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PENGEMBANGAN E-COMIC BERBAS SRME
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS
DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelgaran berupa e-
comic berbasis pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) yang
dirancang guna meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis dan
kemandirian belgar siswa. Tujuan khusus dari penditian ini méiputi: (1)
mendeskripsikan bentuk akhir dari media e-comic berbasis RME yang telah
dikembangkan, yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis
dan kemandirian belgjar siswa; (2) mengetahui respons ahli (hasil validasi) terhadap
rancangan media e-comic berbasis RME dan instrumen penelitian; (3) mengetahui
respons guru dan siswa terhadap implementasi media e-comic berbasis RME dalam
proses pembelgaran; (4) mengetahui capaian kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa setelah menggunakan media e-comic berbasis RME dalam
pembelajaran; (5) mengetahui proporsi capaian kemandirian belajar siswa setelah
menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran; (6) mengetahui
peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang menggunakan
media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran lebih baik daripada siswa yang
tidak menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran; dan (7)
mengetahui peningkatan proporsi kemandirian belajar siswa yang menggunakan
media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran. Metode penelitian yang
digunakan adalah penedlitian pengembangan model 4-D yang terdiri dari fase
mendefinisikan, merancang, mengembangkan, dan mendiseminasikan. Hasil
pendlitian menunjukkan bahwa (1) media e-comic berbasis RME telah
dikembangkan dalam 4 (empat) episode tematik dirancang berdasarkan pendekatan
RME, memfasilitasi pengembangan kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian
belajar, serta menyajikan materi bangun ruang sisi datar dalam konteks kehidupan
sehari-hari agar lebih mudah dipahami siswa; (2) hasil validasi dari para ahli
menunjukkan bahwa media e-comic berbasis RME dan instrumen penelitian yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan sangat baik dan kesesuaian
indikator pengukuran terhadap variabel penditian; (3) respons guru dan siswa
terhadap implementasi media e-comic berbasis RME sangat positif; (4) penggunaan
e-comic berbasis RME dalam pembelajaran terbukti efektif mencapai kemampuan
berpikir kreatif matematis siswa secara signifikan; (5) penggunaan e-comic berbasis
RME dalam pembelajaran terbukti efektif untuk mencapai indikator kemandirian
belajar; (6) siswa yang menggunakan e-comic berbasis RME dalam pembelajaran
mengalami peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis yang lebih tinggi
dibandingkan siswa yang tidak menggunakan e-comic berbasis RME; dan (7)
proporsi kemandirian belajar siswa meningkat setelah menggunakan media e-comic
berbasis RME.

KataKunci : e-comic, RME, Berpikir Kreatif Matematis, Kemandirian Belgjar.
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DEVELOPMENT OF RME-BASED E-COMIC
TO ENHANCE STUDENTS’ MATHEMATICAL CREATIVE THINKING ABILITY
AND LEARNING INDEPENDENCE

ABSTRACT

This study aims to develop a learning medium in the form of an e-comic based on
the Realistic Mathematics Education (RME) approach, designed to enhance
students” mathematical creative thinking ability and learning independence. The
specific objectives of this research include: (1) describing the final product of the
RM E-based e-comic that effectively supports the development of students’ creative
thinking and independent learning; (2) analyzing expert validation of both the e-
comic design and the research instruments; (3) assessing teacher and student
responses to theimplementation of the e-comic in classroom settings; (4) evaluating
students’ mathematical creative thinking achievements after engaging with the
RME-based e-comic; (5) identifying the proportion of students achieving high
levels of learning independence following the use of the media; (6) determining
whether students taught using the RME-based e-comic demonstrate greater
enhancement in mathematical creative thinking ability than those taught using
conventional methods, and (7) analyzing the increase in students’ learning
independence as a result of using the e-comic. This research employed the 4-D
development model, encompassing the phases of define, design, develop, and
disseminate. The findings reveal that: (1) the developed e-comic consists of four
thematic episodes designed using the RME approach, which promotes both creative
thinking and independent learning by presenting solid geometry concepts within
real-life contexts; (2) expert vaidation confirms that both the e-comic and the
associated research instruments meet high standards of feasibility and accurately
reflect the targeted research variables; (3) teachers and students provided highly
favorable responses to the use of the e-comic in instruction; (4) the RME-based e-
comic was shown to significantly improve students’ creative mathematical thinking
skills; (5) the media was also effective in fostering students’ learning independence;
(6) students who used the e-comic demonstrated greater improvement in creative
mathematical thinking compared to those taught using traditional methods; and (7)
a notable increase in the proportion of students with high learning independence
was observed after using the media.

