mencari informasi dari internet”

Panel 2

Pak Juhar: “Cobalah menggali cerita dari keluarga atau lingkungan sekitar kalian”
Panel 3

Visual: Kari’ah memandang keluar jendela memikirkan apa yang disampaikan oleh
Pak Juhar

Kari’ah (dalam pikiran): “Cerita dari keluarga ya?”
Kari’ah: “Hmmm...”

Panel 4

Visual: Suara bel istirahat berbunyi

SFX: Kringg! Kringg! Kringg!

Panel 5

Visual: Kari’ah, Mayut dan Kisoi berkumpul di meja yang sama sambil berdiskusi
tentang pameran budaya

Kisoi: “Kelompok kita mau mengangkat budaya apa?”
Panel 6

Rara: "Kalau makanan khas bagaimana?"

Halaman 5

Panel 1

Kisoi: "Atau tarian daerah?"
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Panel 2

Kari’ah: "Pasti udah banyak yang sudah memilih itu."

Mayut: "Iya juga.." “Hehehe...”

Panel 3

Visual: Kisoi sedang berpikir sambil minum susu coklat kesukannya
SFX: Slurpp... Slurrpppp...

Panel 4

Kari’ah: (fersenyum kecil): "Aku jadi ingat..."

Panel 5

Kari’ah: "Ibu pernah menyimpan selembar kain tua yang katanya peninggalan Nek
Bei."(Dimas dan Rara tampak penasaran.)

Halaman 6
Panel 1

Kisoi: "Nek Bei?"

Panel 2

Kari’ah: “Iya, itu nenekku...” "Waktu kecil aku pernah melihat kain itu."
Panel 3

Kari’ah: "Tapi aku tidak pernah tahu cerita di baliknya."

Panel 4

Mayut: "Kalau begitu, kenapa tidak kita tanyakan langsung ke Ibumu?"
Panel 5

Kisoi: "Siapa tahu kain itu punya hubungan dengan budaya Rejang!"

Panel 6
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Kari’ah (tersenyum): "lde bagus.", "Sepulang sekolah kita ke rumahku ya."
Kisoi dan Mayut (penuh semangat): Okeeeee...

Halaman 7

Panel 1

Visual: Bel pulang berbunyi, semua siswa keluar kelas untuk pulang
SFX: Kringg! Kringg! Kringg!

Panel 2

Visual: Tampak mereka bertiga berjalan keluar gerbang sambil membawa jajanan
SFX: Kresekkk... Kreseeekkk... Kreseekkk...

Panel 3

Kisoi: “Akhirnya.. Pulanggg!”

Mayut: “Hadeeehhh... Ada-ada aja kamu Kiso1”

Kari’ah: “Hahahaha...”

Panel 4

Kisoi: “Rumahmu jauh, Kari’ah?

Kari’ah: Tidak terlalu. Sekitar lima belas menit dari sini.

Panel 5

Mayut: "Semoga [bumu masih menyimpan kain itu."

Kari’ah: "Aku juga berharap begitu."

Halaman 8

Panel 1

Visual: Mereka melewati jalan desa yang dikelilingi oleh perbukitan.

Narasi: Perjalanan singkat itu dipenuhi rasa penasaran tentang kisah kain
peninggalan Nek Bei.

Panel 2
Visual: Mereka tiba di halaman rumah Kari’ah.
Naira: "Assalamualaikum... Buu...” “Kari’ah pulang...”

Panel 3
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Visual: Ibu menyapa sambil tersenyum.
Ibu Kari’ah: "Waalaikumsalam... Nak” “Eh, ada teman Kari’ah, ayo masuk”
Mayut: "lya, Bu...", "Hehehe...”

Halaman 9
Panel 1

Visual: Mereka duduk di ruang tamu. Inok menyuguhkan teh dan kue tradisional.
Kisoi dan Mayut: "Terima kasih, bu."

Ibu Kari’ah: “Iya, silahkan dinikmati...”

Panel 2

Kari’ah: "Buu...", "Apakah Ibu masih menyimpan kain peninggalan Nek Bei?"

Panel 3

Ibu Kari’ah: "Ada, tunggu sebentar."
Halaman 10

Panel 1

Visual: Ibu Kari’ah berjalan menuju sebuah lemari kayu tua di sudut rumah.

SFX: Ehhh... Hah?!

Panel 2

Visual: Ibu Kari’ah tampak seperti menarik sebuah kotak tua diatas lemari

SFX: Kreettt... Kreeett... Krettt...

Panel 3

Visual: Kari’ah dan teman-temannya saling berpandangan dengan wajah penasaran.
Mayut: “Apa itu kotaknya?”

Panel 4

Visual: Ibu Kari’ah kembali duduk sambil memangku kotak tua itu.
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Ibu Kari’ah: “Inilah... Kain peninggalan Nek Bei”

Halaman 11
Panel 1

Visual: Ibu Kari’ah mengangkat kain batik dari dalam kotak dengan hati-hati.
Ibu Kari’ah: "Kain ini sudah disimpan keluarga kita sejak lama."

Panel 2

Visual: Mayut menerima kain dengan kedua tangan.

Kisoi: “WAAHHH!”

Mayut: "Indah sekali..."

Kari’ah: “Cantik bangeettt!”

Panel 3

Visual: Close up motif kain. Terlihat motif aksara Kaganga dan bunga Rafflesia.
Mayut: "Motifnya berbeda dengan batik yang pernah kulihat."

Kisoi: “Seperti ada bantuk huruf di kain ini”

Panel 4

Kari’ah: "Benarkah ini peninggalan Nek Bei, Bu?"

Panel 6

Ibu Kari’ah: "Iya.", "Tetapi yang diwariskan bukan hanya kainnya."

Kari’ah: "Apa maksud Ibu?"

Halaman12

Panel 1

Ibu Kari’ah: "Kalau kalian ingin memahami makna kain ini, kalian harus melihat
langsung bagaimana Batik Kaganga dibuat."
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Kisoi: "Di mana kita bisa melihat proses pembuatannya?"

Panel 2

Ibu Kari’ah: "Ada Galeri Batik Kaganga yang dikelola oleh para pengrajin."
Panel 3

Ibu Kari’ah: "Di sana kalian bisa mengenal sejarah, motif, dan proses
pembuatannya."

Panel 4

Kari’ah: "Kalau begitu, besok kami akan ke sana."
Ibu Kari’ah: "Bawa kain ini."

Panel 6

Kari’ah, Mayut dan Kisoi: "Serius?!!"

Halaman 13

Panel 1

Ibu Kari’ah: "Iya. Jagalah baik-baik."
Panel 2

Mereka bertiga: “Terima kasih, Bu...”
Ibu Kari’ah: “Iya, Nak. Sama-sama”
Panel 3

Kisoi: “Kalau begitu kami pulang dulu ya Bu...”

Ibu Kari’ah: “Hati-hati ya nak...”
Panel 4

Visual: Mereka berjalan meninggalkan rumah sambil berdiskusi.
Kisoi: "Aku jadi makin penasaran dengan Batik Kaganga."
Mayut: “Udahhh... Besok aja!”

Panel 5

Narasi: Besok adalah hari dimana petualangan mereka untuk mengungkap rahasia
kain peninggalan Nek Bei pun dimulai...
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Halaman 14
Panel 1

Visual: Tampak depan Galeri Batik Kaganga. Di depan galeri terdapat papan
bertuliskan "Galeri Batik Kaganga".

Narasi: Keesokan harinya, Kari’ah dan teman-temannya mengunjungi Galeri Batik
Kaganga didampingi oleh gurunya yaitu Pak Juhar.

Panel 2

(Mereka masuk ke galeri.)