Keywor ds: e-comic, RME, mathematical creative thinking, learning independence.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Percepatan transformasi global dan tuntutan era Revolusi Industri 4.0 telah
menjadikan kreativitas sebagal salah satu kompetensi esensial yang wajib dimiliki
oleh siswaabad ke-21 (Saavedra & Opfer, 2012). Saavedradan Opfer menekankan
bahwa sistem pendidikan modern harus mempersiapkan siswa untuk menghadapi
situasi yang kompleks dan tidak terduga dengan cara mengembangkan kemampuan
berpikir yang fleksibel, imginatif, dan orisinal. Dalam konteks ini, keterampilan
abad ke-21 seperti komunikasi yang efektif, kolaborasi dalam tim, berpikir kritis,
pemecahan masalah yang adaptif, sertakreativitas, tidak hanya menjadi pelengkap,
melainkan prasyarat utama untuk dapat berdaya saing di tengah perubahan sosial,
ekonomi, dan perkembangan teknologi yang sangat dinamis (Annisa & Siswanto,
2021; Keogh & Smalwood, 2021; Maryanto & Siswanto, 2021; Muktiarni,
Widiaty, Abdullah, Ana, & Yulia, 2019; Siswanto, Hilda, & Azhar, 2019).
Penelitian-penelitian tersebut menegaskan bahwa siswa perlu dibekali kemampuan
beradaptasi secara kreatif agar mampu menghasilkan solusi inovatif terhadap
tantangan yang terus berkembang, baik dalam kehidupan nyata maupun dalam
proses belgjar.

Di Indonesia, urgensi pengembangan kreativitas dan keterampilan berpikir
tingkat tinggi telah tercermin dalam amanat Kurikulum 2013. Kurikulum ini
menekankan bahwa pembel gjaran harustidak hanya mentransmisikan pengetahuan,
tetapi juga mengembangkan potensi intelektual siswa melalui pendekatan saintifik
dan penekanan pada kemampuan berpikir tingkat tinggi atau high order thinking
skills (HOTS) (Siswanto & Awalludin, 2018; Siswanto & Azhar, 2018; Siswanto &
Ratiningsih, 2020). Artinya, siswa harus diarahkan untuk mampu berpikir secara
logis, sistematis, analitis, kritis, dan kreatif dalam memecahkan masalah, baik
secara individu maupun kolaboratif. Penekanan ini memperkuat pandangan bahwa
kreativitas bukan sekadar bakat bawaan, tetapi merupakan keterampilan yang dapat
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dikembangkan secara terstruktur melalui proses pembelg aran yang tepat.

Segjalan dengan hal tersebut, berbagai penelitian menyoroti pentingnya peran
guru dan desain pembelgjaran dalam menciptakan lingkungan belgar yang
mendorong eksplorasi ide, kebebasan berekspresi, serta keberanian mengambil
risiko intelektual dalam menyelesaikan masalah (Chan & Yuen, 2014; Qian &
Clark, 2016). Beghetto (2006) bahkan menekankan bahwa kregtivitas siswa akan
berkembang secara optimal apabila mereka merasa aman untuk bereksperimen dan
mengekspresikan gagasan orisinal tanpa takut dinilai salah. Oleh karena itu,
pembelgjaran di kelas harus dirancang secara inovatif dan kontekstual, di mana
pembelgaran kontekstual dimaknai sebaga keterkaitan langsung materi
matematika dengan situasi nyata yang dihadapi siswa, sehingga mendorong
relevansi dengan kehidupan siswa, lebih bermakna dan transfer pengetahuan ke
kehidupan sehari-hari (Sagala, 2020; Johnson, 2021). Konsep ini sgjalan dengan
prinsip Contextual Teaching and Learning (CTL) yang menekankan keterhubungan
materi akademik dengan pengalaman personal dan lingkungan sosial siswa,
sehinggamendorong keterlibatan aktif dan kemampuan berpikir siswa (Haryanto &
Kuswanto, 2021; Afriyanti, Wulandari, & Ananda, 2022). Integrasi konteks nyata
dalam pembelgaran matematika telah terbukti efektif meningkatkan pemahaman
konsep dan retensi jangka panjang (Darmawan, Purnomo, & Sari, 2023). Oleh
karena itu, menggabungkan inovasi media pembelgaran dengan pendekatan
kontekstual menjadi langkah strategis agar dapat memfasilitasi tumbuhnya
keterampilan berpikir kreatif siswasebagal bagian dari tujuan pembelg aran jangka
panjang.

Berpikir kreatif merupakan dimensi penting dalam pengembangan kapasitas
intelektual siswa, terutama dalam pembelgaran matematika. Munandar (1997)
menjelaskan bahwa berpikir kreatif adalah kemampuan untuk menghasilkan
berbagai kemungkinan jawaban berdasarkan informasi yang tersedia, dengan
menekankan pada aspek jumlah, keberagaman, dan relevansi solusi. Artinya,
kreativitas dalam berpikir tidak hanya diukur dari banyaknya ide yang dihasilkan,
tetapi juga dari variasi serta kesesuaian ide dengan konteks permasalahan.

Selanjutnya, Grieshober (2004) dan McGregor (2007) memperluas pengertian ini
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dengan menyatakan bahwa berpikir kreatif merupakan proses membangun gagasan
baru yang menawarkan sudut pandang atau pendekatan aternatif dalam memahami
suatu konsep. Ini mencerminkan bagaimana kemampuan berpikir kreatif
mendorong siswa untuk melihat suatu permasalahan dari berbaga sisi dan
mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam.

Isaksen, Treffinger, & Stead-Dorval (2023) menekankan bahwa unsur utama
dalam berpikir kreatif mencakup kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility),
kebaruan (originality), dan keterincian (elaboration). Dalam praktiknya, kelancaran
merujuk pada banyaknya gagasan relevan yang dapat diungkapkan siswa,
sedangkan keluwesan tercermin dari kemampuan menghasilkan ide dari kategori
atau sudut pandang yang berbeda. Gagasan disebut orisinal bila unik dan tidak
umum muncul di antarasiswalain, dan dikatakan rinci jikaide tersebut disampaikan
dengan penjelasan yang runtut, logis, dan berbasis alasan yang kuat.

Daam konteks pendidikan matematika, berpikir kreatif menjadi keterampilan
yang esensia dan perlu dikembangkan secara sistematis di dalam kelas. Hal ini
disebabkan beberapa alasan mendasar. Pertama, salah satu alasan utama pentingnya
berpikir kreatif adalah karenaketerampilan ini sering kali berhubungan erat dengan
intuisi siswadalam proses pemecahan masalah (Munandar, 1997; Pehkonen, 1997).
Intuisi, dalam hal ini, merupakan kemampuan awal yang mendorong siswa untuk
mengembangkan pemahaman atau prediksi terhadap solusi sebelum proses formal
dijalankan. Kedua, berpikir kreatif termasuk dalam daftar keterampilan abad ke-21
yang sangat dibutuhkan di era globalisasi dan digitalisasi (Annisa, dkk. 2021;
Keogh, dkk., 2021; Maryanto, dkk.,2021; Muktiarni, dkk., 2019; Siswanto, dkk.,
2019). Ketiga, berpikir kreatif merupakan kemampuan yang sangat dibutuhkan
dalam dunia kerja modern. Menurut Hedywarman, Sakina, & Saragih (2021),
individu yang kreatif memiliki kapasitas untuk mengembangkan bidang
keahliannya secara inovatif, yang sangat dibutuhkan dalam menghadapi dinamika
pekerjaan masa depan yang kompetitif dan selalu berubah. Lebih lanjut, Gildart dan
Healy (1994) menunjukkan bahwa kreativitas merupakan kunci dalam menciptakan
solusi inovatif di berbagai sektor pekerjaan. Mahmudi (2010a, 2010b) juga
menegaskan bahwa keberhasilan di dunia kerja tidak hanya bergantung pada
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pengetahuan teknis, tetapi juga pada kemampuan individu untuk merancang
pendekatan baru dan mengadaptasi strategi kerjayang efektif.

Keempat, Departemen Pendidikan Nasiona merumuskan bahwa tujuan
pembelgaran matematika di Indonesia mencakup pengembangan kemampuan
berpikir kritis, kreatif, logis, sistematis, serta kemampuan menyel esailkan masalah
secara akurat, efisien, dan efektif (Depdiknas, 2006). Kelima, Sari & Juandi (2023)
menyatakan bahwa kemampuan ini penting karena tidak hanya berkaitan dengan
keberhasilan dalam menyelesaikan masalah matematis, tetapi juga mempengaruhi
kemampuan siswa dalam memahami dan membentuk koneksi antar konsep. Lesh,
Zawojewski, & Carmona (2003) jugamenekankan bahwamatematikabukan hanya
tentang hitungan, tetapi juga melibatkan pemodelan situasi dunia nyata, yang
membutuhkan pemikiran kreatif dalam membentuk representasi matematis dari
berbagai persoalan kontekstual.

Meskipun berpikir kreatif matematis menjadi kompetensi penting dalam
pembelgaran abad ke-21, berbaga studi dan laporan menunjukkan bahwa
kemampuan ini belum berkembang secara optimal di kalangan siswa Indonesia.
Penelitian Lestari dan Sofyan (2013) serta Dalilan dan Sofyan (2022), mengungkap
bahwa sebagian besar siswa belum menunjukkan capaian yang memadai pada
seluruh indikator berpikir kreatif, seperti kelancaran, fleksibilitas, kebaruan, dan
keterincian. Temuan serupa juga dilaporkan oleh Atiyah & Nuraeni (2022) yang
menunjukkan bahwa dalam penyelesaian masalah matematika, siswa cenderung
memberikan jawaban yang bersifat prosedural dan minim eksplorasi ide alternatif.
Hal ini menjadi sorotan serius karena soal-soal dalam asesmen internasional seperti
Programme for International Sudent Assessment (PISA) tidak hanya mengukur
aspek komputasi atau ingatan, tetapi lebih menekankan pada kemampuan berpikir
tingkat tinggi seperti bernalar, menyel esaikan masalah, berkomunikasi, dan berpikir
kreatif (OECD, 2023). Berdasarkan laporan Pusat Pengembangan dan
Pemberdayaan Pendidik dan Tenaga Kependidikan (PPPPTK) Matematika,
peringkat Indonesia dalam PISA tahun 2021 hanya berada pada posisi ke-74 dari
80 negara, jauh di bawah rata-rata negara anggota OECD (PPPPTK Matematika,
2022). Rendahnya peringkat ini menunjukkan adanya kesenjangan antara tuntutan
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asesmen global dengan praktik pembel garan yang terjadi di kelas.