Mayut: "Wah... galerinya bagus sekali."
(Terlihat berbagai kain batik dipajang.)
Kisoi: "Motifnya beragam."

1

Kari’ah: “Iyaa... Keren banget

Halaman 15
Panel 1

(Seorang pengrajin menghampiri mereka.)

Mang Kadun: "Selamat datang.", "Ada yang bisa saya bantu?"
Panel 2

Visual: Mereka menoleh ke arah pengrajin yang menyapanya
SFX: Ehh... I-Iya Pak...

Panel 3

Kari’ah: "Jadi, kami mau melihat-lihat sekaligus belajar mengenai batik kaganga
ini Pak...”

Mang Kadun: “Wahh... Senang sekali mendengarnya. Mari ikut saya”

Halaman 16
Panel 1
Mang Kadun: “Nah, ini adalah hasil produksi dari galeri batik kaganga kami”
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Kisoi: “Wahh, keren bangett...”
Panel 2

(Terlihat rak berisi kain, syal, tas, dompet, dan berbagai suvenir.)

Mayut: "Ternyata Batik Kaganga bisa dibuat menjadi banyak produk ya Pak"
Panel 3

Mang Kadun: "Benar."

Panel 4

Mang Kadun: "Tidak hanya kain, tetapi juga berbagai kerajinan lainnya."

Kisoi: “Menarik sekali.”
Panel 5

(Mereka memasuki ruang produksi.)

Mang Kadun: “Nah, sekarang saya tunjukkan ruang produksinya...”
Panel 6

Visual: Mereka melihat proses produksi kain batik kaganga

SFX: Sreeett... Sreetttt... Sreeettt...

Halaman 17

Panel 1

Mang Kadun: “Nah, disinilah proses pembuatan batiknya dilakukan...”

(Seorang pembatik sedang mencanting.)

Kari’ah: "Kalau sekarang mereka sedang apa, Mang?"
Panel 2

Visual: Close up pekerja sedang mencanting

Mang Kadun: "Ini namanya proses mencanting batik” “Mencanting batik adalah
proses melukis motif kain menggunakan cairan lilin malam panas dengan alat
khusus bernama canting”

Mayut: “Selain itu, apalagi prosesnya Pak?”

Panel 3

Mang Kadun: “Proses membatik itu terdiri dari tahapan menggambar pola pada
kain, melukiskannya dengan lilin cair menggunakan canting, mewarnai Kkai,
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merebusnya di air mendidih untuk melunturkan lilin tersebut dan menjemurnya
hingga kering”
Mayut: “Wah, ternyata banyak ya prosesnya...”
Panel 4
Kisoi: “Kira-kira butuh berapa banyak lilin untuk membuat kain ini Pak?”
Halaman 18
Panel 1
Mang Kadun: “ Biasanya kalau kami membuat 1 lembar batik tulis dan 2 lembar
batik cap bisa mengabisnkan 7 kg lilin malam” “Tapi kalau kami membuat 3 lemvar
kain batik tulis dan 5 lembar kain batik cap biasanya menghabiskan hingga 19 kg
lilin malam”
Kari’ah: “Kalau satu kainnya berapa lilin Pak?”
Panel 2
Mang Kadun: “Kami tidak bisa menghitungnya per kain, Nak. Lilin biasanya kami
siapkan dalam satu paket untuk persediaan, lalu digunakan sedikit demi sedikit saat
membatik beberapa kain seperti yang sudah saya katakan tadi..”
Kisoi: “Yahhh... Kalau begitu gimana ya cara kita mengetahui berapa lilin yang
dibutuhkan untuk membuat satu kain batik?”
Panel 3
Pak Juhar: “Bisa Dong!” “Coba deh kalian ingat apa yang pernah bapak ajarkan
kepada kalian waktu disekolah...”
Panel 4
Kisoi (Kebingungan): “Hah?! Apa ya, Pak?”
Panel 5
Pak Juhar: “Coba yang lain masih ada yang ingat?”
Mayut: “Oh iya, Pak. Bisa pakai SPLDV!”
SFX: Hah?!
Halaman 19
Panel 1
Pak Juhar: “Tentu bisa!” “Kalian masih ingat tidak apa yang bapak sampaikan
tentang SPLDV?”
Panel 2
Kisoi: “Eheheheh... Sudah lupa Pak”
Panel 3
Visual: Pak Juhar menjelaskan ulang materi SPLDV dan terdapat kolom
penjelasannya
Pak Juhar: “Yasudah... Bapak jelaskan ulang!”
SPLDV (Sistem Persamaan Linear Dua Variabel)

SPLDV adalah dua persamaan linear yang memiliki dua variabel. Biasanya
variabel itu kita lambangkan dengan x dan y.

Tujuan SPLDV adalah mencari nilai kedua variabel tersebut sehingga
memenuhi kedua persamaan.
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Untuk menyelesaikannya, kita dapat menggunakan beberapa metode, yaitu:

Metode subtitusi (menggantikan)
Artinya, mengganti suatu variabel dengan bentuk yang setara
Metode eliminasi (menghilangkan)
Artinya, menghilangkan satu variabel.
Metode gabungan (menggabungkan eliminasi-subtitusi)
Artinya, kita gunakan metode eliminasi terlebih dahulu, kemudian subtitusi.
Bentuk umum SPLDV

a1x + by =c
{azx + b,y =c,
Panel 4
Kari’ah: Pak, variabel itu apa?
Pak Juhar: “Simak ya... Bapaj jelaskan ulang!”

a1x + by =¢;
{azx + b,y =c,
a,b : disebut koefisien
x,y : disebut variabel
¢ :disebut konstanta
Halaman 20
Panel 1
Pak Juhar: “Nah, sekarang apa yang udah kita ketahui dari yang disampaikan oleh
Mang Kadun tadi?”
Panel 2
Kisoi: “1 lembar kain batik dan 2 lembar batik cap menghabiskan 7 kg lilin malam,
Pak”
Mayut: “3 lembar kain batik tulis dan 5 lembar kain batik cap menghabiskan 19 kg
lilin malam, Pak.”
Panel 3
Visual: Pak Juhar menjelaskan langkah penyelesaiannya menggunakan metode
subtitusi.
Pak Juhar: “Nah, sekarang coba kita pakai metode subtitusi ya...”
Diketahui:
1 lembar kain batik tulis + 2 lembar kain batik cap = 7 kg
3 lembar kain batik tulis + 5 lembar kain batik cap = 19 kg
Ditanyakan:
Lilin untuk 1 lembar kain batik tulis dan 1 lembar batik cap?
Model matematika:

Misalkan:
x = batik tulis
y = batik cap

{ x + 2y =7 (persamaan ke 1)
3x + 5y = 19 (persamaan ke 2)
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Penyelesaian:

x+2y=7

x =7 — 2y (persamaan ke 3)
3x +5y =19
3(7—2y)+5y =19
21—-6y+5y =19

-y =19-21
—y =-2

y =2
x=7-=2y
x=7-2(2)
x=7—4
x=3
Kesimpulan:

Jadi, kebutuhan lilin malam untuk selembar kain batik tulis adalah 3 kg dan untuk
selembar kain batik cap adalah 2 kg.

Panel 4

Kisoi: “Ohhh... Jadi begitu ya, Pak”

Halaman 21

Panel 1

Mang Kadun: “Terima kasih ya, sudah membantu...” “Kalau begitu, mari ikut saya
melihat kain ini...”

Panel 2

Visual: Mereka berjalan untuk melihat koleksi kain batik kaganga lainnya
SFX: Sat...Set...