Penelitian lebih lanjut mengindikasikan bahwa rendahnya kemampuan
berpikir kreatif siswatidak hanyaberasa dari faktor interna, tetapi jugadari praktik
pembelgaran yang kurang memberdayakan potensi berpikir siswa. Studi oleh
Purnomo, Asikin & Junaedi (2015) mengungkap bahwa sebagian besar siswa
cenderung menyelesaikan soa secara dangkal, tanpa menggali makna atau strategi
aternatif, serta menunjukkan tingkat keingintahuan yang rendah. Mereka lebih
memilih jawaban langsung yang sesua permintaan soa, tanpa melakukan
eksplorasi ide lain. Fenomena ini menunjukkan bahwa siswa belum terbiasa
mengembangkan proses berpikir kreatif dalam menyelesaikan persoalan matematis
yang kompleks. Hidayat (2011) serta Sumarmo, Maesaroh, & Hidayat (2020),
menyebutkan bahwa salah satu penyebab lemahnya keterampilan berpikir kreatif
siswa adalah minimnya latihan dan kegiatan pembelgjaran yang menstimulasi
eksplorasi ide, generalisasi, atau pemodelan konsep-konsep matematika secara
mendalam. Tanpa pengalaman belajar yang mendorong refleksi dan eksplorasi,
siswa cenderung mengembangkan cara berpikir linier dan sempit.

Kondisi ini diperparah oleh dominasi soal yang masih berorientasi pada
latihan prosedural. Siswanto (2016) mencatat bahwa guru matematika di sekolah
umumnya masih fokus pada pemberian latihan-1atihan soal yang bertujuan menguji
daya ingat siswa dan menuntut satu jawaban benar. Pola ini membentuk persepsi
bahwa keberhasilan belgjar ditentukan oleh kemampuan mengingat langkah-
langkah penyelesaian soal, bukan dari pemahaman konsep yang mendalam atau
kemampuan menghasilkan ide baru. Padahal, menurut Sabandar (2006)
kemampuan mengingat merupakan bentuk berpikir paling dasar yang berada pada
tingkat terendah dalam taksonomi berpikir. Oleh karenaitu, pembel gjaran semacam
ini justru membatasi siswa untuk berkembang menjadi pemikir kreatif.

I nstrumen penilaian yang digunakan dalam proses evaluasi pembelgaran juga
berkontribusi terhadap rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa. Widodo
(2015) menyatakan bahwa sebagian besar evauasi tengah semester dan akhir
semester didominasi oleh soal pilihan ganda, sementara soal uraian hanya

digunakan secara terbatas pada ulangan harian. Instrumen pilihan ganda cenderung
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mendorong siswa untuk menebak atau memilih jawaban tanpa melakukan andlisis
atau perhitungan yang memadai. Sebaliknya, soa uraian memiliki potensi lebih
besar untuk menggali kemampuan berpikir kreatif karena menuntut siswa untuk
mengorganisas ide, melakukan penalaran, serta menyampaikan solusi secaralogis
dan terstruktur (Nur & Rahman, 2013; Siswono, 20053 2005b, 2005c). Jka
evaluasi pembelgjaran tidak dirancang untuk menilai keterampilan berpikir tingkat
tinggi, maka akan sulit bagi guru maupun siswa untuk menyadari pentingnya
pengembangan kemampuan tersebut.

Sdlain itu, faktor lain yang memengaruhi rendahnya kreativitas siswa dalam
berpikir matematis adalah ketidaksiapan mereka menghadapi permasalahan yang
berbeda dari contoh-contoh yang telah digarkan guru. Suprapti (2019a, 2019b)
mengamati bahwa siswa sering kali merasa bingung ketika menemui soa yang
memiliki konteks atau struktur berbeda dari yang sudah mereka pelajari, sehingga
mereka kesulitan menerapkan konsep secarafleksibel. Fenomenaini menunjukkan
kurangnya pembelajaran berbasis konteks atau real-life problem yang sesuai
dengan konsep matematika. Oleh karena itu, guru perlu mengembangkan
pembelgaran yang berorientasi pada pemecahan masalah kontekstual serta
menanamkan pemahaman bahwa matematika merupakan alat untuk menjelaskan
fenomena kehidupan nyata. Dengan cara ini, siswa akan lebih mudah mengaitkan
konsep yang dipelgari di kelas dengan situasi yang mereka hadapi di lingkungan
sekitar (Sharma, 2024a, 2024b), sehingga mereka dapat berpikir secara kreatif dan
relevan dalam memecahkan masalah.

Selain kemampuan berpikir kreatif, kemandirian belgar (self-regulated
learning/SRL) merupakan komponen penting yang harus dimiliki siswa dalam
proses pembelgjaran matematika. Menurut Sumarmo (2004a, 2004b), indikator
kemandirian belgjar mencakup inisiatif dalam belgar, kemampuan memantau dan
mengatur proses belgjar, serta mengevaluasi hasil belgjar secara mandiri. Dengan
kata lain, siswa tidak hanya dituntut untuk aktif dalam mencari informasi, tetapi
juga mampu mengelola strategi belajar secara reflektif dan berkelanjutan. Graham
& Harris (1993) menyatakan bahwa SRL adalah pendekatan afektif dalam belgjar,
yang menggabungkan strategi memahami materi, menyadari makna serta manfaat
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isi pelgjaran, dan menyerap nilai-nilai yang terkandung di dalamnyasecarainternal.
Strategi ini mendorong siswa untuk menginternalisasi nilai materi pelgjaran dan
tidak hanya sekadar terlibat dalam aktivitas belgjar yang bersifat mekanis.

Konsep SRL sendiri berakar dari teori kognisi sosial yang dikembangkan oleh
Bandura (1986), yang menyatakan bahwa perilaku manusia dibentuk oleh interaksi
timbal balik antara aspek personal (kognisi dan emosi), perilaku (tindakan nyata),
dan lingkungan. Struktur kausal ini bersifat dinamis, di mana individu berusaha
mengatur dirinya sendiri, yang kemudian menghasilkan perilaku tertentu, dan
perilaku tersebut berdampak kembali pada lingkungan belgar yang ia hadapi
(Bandura & Wessdls, 1994). Dengan demikian, SRL bukan hanya tentang
kemampuan mengatur waktu dan bahan gjar, tetapi juga merupakan proses siklikal
yang menuntut kesadaran metakognitif, pengendalian diri, dan kemampuan untuk
mengevaluasi strategi belajar secara terus-menerus (Zimmerman & Martinez-Pons,
1990). Mereka mendefinisikan SRL sebagai keterlibatan aktif siswa dalam
pengelolaan proses belgjar melalui penggunaan strategi kognitif, metakognitif, dan
motivasional yang efektif.

Kemandirian belgjar juga mencerminkan sikap dewasa dalam menyel esaikan
masalah, di mana siswa mampu bertindak secara mandiri dan bertanggung jawab
atas keputusan belgjar yang mereka ambil. Menurut Tahar dan Enceng (20063),
daam praktiknya, SRL memungkinkan siswa untuk menentukan bahan gar,
memilih waktu dan tempat belgjar yang sesuai, serta mengeksplorasi berbagai
sumber belgar yang relevan. Kebebasan ini berdampak pada meningkatnya
tanggung jawab dan keterampilan manajemen belgjar siswa, karenamerekadituntut
untuk merancang dan melaksanakan strategi belgjar yang sesuai dengan kebutuhan
dan karakteristik pribadi masing-masing. Zimmerman (2002) menegaskan bahwa
SRL melibatkan kemampuan menetapkan tujuan belgar, memantau kemajuan, dan
melakukan penyesuaian strategi secara berkelanjutan. Sejalan dengan itu, Pintrich
(2000) memandang SRL sebaga proses aktif di mana siswa mengintegrasikan
motivasi, kognisi, dan perilaku untuk mencapai tujuan belgjar. Bahkan, Schunk dan
DiBenedetto (2020) menambahkan bahwa SRL berperan penting dalam
pengembangan keterampilan sosial-emosional, yang pada akhirnya mendukung
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keberhasilan akademik dan pembelgaran seumur hidup. Dengan demikian, SRL
menjadi fondasi penting bagi terciptanya pembelgaran yang bermakna,
berkelanjutan, dan adaptif terhadap berbagai situasi belgar.

Dalam konteks pembelgaran matematika, ada beberapa alasan fundamental
yang menjelaskan pentingnya pengembangan kemandirian belgjar. Pertama, siswa
dihadapkan pada kompleksitas kurikulum dan dinamika kehidupan yang semakin
menuntut kemampuan berpikir mandiri dan adaptif (Bungsu, Vilardi, Akbar, &
Bernard, 2019). Kedua, SRL membantu siswa membangun disiplin diri, tanggung
jawab, serta kemauan untuk belgjar secara berkesinambungan tanpa tergantung
pada dorongan eksternal semata (Haryono, 2001; Sunawan, 2002). Ketiga,
kemandirian dalam belgjar memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan
intelektual siswa, karena merekadilatih untuk berpikir secarareflektif dan strategis
dalam menghadapi tantangan akademik (Nadiyah, Wijaya, & Hakim, 2019).
Pendekatan belgar ini menjadikan siswa sebagai pelaku utama dalam proses
belgjar, bukan sekadar penerimainformasi.

Sejumlah penelitian menunjukkan adanya hubungan yang kuat dan signifikan
antarakemandirian bel gjar dengan pencapaian akademik siswa. Zimmerman (1989)
dan Zimmerman dkk. (1990) menemukan bahwa siswa yang menerapkan strategi
SRL secara konsisten cenderung memiliki prestasi belgjar yang lebih tinggi
dibandingkan mereka yang tidak. Temuan ini diperkuat oleh studi Howse, Lange,
Farran, & Boyles (2003) dan Perry, Hutchinson, & Thauberger (2007), yang
menunjukkan bahwa SRL berperan penting dalam peningkatan performa akademik
secara keseluruhan. Bahkan, Siswanto (2016) membuktikan bahwa strategi SRL
secarasignifikan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.
Selain itu, Kramarski dan Mizrachi (2006a, 2006b) mengaitkan keberhasilan SRL
dengan penguasaan teknologi informasi, karena siswa yang mandiri dalam belgjar
cenderung lebih eksploratif dan aktif dalam menggunakan teknologi sebagai alat
bantu belgjar. Meskipun demikian, sgjumlah studi juga menekankan bahwa
tingginya kecerdasan akademik tidak selalu menjamin prestasi optimal jika siswa
tidak memiliki kemampuan mengatur dan meregulasi proses belgjar mereka secara
mandiri (Purwanto, 2000; Sunawan, 2002; Alsa, 2005). Oleh karena itu,
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pengembangan SRL menjadi bagian penting dari strategi pembelgjaran yang
berorientasi pada hasil belgjar jangka panjang.