Panel 3

Mang Kadun: “Ini adalah ruang penyimpanan batik premium galeri kami...”
Panel 4

Mang Kadun: “Nah, salah satunya kain batik kaganga dengan motif diwo ini”
Panel 5

Kariah (memperhatikan kain peninggalan Nek Bei di dalam tasnya): "Mang, motif
kain batik diwo itu mirip dengan kain peninggalan Nek Bei ku, Mang”

Halaman 22

Panel 1

Visual: Mang kadun melihat dan memegang kain batik kaganga milik kari’ah
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Mang Kadun: “Wah, iya motifnya sangat mirip dengan motif kain kaganga yang
mamang punya”

Panel 2

Mang Kadun: “Kainnya indah sekali, mamang juga baru pertama kali melihat kain
kaganga seperti ini...”

Kari’ah: “Iya, Mang. Soalnya kain ini peninggalan Nek Bei ku dan sekarang
didimpan oleh ibuku”

Panel 3
Kari’ah: “Apa mamang tahu makna dari kain kaganganya ini mang?
Panel 4
Mang Kadun: “Tentu, sini mamang bantu jelaskan”
Panel 5
Visual: Mang Kadun menjelaskan sejarah batik kaganga”
Batik Kaganga

Batik Kaganga adalah batik khas dari daerah Rejang Lebong, Bengkulu.
Batik ini dibuat sekitar 1985-1990. Jika Batik Besurek menggabungkan motif
kaligrafi Arab, maka batik kaganga mengambil inspirasi dari surat-surat Kaganga,
aksara kuno suku Rejang. Kain ini juga menggambarkan motif tanaman seperti
bunga cengkeh, bunga magnolia melayu (cempaka), dan bunga Rafflesia Arnoldi
yang langka. Hal ini, merupakan simbol keagungan sejarah, penghormatan leluhur,
dan keharmonisan alam masyarakat Rejang”

Halaman 23
Panel 1

Mayut: “Terima kasih ya, Mang. Sekarang kami jadi tahu makna dibalik indahnya
motif kain batik kaganga ini...”

Mang Kadun: “Iya, sama-sama”

Kari’ah: “Kalau boleh tau, mang. Berapa lama bisa membuat kain batik kaganga
ini, Mang?”
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Panel 2

Mang Kadun: “Di tempat kami ada dua tim produksi, yaitu tim batik tulis dan tim
batik cap. Jika tim batik tulis bekerja selama 2 hari dan tim batik cap bekerja selama
3 hari, keduanya mampu menghasilkan total 18 lembar kain Batik Kaganga”

Panel 3

Mang Kadun: Sebagai contoh lain, ketika tim batik tulis bekerja selama 3 hari dan
tim batik cap bekerja selama 4 hari, kami mampu menghasilkan total 25 lembar
kain Batik Kaganga

Panel 4

Mayut: “Wah...Kerennnn!

Mang Kadun: “Semuanya kami usahakan demi kenyamanan pelanggan...”
Panel 5

Pak Juhar: “Nah, kalau kondisinya seperti ini kita bisa menyelesaikannya
dengan...”

Halaman 24

Panel 1

Visual: Mereka bertiga dengan kompak menjawab

Mereka: “SPLDV!!”

Panel 2

Pak Juhar: “Benar...” “Nah, sekarang siapa yang mau mencoba?!”
Kari’ah: “Kari’ah, Pak!”

Panel 3

Kari’ah: “Langkah pertama, kita tentukan dulu informasi apa yang sudah kita
ketahui, apa yang ingin dicari dan kita buat model matematikanya!”

Diketahui:
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2 hari tim batik tulis + 3 hari tim batik cap = 18 lembar

3 hari tim batik tulis + 4 hari tim batik cap = 25 lembar

Ditanyakan:

Kain batik kaganganya yang dihasilkan masing-masing tim setiap hari?
Model matematika:

Misalkan:

X = tim batik tulis

y = tim batik cap

{Zx + 3y = 18 (persamaan ke 1)
3x + 4y = 25 (Persamaan ke 2)

Panel 4

Kari’ah: “Langkah kedua, kita buat penyelesaiannya...” “Kali ini aku
menggunakan metode elimnasi”

2x + 3y = 18|x 3| 6x + 9y = 54
3x + 4y = 25|x 2| 6x + 8y = 50
y=+4

2x + 3y = 18|x 4| 8x + 12y = 72
3x +4y = 25|x 3| 9x + 12y = 75
—x=—4
x=3

Panel 5
Kari’ah: “Nah, langkah yang terakhir kita buat kesimpulannya!”
Kesimpulan:

Jadi, kapasitas produksi tim batik tulis adalah 3 lembar kain batik per hari.
Sedangkan kapasitas tim batik cap adalah 4 lembar kain batik per hari.

Kisoi dan Mayut: “Wah, ternyata mudah ta!”

Halaman 25
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Panel 1

Pak Juhar: Nah, jadi kita sudah tahu kapasitas tim batik tulis 3 lembar per hari dan
tim batik cap 4 lembar per hari.

Mayut: “Iya, Pak. Benar...
Panel 2

Visual: Tampak seorang pegawai berlari dan memberitahu info kepada Mang
Kadun

Pegawai: “Mang, kita ada tambahan pesanan baru dari Bupati...” “Mereka
memesan 50 lembar Batik kaganga untuk seragam dinas dan harus selesai dalam 6
hari...”

Mang Kadun: “Baik, terima kasih ya...”

Panel 3

Mang Kadun: “Hmm... dengan kapasitas tim yang baru saja kita hitung, apakah
pesanan ini bisa selesai tepat waktu?”’

Panel 4

Kari’ah: “Yuk, kita hitung bersama berdasarkan kapasitas tim batik tulis dan tim
batik cap yang sudah kita temukan tadi!”

Halaman 26

Panel 1

Kari’ah: “Sekarang karena kita sudah tahu berapa kapasitas produksi tiap tim per
hari jadi kita tinggal cari seperti ini...”

Diketahui:

Kapasitas tim batik tulis = 3 lembar/hari
Kapasitas tim batik cap = 4 lembar/hari
Waktu pengerjaan = 6 hari

Ditanyakan:
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Apakah pesanan sebanyak 50 lembar dapat diselesaikan dalam 6 hari? Jika belum,
berapa lembar kain yang masih harus diselesaikan?

Penyelesaian:

Kapasitas kedua tim dalam 1 hari:

3 + 4 =7 lembar/hari

Jumlah kain yang dapat dibuat selama 6 hari:
7 x 6 =42 lembar

Perhatikan perbandingan target pesanan:

50 — 42 = 8 lembar

Kesimpulan:

Pesanan belum dapat diselesaikan dalam waktu 6 hari karena baru menghasilkan
42 lembar. Masih terdapat kekurangan 8 lembar Batik Kaganga yang harus
diselesaikan.

Kari’ah: “Nah, sekarang kita sudah tahu bahwapesanan tidak dapat diselesaikan
dalam waktu 6 hari”

Panel 2

Mang Kadun: “Wah, terima kasih ya Berkat kalian saja saya jadi tahu kalau harus
menambah orang lagi supaya pesananya selesai. Hehehe. ..

Mayut: “Iya, Mang. Sama-sama”

Panel 3

Visual: Handphone Mang Kadun berbunyi

SFX: Kringgg... Kringgg...Kringggg....

Panel 4

Mang Kadun: “Baik, Pak. Sebentar lagi saya antar.

Panel 5
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Kisoi: “Ada Apa Mang?”
Halaman 27
Panel 1

Mang Kadun: “Maaf ya, saya harus pergi mengantar pesanan. Nanti saya kembali
lagi...” “Silahkan kalian berkeliling galeri terlebih dahulu.”

Panel 2

Mayut: “Oke, mang! Kami masih mau disini heheh”

Panel 3

Visual: Mang kadun pergi meninggalkan galeri sambiil membawa pesanan
SFX: Kresekkk... Kresekk... Kresekkk...

Panel 4

Visual: Kari’ah melihat ada papan daftar harga

SFX: EH?!

Panel 5

Kari’ah: “Eh, coba deh lihat papan itu!

Kisoi: “Sepertinya itu daftar harganya deh!”

Mayut: “Kita lihat kesana yuk!”

Panel 6

Visual: Mereka penasaran dan menuju ke daftar harga tersebut
SFX: Sett... Sett... Settt...

Halaman 28

Panel 1

Kisoi: “Tapi yang tertulis hanya harga paketan”
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Kari’ah: “Iya, nih”

Mayut: “Harga satu lembar kain dan satu syalnya tidak dicantumkan”
Panel 2

Visual: Terlihat daftar harga paket premium dan paket standar

Panel 3

Kisoi: “Berapa ya harga satu lembar kain Batik Kaganga?”

Mayut: “Dan berapa harga satu syal?”

Panel 4

Kari’ah: “Apakah kita bisa mengetahuinya hanya dari informasi pada papan ini?”’
Panel 5

Pak Juhar: “Coba pakai SPLDV” “Menurut kalian bagaimana?”
Panel 6

Kisoi: “Sepertinya bisa Pak!”

Pak Juhar: “Kalau begitu...Mari kita coba mencari jawabannya...”
Halaman 29

Panel 1

Kari’ah: “Kalau kita ingin mengetahui harga satu kain dan syal, kita harus
memahami informasi yang ada di papan ini terlebih dahulu”

Panel 2

Visual: Terlihat daftar harga

Panel 3

Pak juhar: “Lengkapilah Informasi berikut!”

Diketahui: ...
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Ditanyakan: ...

Misalkan:

Harga satu lembar kain = ...

Harga satu syal = ...

Panel 4

Pak Juhar: “Siapa yang ingin menyampaikan hasilnya?”
Halaman 30

Panel 1

Kisoi: “Yang diketahui adalah isi dan harga dari kedua paket”
Kari’ah: “Yang ditanyakan adalah satu lembar kain dan satu syal”

Mayut: “Misalkan harga satu lembar kain adalah x, sedangkan harga 1 syal adalah

29

y

Panel 2

Pak Juhar: “Sekarang, bagaimana cara mengubah informasi tadi menjadi model
matematika?”

Ayo Mencoba

Tuliskan model matematika dari kedua paket!
Persamaan (1)...

Persamaan (2)...

Halaman 31

Mayut: “Paket premium berisi dua kain dan satu syal, jadi persamaannya 2x +y =
600.000

Kisoi: “Paket standar berisi satu kain dan dua syal, sehingga persamaannya x + 2y
=450.000
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Panel 2

Mayut: “Sekarang kita tinggal menghitung nilainya”
Kisuoi: “Tapi metodenya apa?

Panel 3

Ayo berdiskusi

Pak Juhar: “Menurutmu, metode mana yang dapat digunakan untuk menyelesaikan
SPLDV ini?”

Subtitusi...
Eliminasi...
Gabungan...

Tuliskan alasanmu!

Panel 4

Kisoi: “Aku memilih metode subtitusi”
Kari’ah: “Aku memilih metode gabungan”
Mayut: “Aku memilih metode eliminasi”
Panel 5

Pak Juhar: “Semua pilihan kalian benar. SPLDV dapat diselesaikan dengan
berbagai metode” “Kali ini, mari kita gunakan metode gabungan”

Panel 6

Pak Juhar: “Langkah pertama adalah menghilangkan satu variabel dengan metode
eliminasi”

Kari’ah: “Aku ingin menghilangkan variabel y”

Halaman 32
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Ayo Mencoba

Perhatikan kedua persamaan berikut.
2x +y = 600.000

x + 2y =450.000

Pak Juhar: “Menurutmu, apa yang harus dilakukan agar variabel y dapat
dieliminasi?”

Tulis jawabanmu...
Panel 2
Mayut: “Persamaan pertama dikalikan 2 supaya koefisien y menjadi sama”

Pak Juhar: “Benar. Setelah koefisiennya sama, kita dapat mengurangkan kedua
persamaan’

Kisoi: “Hasilnya menjadi 4x + 2y = 1.200.000
Panel 3

Kari’ah: "Sekarang kita eliminasikan."

Ayo Menghitung

Lengkapilah langkah berikut!

4x + 2y = 1.200.000
X + 2y = 450.000

Kurangkan kedua persamaan.

Panel 4
Mayut: "Hasilnya adalah 3x=750.000"
Kisoi: "Berarti x=250.000"

Pak Juhar: "Bagus. Jadi harga satu lembar kain adalah Rp250.000."
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Panel 5

Kari’ah: "Sekarang kita cari harga syalnya."

Ayo Mencoba

Substitusikan nilai x=250. 000 ke salah satu persamaan.
Lengkapilah.

x+2y=450.000

250.000+2y=450.000

2y=

y:

Panel 6

Mayut: "Diperoleh 2y=200.000 *

Kisoi: "Sehingga y=100.000"

Pak Juhar: "Tepat sekali. Harga satu syal adalah Rp100.000."

Halaman 33
Panel 1

Pak Juhar: "Dalam matematika, hasil yang diperoleh perlu diperiksa kembali."
Ayo Mengecek
Substitusikan hasil berikut ke dalam kedua persamaan.

e x=250.000
« y=100.000

Apakah kedua persamaan terpenuhi?
[l Ya

O Tidak
Jelaskan alasanmu.
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Panel 2

Kari’ah: "Jika disubstitusikan ke persamaan pertama, hasilnya Rp600.000."
Kisoi: "Pada persamaan kedua juga menghasilkan Rp450.000."

Pak Juhar: "Artinya, penyelesaian yang kita peroleh sudah benar."

Panel 3

Mayut: "Kita sudah mendapatkan jawabannya dengan metode gabungan."

Kisoi: "Tapi, apakah metode eliminasi dan substitusi juga menghasilkan jawaban
yang sama?"

Panel 4
Kariah (menghadap ke pembaca): "Nah, sekarang kami butuh bantuanmu!"

Kisoi: "Yuk, coba selesaikan soal ini menggunakan metode eliminasi dan metode
substitusi."

Panel 6

Mayut: "Jangan lupa tuliskan juga apa yang diketahui, apa yang ditanyakan, dan
model matematikanya, ya."

Halaman 34
Panel 1
Ayo Bantu Kami!

Diketahui :
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Model matematika :

Panel 2

Kisoi: "Setelah itu, bandingkan hasilnya dengan metode gabungan. Menurutmu,
apakah hasilnya sama?"

Kari’ah: "Kalau hasilnya sama, coba tuliskan kesimpulanmu!"
Mayut: “Kami yakin kamu pasti bisa!

(kolom kesimpulan)

Halaman 35

Panel 1

Visual: Pengrajin kembali setelah mengantarkan pesanan.
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Kari’ah: "Sambil menunggu, kami mencoba menghitung harga satu kain dan satu
syal."

Panel 3

Visual: Mang Kadun kagum melihat hasil pekerjaan mereka
Mang Kadun: "Wah, hebat! Jawabannya tepat sekali!”
Halaman 36

Panel 1

Mayut: "Ternyata SPLDV tidak hanya dipelajari di kelas."

Pak Juhar: "Benar. Ketika matematika dikaitkan dengan situasi nyata, kita akan
lebih mudah memahami manfaatnya."

Panel 2

Kari’ah: “Aku juga baru tahu budaya dan matematika bisa saling berkaitan , ya”
Kisoi: “Belajarnya jadi asik deh!”