Dengan demikian, SRL bukan sekadar strategi belgar, melainkan suatu
pendekatan holistik yang menuntut integrasi antara aspek kognitif, afektif, dan
metakognitif. Melalui SRL, siswadituntut untuk memiliki tanggung jawab personal
terhadap proses belgjarnya sendiri, serta memiliki kendali atas pengetahuan dan
keterampilan yang mereka peroleh (Bandura, 1986; Zimmerman, dkk., 1990). Hal
ini menjadikan SRL sebagai |andasan penting dalam menciptakan siswayang tidak
hanya cerdas secara intelektual, tetapi juga tangguh, mandiri, dan mampu
menghadapi tantangan pembel ajaran secara fleksibel dan berkel anjutan.

Salah satu dternatif pembelgjaran yang dapat melatih kemampuan berpikir
kreatif dan kemandirian belgar siswa serta dapat menghubungkan konsep
matematika dengan kehidupan sehari-hari adalah dengan menerapkan pendekatan
Realistic Mathematics Education (RME) dalam pembelajaran matematika. RME
merupakan salah satu pendekatan pembel gjaran aternatif yang dinilai efektif dalam
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belgjar siswa,
sekaligus menghubungkan konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari.
Pendekatan ini pertama kali dikembangkan di Belanda oleh Freudenthal (1971).
Gagasan filosofis Freudenthal yang mendasari RME menekankan bahwa
matematika bukan sekadar kumpulan fakta atau prosedur yang harus dihafal,
melainkan sebagai aktivitas manusiayang harus berkaitan langsung dengan realitas
kehidupan (Freudenthal, 2012; Gravemeijer, 1994). Daam pandangan ini,
pembelgaran matematika harus dirancang sedemikian rupa agar siswa mampu
membangun sendiri pemahaman mereka berdasarkan pengaaman nyata yang
relevan dan dapat dibayangkan (Van den Heuvel-Panhuizen & Drijvers, 20203,
2020b, 2020c). Proses pembelgaran dalam RME tidak hanya berpusat pada guru
sebagal penyampai materi, melainkan memberikan ruang bagi siswa untuk
mengeksplorasi, mendesain, dan merefleksikan ide-ide matematis melalui situasi
kontekstual yang bermakna (Ausubel, 2012; Vygotsky & Cole, 1978).

RME tidak hanyamemuat filsaf at pembel gjaran, tetapi jugamenawarkan lima
prinsip inti yang menjadi fondas dalam implementasi kurikulum matematika.
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Prinsip-prinsip tersebut meliputi: (1) penggunaan konteks dunia nyata, (2)
penggunaan model sebagai adat representasi, (3) kontribusi aktif dari siswa, (4)
interaktivitas dalam proses pembelgaran, dan (5) keterkaitan antar topik
matematika (Gravemeijer, 1994; Gravemeijer & Doorman, 1999). Penggunaan
konteks memfasilitasi siswauntuk memahami persoalan matematika melaui situasi
yang dekat dengan pengalaman mereka, sekaligus merangsang eksplorasi ide yang
lebih luas (Laurens, Batlolona, Batlolona, & Leasa, 2017). Penggunaan model
membantu siswa beralih dari konsep informa menuju formal dengan cara
membangun representasi matematis yang bermakna (Sabandar, 2006). Prinsip
kontribusi siswa mendorong keterlibatan aktif dalam membangun konsep melalui
diskusi dan refleksi dari permasalahan yang disgjikan (Almouloud & Manrigue,
2020). Prinsip interaktif menekankan pentingnya komunikasi antar siswa dalam
memecahkan masalah, yang menjadi penguatan pemahaman konsep melalui
kolaborasi (Vatiwitipong, 2021a, 2021b). Sementara itu, prinsip keterkaitan topik
mendorong integrasi konsep antara materi yang telah dipelajari dan konsep baru,
membangun konektivitas kognitif siswa (Putranto & Ratnasari, 2022). Kombinasi
kelima prinsip ini dinilai mampu menciptakan lingkungan belgjar yang kondusif
dalam mengasah kemampuan berpikir kreatif siswa (Astra, Vilela, Pereira, & Zou,
2022).

Efektivitas pendekatan RME dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif matematis telah didukung oleh berbagai studi empiris. Misalnya, penelitian
Suprapti (2019b) menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada aspek berpikir
kreatif siswa setelah diterapkan pembelgjaran matematika berbasis RME. Siswa
tidak hanya memahami konsep secara lebih baik, tetapi juga menunjukkan minat
yang lebih besar karena materi disgjikan dalam bentuk masalah kontekstua yang
familiar. Studi Studi Prianto, Subanji, & Sulandra (2016a, 2016b, 2016c)
mengungkapkan bahwa melalui masalah kontekstual yang dirancang dengan
prinsip RME, siswa menunjukkan perkembangan dalam aspek kelancaran
menghasilkan ide (fluency), kemampuan menggunakan strategi yang bervariasi
(flexibility), dan kemampuan menciptakan solusi yang orisina (novelty). Fluency

muncul saat siswa dapat menghasilkan banyak solusi berbeda; flexibility
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ditunjukkan melalui pemilihan berbagai pendekatan dalam menyel esaikan masalah;
sedangkan novelty terlihat dari penggunaan strategi unik yang belum umum
digunakan siswa pada level pengetahuannya.