Mayut: “Iya, dari batik kaganga kita juga bisa belajar matematika”
Panel 3

Mang Kadun: “Maaf ya, kalian jadinya menunggu Mamang”
Panel 4

Kari’ah: “Iya, Mang. Tidak apa-apa”

Panel 5

Kisoi: “Terima kasih ya, mang. Sudah membantu kami hari ini”
Mang Kadun: “Tentu! Sudah seharusnya...”

Halaman 37

Panel 1
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Visual: Mang Kadun seperti mengambil sesuatu di dalam tasnya
SFX: Settt...Sett...

Panel 2

Mang Kadun: “Nabh, ini ada sedikit kenang-kenangan untuk kalian...
Mereka: “Terima kasih mang!”

Panel 3

Kari’ah: “Cantik banget!”

Mayut: “Aaaa... Sukanyaa...”

Kisoi: “Bakal aku pakai terus sih!”

Panel 4

Pak Juhar: “Kalau begiti, kami pamit ya mang. Terima kasih telah membantu anak-
anak”

Mang Kadun: “Sama-sama. Terima kasih sudah berkunjung!”
Panel 5
Visual: Suasana senja di galeri batik kaganga

Narasi: Dengan hati yang gembira, mereka meninggalkan Galeri Batik Kaganga.
Pengalaman yang diperoleh hari itu menjadi bekal berharga untuk mempersiapkan
pameran budaya sebagai tugas UAS. Mereka berharap dapat memperkenalkan
Batik Kaganga sekaligus berbagi ilmu yang telah dipelajari kepada teman-teman
disekolah.

Halaman 38
Panel 1
Visual: Susana sekolah yang dipenuhi oleh stand pameran budaya

Narasi: Hari yang dinanti akhirnya tiba. Seluruh siswa berkumpul di lapangan
untuk mengikuti dan melihat Pameran Budaya Sekolah
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Panel 2

Siswa lain: “Wah! Keren!”

Panel 3

Visual: Stand Batik Kaganga ramai dikunjungi oleh siswa lain
Panel 4

Kari’ah: “Semoga melalui pameran ini semakin banyak teman-teman yang
mengenal dan mencintai Batik Kaganga sebagai warisan budaya daerah”

Mayut: “Aku harap juga begitu!”

Halaman 39

Panel 1

Mc: “Kepada seluruh siswa silahkan berkumpul di area panggung, sekarang!”
Panel 2

Mayut: “Ato, cepat kita kesana!”

Panel 3

Mc: “Selanjutnya, kami akan mengumumkan kelompok terbaik...”
Panel 4

Mc: “Kelompok terbaik Pameran Budaya tahun ini adalah...”

Panel 5

Visual: Mc membuka amplop berisi nama pemenang kelompok terbaik
SFX: Srettt... Srettt... Srettt...

Halaman 40

Panel 1

Mc: “Kelompok batik kaganga!”
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Panel 2

Kari’ah: “Alhamdulillah...

Mayut: “Wabh, kelompok kita!”

Panel 3

Mc: “Silahkan maju keatas panggung!”

Panel 4

Visual:Mereka mendapatkan piala dan piagam kelompok terbaik
SFX: Yeaayyy!! Yeaayyy!! Yeaayyy!!

Panel 5

Kisoi: “Awalnya kupikir ini hanya tugas sekolah”

Mayut: “Ternyata kita juga belajar banyak tentang budaya daerah kita sendiri”
Panel 6

Kari’ah: “Dan semuanya berawal dari kain peninggalan Nek Bei”
Halaman 41

Panel 1

Visual: Kari’ah berlari pulang ke rumah memberi tahu ibunya bahwa mereka dapat
kelompok terbaik

Kari’ah: “Asslamualaikum, Ibu...”

Ibu Kari’ah: Waalaikumsalam, Nak”

Panel 2

Kari’ah: “Lihat, Bu... Kami dapat penghargaan sebagai kelompok terbaik...”
Ibu Kari’ah: “Alhamdulillah... Selamat ya, nak...”

Panel 3
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Kari’ah: “Sekarang aku mengerti, Bu. Kain Batik Kaganga bukan sekedar
peninggalan keluarga tetapi juga pengingat agar kita mencintai dan menjaga budaya
daerah kita...”

Panel 4

Ibu Kariah: “Iya, Nak. Kamu benar!”

Panel 5

Ibu Kari’ah: “Nek Bei pasti bangga melihatmu...”
Halaman 42 (Epilog)

Visual: Kari’ah dan ibunya berdiri di depan rumah sambil memandang matahari
terbenam dan memegang kain Batik Kaganga yang terbentang.

Narasi: Rahasia Kain Peninggalan Buyut Muning akhirnya terungkap. Warisan
budaya bukan hanya untuk dikenang, tetapi juga untuk dikenalkan, dijaga, dan
diwariskan kepada generasi berikutnya.

-TAMAT-
Halaman 43
Penutup

Terima kasih telah mengikuti petualangan Kariah, Mayut dan Kisoi dalam
mengungkap rahasia kain peninggalan Nek Bei.

Semoga komik ini dapat membantu kamu memahami materi Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel (SPLDV) melalui konteks Batik Kaganga sebagai salah satu
warisan budaya daerah. Melalui cerita ini, diharapkan kamu tidak hanya semakin
terampil dalam menyelesaikan permasalahan matematika, tetapi juga semakin
mengenal, menghargai, dan bangga terhadap budaya daerah yang kita miliki.

Teruslah semangat belajar, berpikir kritis, dan jadilah generasi yang ikut menjaga
serta melestarikan warisan budaya Indonesia.

Sampai jumpa di petualangan belajar berikutnya!

Halaman 44
Profil Penulis
Foto
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Nama: Ramadhanti
Program Studi: Tadris Matematika
Perguruan Tinggi: Institut Agama Islam Negeri Curup

Ramadhanti merupakan mahasiswa Program Studi Tadris Matematika, Fakultas
Tarbiyah, Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Curup. Komik pembelajaran
"Rahasia Kain Peninggalan Nek Bei: Petualangan Matematika di Balik Batik
Kaganga" disusun sebagai salah satu produk penelitian skripsi mengenai
pengembangan komik matematika berbasis etnomatematika untuk meningkatkan
kemampuan literasi matematis siswa MTs kelas VIII.

Melalui komik ini, penulis berharap siswa dapat belajar matematika dengan cara
yang lebih menarik, memahami materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
(SPLDV), serta mengenal dan menghargai Batik Kaganga sebagai salah satu
warisan budaya Rejang Lebong.

SINOPSIS

Suatu hari, Kari’ah dan teman-temannya mendapat tugas membuat pameran budaya
di sekolah. Saat mencari informasi, mereka menemukan sebuah kain peninggalan
Nek Bei yang menyimpan kisah menarik. Rasa penasaran membawa mereka
mengunjungi Galeri Batik Kaganga untuk mengungkap asal-usul kain tersebut.

Di tengah petualangan, mereka dihadapkan pada sebuah permasalahan yang harus
diselesaikan menggunakan Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV).
Berhasilkah mereka menemukan jawabannya? Benarkah kain peninggalan Nek Bei
memiliki hubungan dengan Batik Kaganga?

Yuk, ikuti petualangan Kari’ah, Mayut dan Kisoi! Temukan bagaimana matematika
dan budaya dapat saling berkaitan melalui cerita yang seru dan penuh makna.

"Belajar Matematika, Mengenal Budaya, Melestarikan Warisan Bangsa."
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‘Assalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh.

Puji syukur ke hadirat Allah Swt. atas segala rahmat, taufik, dan
hidayah-Nya sehingga Romik pembelajaran "Rahasia di Balik Batik
Kaganga: Menelusuri JejaR NeR Bei" dapat diselesaikan dengan baik.

Komilk ini disusun sebagai media pembelajaran matematika pada
materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) untuk siswa kelas
VIII. Melalui cerita yang mengangkat Batilc Kaganga sebagai salah satu
warisan budaya Rejang Lebong. Komik ini diharapkan dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik, kontekstual, dan bermakna.
Melalui konteks Batik Kaganga, siswa tidak hanya mempelajari konsep
SPLDV, tetapi juga dilatinh untuk merumuskan, menyelesaikan, dan.
mengevaluasi permasalahan matematika dalam situasi nyata sehingga
kemampuan literasi matematis siswa dapat berkembang.

Penulis mengucapkan terima kasih kepada dosen pembimbing,
validator ahli materi, valiator ahli media, dan validator ahli bahasa atas
bimbingan, saran, serta masukan yang telah diberikan sehingga komik
pembelajaran ini dapat disusun dan dikembanglkan dengan lebih baik.

Penulis menyadari bahwa komil ini masih memiliki keterbatasan.
Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan
sebagai bahan penyempurnaan pada masa mendatang.

Semoga komik ini dapat memberikan manfaat bagi guru, siswa,
dan semua pihak yang menggunakannya sebagai salah satu media 4
pembelajaran matematika dan sekaligus meningkatkan kepedulian™,
terhadap pelestarian budaya lokal Rejang Lebong.

Wassalamu’alaikkum warahmatullahi wabaralg

Curup, 2026
%

Penulis
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Pak Juhar ) & _ManingEu;;

(Pemilik Galeri Batik)

Nelk Bei
‘ (Nenek Kari'ah)




SETIAP WARISAN MEMILIKI CERITA YANG MENUNGGU UNTUK DITEMUKAN.

KARI'AH TIDAK PERNAH MENYANGKA BAHWA TUGAS PAMERAN BUDAYA DI SEKOLAH AKAN
MEMBAWANYA PADA SEBUAH PETUALANGAN YANG TAK TERLUPAKAN. BERAWAL DARI RASA
PENASARAN TERHADAP KAIN PENINGGALAN NEK BEI, 1A BERSAMA MAYUT DAN KISOI MULAI

MENCARI JAWABAN. NAMUN, SEMAKIN JAUH MEREKA MELANGKAH,
SEMAKIN BANYAK HAL BARU YANG MEREKA TEMUKAN.
LALY, APA SEBENARNYA RAHASIA DI BALIK KAIN PENINGGALAN NEK BEIY

PETUALANGAN MEREKA PUN DIMULAL...
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Suatu pagi yang cerah, aktivitas d: salah satu SMP Rejang Lebong

¢ berlangsung seperti biasanya. Siswa berjalan menuju kelas sambil B8
berbincang dan bercanda dengan teman-temannya.
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Pasti seru!
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Cerita
dari keluarga... ya?

Kelompok kita
mau mengangkat budaya apa?

Kalau
makanan khas bagaimana?




. Pasti banyale
Atau tarian daerah? yang sudah memiilih itu...

Aku jadi ingat... U%
e B

y '/

lbuku pernah menyimpan
selembar kain tua yang
katanya peninggalan Nek Bei...




lya, Nel Bei adalah sebutan
untuk Nenelc dalam Suku
Rejang...

Waltu kecil, aku sering melihat
leatin itu bersama Nek Bei... |

Kalau begitu, kenapa tidal kita 7'771

tanyakan kepada lbumu? Siapa tahu

beliau tahu cerita Nel Bei tentang kain 1
itu

Tapi... waktu itu aku belum
pernah tahu cerita dan makna
di balik Batik Kaganga

Siapa tahu kain itu
punya hubungan dengan
budaya Rejang!

‘%‘ Ide bagus! '

,': Sepulang selcolah
4 kita ke rumahlu ya...

»



a ibumu masl
mpan kain yang dulu

menyi
|amu linat bersama
~ - i | ),

Nel Bei




s Perjalanan singkat itu dipenuhi rasa penasaran tentang cerita di balik Batik
‘ Kaganga dan kenangan Kari'ah tentang Nek Bei...
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“Assalamual
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erima kasih ya, Bu...

T,

A,







Kain ini me atlan lbu da
Nek Bei. Dul I|g1 b%llau Juga sepgng
pa

memakan

II' ad




[ Kalau kalian ingin memahami makna
kain ini, kalian harus melihat langsung
bagaimana Batik Kaganga dibuat.

Di mana kita bisa melihat
proses pembuatannya?




Kalau begitu,
== |cami pamit pulang ya Bu...

L

T

Besok, petualangan mereka untuk mengenal lebih dalam Batik Kaganga
dan memahami pesan Nek Bei pun dimulai...




ey IKKeesokan harinya, Kari'ah dan teman-temannya mengunjungi Galeri Batilc
Kaganga didampingi oleh gurunya yaitu Palk juhari

S|

Motifnya ternyata
‘ WA d beragam ya...
. Wah... 9 3
Galerinya bagus sekali : -




Jadi, kami mau melinat-lihat
selaligus belajar mengenai
batik kaganga ini pal..

Waahh...
Senang sekali mendengarnya.
Mari ilut saya...




Ternyd s

ta Bat
pisa dibuat menact
prOdUk ap k.

saya tunjuldkan

Nah, sekarangd
yodulsinya.

ruangan p




W8l Not, disinila

iFN

broses pembuatan :
batiknya dilakukan.. L2

\ '. Kalau sekarang mereicy
| sedang apa ity mang?
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\agsie pmsesnu"
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f Tapi kalau kami memb
\ " patil tulis dan 5 lembar

biasanyd menghabiskan hingga
19 Kg lilin malam.

PRODUKS|
BATIK KAGANGA 73
' _— e, Qobayanglain
2\ masin ada yang ingat?

It




PRODUKS|

BATIK KAGANGA n

(Sistem Persamaan Linear Dua Variabel)

SPLDV adalah dua persamaan linear yang memiliki dua
variabel. Biasanya variabel itu kita lambanglkan dengan x dan y.

Tujuan SPLDV adalah mencari nilai kedua variabel tersebut
sehingga memenuhi kedua persamaan.

Untuk menyelesaikannya, kita dapat menggunalkan beberapa
metode, yaitu:

Metode substitusi (menggantikan)
Artinya, mengganti satu variabel dengan bentuk yang setara.

o\
Metode eliminasi (menghilangkan) \\
Artinya, menghilangkan satu variabel.
Metode gabungan (menggabunglan eliminasi-substitusi)
Artinya, kita gunakan metode eliminasi terlebih dahulu, kemudian

substitusi.

Bentuk umum SPLDV
a1z + b1y = ¢1

PRODUKSI i
BATIK KAGAN(

Au;ﬂ Pak; varigpe) ity apgp l ?
Et.;; : a, b :disebut koefisien
‘ X, Y :disebut variabel




. 2
atik tulis dan.
1 lembat?k*éa  menghabiskan
| |embar b k.

7 Kg lilin malan. a

ilc tuli 5 lembar
1 batil tulis dan
emkz?r'; Ifbgltyl]k cap menghablsllccan

19 Kg lilin malam, Pa

1 lembar kain batil tulis + 2 lembar kain batik cap = 7 Kg
3 lembar kain batik tulis + 5 lembar kain batik cap = 19 Kg

Lilin untulk 1 lembar batik tulis dan 1 lembar batik cap?

Model Matematika :
Misalkan: {

xX+2y=7 (Persamaan ke 1)
3x+5y=19 (Persamaan ke 2)

x = lilin 1 lembar kain batil tulis
y = lilin 1 lembar batik batik cap

Penyelesaian:

xX+2y=7
x=7-2y (Persamaan ke 3)

3x+5y=19 x=7-2y
3(7-2y)+5y=19 x=7-2(2)
21-6y+5y=19 x=7-4
-y=19-21 x=3
_y=-2

y=2

Jadi, kebutuhan lilin malam untul
selembar kain batil tulis adalah 3 Kg
. dan untulk selembar kain batil cap

" adalah 2 Kg
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Benglulu, sekitar tahun 1985-1990.