Lebih lanjut, penditian Imanisa & Effendi (2022) menyatakan bahwa
peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa yang belgar dengan pendekatan
RME secara signifikan lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang mengikuti
pembel gjaran konvensional. Perbedaan ini menunjukkan bahwa pendekatan RME
mampu mengoptimalkan potensi kognitif siswa dengan melibatkan mereka secara
aktif dalam proses pembelgaran berbasis pengalaman. Penelitian serupa oleh
Miharja, Bulayi, & Triet (2024) dan Zuhriyah, Anwar, & Pratama (2024) juga
memperkuat argumen ini, di mana RME terbukti tidak hanya mampu
mengembangkan keterampilan berpikir kreatif, tetapi juga memperkuat
pemahaman konsep matematis siswasecaralebih mendalam dan bermakna. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa pendekatan RME menempati posisi strategis
dalam inovasi pembelgjaran matematika karena mampu menjembatani antara
kebutuhan kurikulum abad ke-21 dengan karakteristik belgjar siswayang menuntut
pembel gjaran kontekstual, bermakna, dan aktif.

K eberhasilan pendekatan RME sangat dipengaruhi oleh media pembelgaran
yang digunakan, khususnya dalam menyesuaikan pendekatan dengan tahap
perkembangan kognitif siswa. Menurut Ojose (2008), RME ideanya diterapkan
pada siswa usia 7 hingga 12 tahun, yaitu pada tahap operasional konkret menurut
teori perkembangan kognitif Piaget. Meskipun siswa sekolah menengah pertama
(SMP) khususnya di DKI Jakarta umumnya telah berusia sekitar 12 tahun dan
secara teoretis telah memasuki tahap operasional formal, banyak dari mereka yang
masih menunjukkan karakteristik berpikir semi-konkret atau semi-formal. Mereka
belum sepenuhnya mampu berpikir abstrak, logis, atau teoritis formal, dan masih
memerlukan bantuan media pembelgjaran yang bersifat semi-konkret untuk
menjembatani transisi menuju pemahaman yang lebih abstrak (Widodo, 2020a,
2020b, 2020c).

Daam konteks ini, RME disgiikan sebagai konten pembelgaran yang
dikemas melalui media semi-konkret yang memungkinkan siswa mengeksplorasi
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masalah nyata dan mengaitkannya dengan situasi kehidupan sehari-hari secara
kreatif. Selama ini, guru cenderung menggunakan media berbasis teknologi
informasi  seperti Geogebra, Flash, dan PowerPoint yang bergantung pada
perangkat seperti komputer atau LCD proyektor. Penelitian terbaru sebagai bukti
empiris menunjukkan bahwa keterbatasan infrastruktur digital, ketimpangan akses
perangkat digital di sekolah, dan kesenjangan literasi teknologi di kalangan siswa
menjadi faktor penghambat integrasi media pembelajaran digital secara merata
yang berdampak langsung terhadap rendahnya kualitas pembelgjaran berbasis
teknologi (Zhang et a., 2022; Wahyuni & Susanto, 2022). Oleh karena itu,
dibutuhkan media pembel g aran yang tidak hanyainteraktif dan menarik, tetapi juga
fleksibel dalam hal perangkat dan dapat diakses tanpa bergantung padainfrastruktur
teknologi yang mahal, sehingga mampu menjangkau siswadi berbaga kondisi.

Observasi di lapangan menunjukkan bahwa pembelgjaran matematika di
banyak sekolah masih belum optimal dalam memanfaatkan media yang mampu
mengurangi tingkat keabstrakan konsep matematika (Ismail, Sugiman, &
Hendikawati, 2013). Padahal, menurut Sabandar (2006), media pembelgjaran yang
memadal dapat mendorong siswauntuk mengamati, mengeksplorasi, mencoba, dan
menemukan konsep melalui aktivitas informal yang mendukung konstruksi
pengetahuan sebelum siswadiarahkan pada pembel gjaran formal. Kusumah (2003)
juga menegaskan bahwa konsep dan keterampilan matematika yang kompleks dan
saling berkaitan sulit dipahami hanya melalui buku teks semata. Oleh karena itu,
media pembelgaran yang dirancang dengan efektifitas tinggi sangat diperlukan
agar proses belgjar menjadi lebih konkret dan bermakna.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembel gjaran
mampu meningkatkan prestasi belajar, keterampilan berpikir matematis, dan
efektivitas proses pembel gjaran (Mahmudi, 2010a, 2010b; Muhson, 2010; Y uniati,
Rahayu, & Setyowati, 2017). Penggunaan media yang sesua dengan tahap
perkembangan siswa juga dapat membantu mengurangi ketergantungan siswa
terhadap pengalaman konkret, serta mempercepat peralihan mereka menuju tahap
berpikir formal (Ismail, dkk., 2013; Syahbana, 2012). Berdasarkan kajian
sebelumnya, media semi-konkret seperti komik menjadi salah satu alternatif yang
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relevan dan aplikatif untuk siswa SMP karena fleksibilitas penggunaan,
aksesibilitas yang tinggi, serta dukungan terhadap pembelgaran mandiri maupun
kolaboratif (Wicaksono, Jumanto, & Irmade, 2020; Wicaksono & Widyaningrum,
2017). Media komik berbasis RME juga efektif sebagai sarana transisi dari
pembelgaran konkret menuju pemahaman matematika formal, sekaligus
memperkuat kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belgjar siswa.