Mang Kadun: “Salah satu yang berkembang saat itu adalah Batik Besurel, batilc
Ichas Bengkulu yang dikenal dengan motif bernuansa kaligrafi Arab.”

Mang Kadun: “Perkembangan batik di Benglculu kemudian turut mendorong
o masyarakat Rejang untulk mengembanglan batik yang mencerminkan
S M«,( g kebudayaan mereka sendiri.”
i :_.,.JAW‘,»" ;

8
Mang Kadun: "Masyarakat Rejang telah memiliki alesara tradisional yang dilkenal sebagai
alsara Kaganga. Alkssara inilah yang kemudian menjadi salah satu sumber inspirasi dalam
pengembangan batiknya.”, -y




Mang Kadun: “Dulu, sebelum terjadi pemekaran wilayah, Batik Kagange

berkembang di Kabupaten Rejang Lew

SUMATERA SELATAN

BENGKULU
UTARA

-1'Mang Kadun: “Setelah wilayah tersebut dimekarkan menjadi Kabupaten Rejang
ebong, Kabupaten Kepahiang, dan Kabupaten Lebong, masing-masing daerah mulal
engembangkan batilc dengan ldenntas dan ciri khasnya sendm

Mang Kadun “Aksara Kagan Ja terap dapat d:gunakan sebagai salah satu unsur monf
Namun, nama dan pengembangan motif batiknya disesugikan dengan identitas
masing-masing daerah.”




BATIK
TELEBONG

. Mang Kadun: “Nama Bank Kaganga dlgunakan untulc batlk khas Kabupaten
| Rejang Lebong. Sementara itu, Kepahiang mengembangkan Batilc Diwo, dan
Lebong mengembangkan Batils Telebong.”

BATIK
KAGANGA

\/x> //\/,4\,0 NW// JVJV\

e Pastose . Paiika

: \. a : )
Mang Kadun “Kalau arti Alssara Kaganga di batik Kaganga Khas Rejang Lebong )\
bertuliskan Pat Sepalat Lemo Seperno, semboyan Kabupaten Rejang Lebong yang
bermalina persatuan antara masyaralkat don pemlmpm untulc mencapai g«
kesempurnaan bersama.” .

Mang Kadun “Monf Cerano Sekapur Sivih terinspirasi dari wadah tradtsvonal
masyamkat Rejang berisi perlenglapan sekapur sirih, yang digunalcan dalam
penyambutan tamu kehormatan dan upacara adat.”

»
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Mang Kadun: “Selain Aksara Kaganga, motif batik juga berkembang dari kekayaan
bentulk dan simbol tradisional masyaralkat Rejang.”




Mang Kadun: “Untuls memperkenalkannya kepadaemasydralkat, Batile Kaganga
mudian ditampg dalam berbagai kegiatan, termasule melalui peragaan busana.”

Mg Kadun: “Seiring perlfembangarinya, Batik Kahanga semilin dikenal sepagai salah
satu kerajinan yang mengonglsat identitas budayajrmasyaralet Rejong.”
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Wah, kainnya cantik seleali
ya... Persis sepem punya
M s







Terima kasih ya, Mang. Sekarang kami
Jjadi tahu makna dibalilc indahnya motil
kain batik kaganga ini...

Jilca tim batik tulis bekerja selama 2 hari
dan tim batik cap bekerja selama 3 hari,
kkeduanya mampu menghasilkan total
18 lembar kain Batik Kaganga

Semuanya kami usa ai
demi kenyamanan
pelanggan...

Nah, kalau kondisinya seperti
ini kita bisa menyelesailannya
dengan...




Langican
Informasi

2 hari tim batik tulis + 3 hari tim batik cap = 18 lembar
3 hari tim batik tulis + 4 hari tim batik cap = 25 lembar

Kain batik kaganga yang dihasilkan masing-masing tim setiap hari?

Model Matematika :

Misallcan: {Zx +3y=18 (Persamaan ke 1)

x = tim batik tulis 3x+4y=25 (Persamaan ke 2)

y = tim batik cap

2x+3y=18 | x3 | 6x+9y =54 Jadi, kapasitas produksi tim batik tulis adalah
3x+4y=25|x2|6x+8y=50 _ 3 lembar kain batik per hari. Sedangkan
= kapasitas tim batik cap adalah 4 lembar kain
Y batik per hari.
2x+3y=18 | x4 | 8x+12y=72 - ita
3x+4y=25 | x3|9x+12y=75 _ teraldlf

hyand a!
e L
x=3

i, aku me.ng.gun.almn
metode eliminas!

\Kalii




Yuk, kita hitung bersama
berdasarkan kapasitas Tim Batilc Tulis
dan Tim Batilc Cap yang sudah kita
temukan tadi!




Kapasitas tim batik tulis = 3 lembar/hari menghasilkan 42 lembar. Masih
Kapasitas tim batik cap = 4 lembar/hari terdapat kekurangan 8 lembar

Target pesanan = 50 lembar kain batik
Waltu pengerjaan = 6 hari

Apalkah pesanan sebanyak 50 lembar dapat diselesailkan
dalam 6 hari? Jilka belum, berapa lembar kain yang masih
harus diselesailcan?

Penyelesaian:

Kapasitas kedua tim dalam 1 hari:

3 + 4 =7 lembar/hari

Jumlah kain yang dapat dibuat selama 6 hari:
7 x 6 =42 lembar

Perbandingan dengan target pesanan:
50 - 42 = 8 lembar

Pesanan belum dapat diselesailan
dalam waltu 6 hari karena baru

Batik Kaganga yang harus
diselesailcan.
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Ayo Berdiskusi /1

Menurutmu, metode mana yang

dapat digunakan untuk menyelesaikan
SPLDV ini?

[C] Substitusi

[J Eliminasi

[J Gabungan

Tuliskan alasanmu!

Aku memilin
metode ehmmaSl




Persamaan pertama dikalik.an.z
supaya koefisien yyy menjadi
sama.

| Ayo Mencoba ¢]

Perhatikan kedua persamaan berikut.

2x + y = 600.000
x + 2y = 450.000

Menurutmu, apa yang harus dilakukan
agar variabel y dapat dieliminasi?

0 Tuliskan jawabanmu.

Ayo Menghitung ] Selkarang kita
eliminasikan.

Lengkapilah langkah berikut!

4x + 2y = 1.200.000
x + 2y = 450.000

Kurangkan kedua persamaan.

i lembar
Bagus. Jadi harga satu
Elacain adalah Rp250.000

E o2y 220

v 2y = AU

Ayo Mencoba ¢

Substitusikan nilai x = 250. 000
ke salah satu persamaan.

Lengkapilah.

x + 2y = 450.000
250.000 +2y = 450.000

Tepat sekali. Harga satu syal . 3 8 b
paadalah Rp100.000. S
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PROD' e Jika disubstitusilkan ke
y; IN(T® persamaan pertama, hasilnyg
Ayo Mengecek Rp600.000 Y

Substitusikan hasil berikut ke dalam
kedua persamaan.

e x = 250.000

O va
[ Tidak

Jelaskan alasanmu.

Pada persamaan kedua juga
menghasilkan Rp450.000

Dalam matematika, hasil yang
diperoleh perlu diperilcsa
kembali.

Artinya, penyelesaian
yang kita peroleh sudah
benar.

_ Kita sudah mendapatian
Jawabannya dengan metode
gabungan.

Tapi, apakah metode eliminasi dan
substitusi juga menghasillan
Jawaban yang sama?
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; lj j i dinglcan hasilnya dengan
{© KESIMPULAN GRS Menuruoms apaia

hasilnya sama?

Berdasarkan penyelesaian menggunakan metode
subtitusi dan eliminasi, apa yang dapat kamu simpulkan?

Kami yakin kamu
pasti bisa!




Diketahui :
2 lembar kain batik kaganga + 1
1 lembar kain batik kaganga + 2
Ditanyakan :
Harga 1 lembar kain batik kaganga
Harga 1 syal ?
Misalkan :

syal = Rp600.000
syal = Rp450.000

)

Harga 1 lembar kain batik kaganga = x
Harga 1 syal = y
Model matematika :
2x + y = 600.000 (Persamaan 1)
x + 2y = 450.000 (Persamaan 2)
1. Eliminasi :
2x + y = 600.000 ]xz 4x + 2y = 1.200.000
X + 2y = 450.000 | x1 x + 2y = 450.000 -
3x = 750.000
x = 750.000
3

—————

(/V\N‘\/‘\/—\u’ ~———— e
Jadi, harga 1 lembar kain batik kaganga (x) = Rp250.000>

SR S L e 0N

~—

2. Substitusi :
_Substitusikan nilai x = 250.000 ke persamaan (2)
X + 2y = 450.000
250.000 + 2y = 450.000
2y = 450.000 - 250.000
2y = 200.000

= 200.000
J 2

y = 100.000

e
L&di' har51 1 sgal (5) = w
3. Cek Ulang (Verifikasi) :

Cek Persamaan (1)
2x +y = 600.000
2(250.000) + 100.000 = 600.000

Cek Persamaan (2)
x + 2y = 450.000
250.000 + 2(100.000) = 450.000
250.000 + 200.000 = 450.000
450.000 = 450.000 V'
(Benar)

500.000 + 100.000 = 600.000
600.000 V'

600,000 =

(Benar)

4. Kesimpulan :




Ternyata SPLDV tidalc hanya
dipelajari di kelas.

Benar: Ketilcg matematila dilcaitlkan
dengan situasi hyata, kita akan
lebinh mudan memahami

Aku ju baru tahu budaya
dan matematila bisg saling
berkaitan, ya

Belajarnya
Jjadi asilc deh!

lya. Dari Batilc
Kaganga, kita Juga bisa
belaj

ajar matematika

Tentu!
Sudah seharusnya..




Nah, ini ada sedikit kenang-
‘lzcenangan untuk kalian...

beg’ tu, kg,
Te Ity
me, bae"lm kalflh telah

Dengan hati yang gembira, mereka meninggalkan Galeri Batik Kaganga. % _
Pengalaman yang diperoleh hari itu menjadi bekal berharga untulc '
mempersiapkan pameran budaya sebagai tugas UAS. Mereka berharap
dapat memperkenalkan Batik Kaganga sekaligus berbagi ilmu yang telah
dipelajari kepada teman-teman di sekolah.




KENAL! BUDAYA,
CINTAI INDONESIA

KREATIVITAS SISWA

JSANTARA gt " PAMERAN BUDA
UNTUK BUDRIA NSRSy SMP NEGERI 2 ct?au!‘

Mummmm

. Hari yang dmomn akhirnya tiba. Seluruh siswa berlkumpul di lapangan
L untuk mengikuti dan melihat Pameran Budaya Sekolah

NILAI FILOSOFIS

“Ks
«Ga
“Ng
T

™




epada selu siswg
Silahkan berkumpul di areq

panggung, Sekarang)
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Kelompol
batilc kaganga!

venfl*

Dan semuanya berawal dari
kain peninggalan Nek Bei...







RAHASIA DI BALIK BATIK KAGANGA AKHIRNYA PIPAHAMI BATIK KAGANGA BUKAN SEKAPAR
KAN YANG KITA KENAKAN, TETAPI WARISAN BUPAYA YANG PERLY PIKENAL,
8 PYAGA, PAN PIWARISKAN KEPADA GENERASH BERIKUTNYA..
- > [
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Terima kasih telah mengikuti petualangan Kariah, Mayut, dan Kisoi dalam
mengungkap rahasia di balik batik kaganga.

Semoga komik ini dapat membantu kamu memahami materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) melalui konteks Batik Kaganga sebagai
salah satu warisan budaya daerah.

Melalui cerita ini, diharapkan kamu tidak hanya semakin terampil dalam
menyelesaikan permasalahan matematika, tetapi juga semakin mengenal,
menghargai, dan bangga terhadap budaya daerah yang kita miliki.

Teruslah semangat belajar, dan jadilah generasi yang ikut menjaga serta
melestarilan warisan budaya Indonesia.

'

Lo

%\' Sampai jumpa di petualangan belajar berikutnya! |
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Petualangan Matematika dalam Mengenal

Warisan Budaya Rejang
. 0-

Kari’ah dan teman-temannya mendapat tugas membuat
pameran budaya di  sekolah. Tugas tersebut
mengingatkan Kari’ah pada Batik Kaganga yang pernah ia
lihat bersama Nek Bei. Meskipun motifnya sudah akrab
dalam kehidupan sehari-hari, Kari’ah belum mengetahu
cerita dan makna di baliknya.

Rasa penasaran membawa mereka ke Galeri Batik Kagan
Di sana, mereka mengenal sejarah, motif, proses pembuatan, §
serta menemukan berbagai konsep matematika melalui
permasalahan SPLDV.

Apa pesan yang ingin diwariskan Nek Bei? Yuk ikuti
petualangan mereka dalam menemukan hubungan antara
matematika dan budaya Rejang!

“Belajar Matematika, Mengenal Budaya, Y
Melestarikan Warisan Bangsa.” =

Penulis : Validator Ahli :

Scan untuk Materi : Dr. Mutia, M.Pd ’
komik digital! 2.
Materi : Dr. Fatrima.SSyafri, M.Pd. Mat

&/

Dr. Dini Palupi Putri, M.Pd Bahasa : Elisah, S.Pd. MiPd, |

affe
o°

Anisya Septiana, M.Pd
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  P =    ∑  X   ∑    X  i × 100 %
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   {      a 1 x +   b 1 y =   c 1     a 2 x +   b 2 y =   c 2


   {      a 1 x +   b 1 y =   c 1     a 2 x +   b 2 y =   c 2


  a ,   b   : d i s e b u t   k o e f i s i e n


  x ,   y   : d i s e b u t   v a r i a b e l


  c           : d i s e b u t   k o n s t a n t a


   {    x + 2 y = 7     ( p e r s a m a a n   k e   1 )   3 x + 5 y = 19     ( p e r s a m a a n   k e   2 )


  x + 2 y = 7    


  x = 7 − 2 y  


  3 x + 5 y = 19    


  3 ( 7 − 2 y ) + 5 y = 19    


  21 − 6 y + 5 y = 19    


  − y = 19 − 21    


  − y = − 2


  y = 2


  x = 7 − 2 y


  x = 7 − 2 ( 2 )


  x = 7 − 4


  x = 3


   {    2 x + 3 y = 18         ( p e r s a m a a n   k e   1 )   3 x + 4 y = 25         ( P e r s a m a a n   k e   2 )


       2 x + 3 y = 18  | × 3 |   6 x + 9 y = 54   3 x + 4 y = 25  | × 2 |   6 x + 8 y = 50                                                                                                  y = 4 −


       2 x + 3 y = 18  | × 4 |   8 x + 12 y = 72   3 x + 4 y = 25  | × 3 |   9 x + 12 y = 75                                                                                                       −   x = − 4                                                                                                     x = 3 −


       2 x + 3 y = 18  | × 4 |   8 x + 12 y = 72   3 x + 4 y = 25  | × 3 |   9 x + 12 y = 75                                                                                                       −   x = − 4                                                                                                     x = 3 −