Untuk mendukung proses belgjar siswa SMP, media semi-konkret seperti
komik digital menjadi pilihan strategis karena dapat menjembatani pemahaman dari
konsep konkret menuju abstrak. Komik memiliki keunggulan sebagai media
pembelgaran karena menyajikan materi melalui gabungan visua dan teks dalam
format panel yang saling terkait secara naratif (Wicaksono, dkk. 2020).
Karakteristik ini menjadikan komik sebagal sarana pembelgaran yang mudah
dipahami, fleksibel, dan dapat diakses kapan sgja, baik di dalam kelas bersamaguru
maupun saat siswa belgjar mandiri di luar jam pelgaran (Pratiwi & Kurniawan,
2013; Rahmawati, Asih, & Susilawati, 2022). Sebagai media visual yang familiar
bagi siswa, komik mampu mendukung perkembangan imgjinasi dan daya nalar
siswa melaui ilustrasi yang informatif, sekaligus meningkatkan ketertarikan
mereka terhadap isi materi (Fitriyani, Wahyuni, & Andini, 2018; Negara, 2014).
Penelitian menunjukkan bahwa komik dapat memperkuat minat belgar siswa,
menjadikan materi pembelg aran lebih kontekstual dan bermakna karena terhubung
dengan pengalaman konkret dan proses asimilasi pengetahuan yang telah dimiliki
siswa sebelumnya (Ausubel, 2012; Rotgans & Schmidt, 2014a, 2014b). Lebih jauh,
gambar dalam komik yang menggambarkan situasi sehari-hari menjadikan siswa
lebih mudah memahami materi melalui pendekatan visual-verbal yang saling
melengkapi (Wicaksono, dkk., 2020). Alur ceritayang terstruktur berdasarkan tema
dan pengalaman nyata siswa turut mendukung retensi informasi dan pemahaman
konsep yang lebih baik.

Dalam eradigital saat ini, transformasi media pembelgaran ke bentuk digital
menjadi keharusan untuk menjawab kebutuhan generasi siswayang terbiasadengan
teknologi. Salah satu inovasi yang dapat diintegrasikan ke dalam pembelajaran
matematika adalah penggunaan e-comic atau komik digital. E-comic tidak hanya
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mempertahankan kekuatan visual dan naratif dari komik konvensional, tetapi juga
menawarkan nilai tambah melalui interaktivitas, animasi, bahkan suara, dan
integrasi fitur digital yang meningkatkan keterlibatan siswa (Wicaksono, dkk.,
2017). Dalam konteks pembelgjaran matematika, e-comic berperan sebagai
jembatan yang efektif untuk menghubungkan konsep-konsep abstrak dengan
pengalaman nyata siswa, memperkuat proses berpikir kreatif dan keterlibatan
emosional mereka dalam belgar (Khaid, Hamidah, & Lestari, 2020).
Dibandingkan media cetak, e-comic memberikan keunggulan aksesibilitas yang
tinggi karena dapat dibuka melalui perangkat smartphone atau tablet,
memungkinkan siswa untuk belgjar kapan saja tanpa terikat pada fasilitas kelas
formal (Churchill, 20083, 2008b; Churchill, Fox, & King, 2015; Churchill, Lu, Chiu
& Fox, 2015). Beberapa penelitian menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah
memiliki akses smartphone yang memadai untuk pembelgjaran, meskipun kualitas
koneksi internet dapat bervariasi (Kadir & Asma, 2022; Wijaya& Andriyani, 2023;
Agung, 2024; Sulasih, 2024). Dalam hal ini, e-comic berbasis Android memberikan
fleksibilitas akses, mendukung pembelg aran anytime anywhere, dan tetap relevan
untuk sekolah dengan keterbatasan fasilitas komputer atau proyektor. Selain itu,
pengembangan e-comic dapat disesuaikan dengan prinsip-prinsip RME, seperti
penggunaan konteks nyata, keterlibatan siswa, dan alur pembelgaran yang
interaktif, sehingga mendorong pengalaman belgar yang lebih bermakna
(Yulaichah, Mariana, & Wiryanto, 2024).

Berdasarkan paparan mengenai keunggulan media komik sebelumnya dan
dalam rangka menjawab tantangan tersebut, penelitian disertasi ini menawarkan
sebuah inovasi pembelgaran berbasis teknologi melalui pengembangan media e-
comic berbasis RME yang dirancang khusus untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif matematis dan kemandirian belgjar siswa SMP. Pendekatan RME
ini diharapkan mampu menghadirkan solusi praktis untuk mengoptimalkan proses
belajar matematika yang selama ini masih bersifat abstrak dan kurang kontekstual.
Lebih dari itu, integrass RME dalam e-comic menghadirkan pendekatan teoritis

yang kuat untuk membangun pemahaman konseptual secara bermakna dan kreatif.
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Media komik yang dikembangkan dalam disertas ini berbasis pada
pendekatan RME dan dikemas dalam format digital yang dapat diakses melalui
aplikasi berbasis Android. Pemilihan format e-comic yang diintegrasikan dengan
sistem operasi Android didasarkan pada aksesibilitas tinggi serta minat siswa
terhadap media digita yang interaktif dan visual. Smartphone dinilai sangat
potensial sebagai perangkat pembelgjaran karena tingkat kepemilikannya yang
tinggi di kalangan siswa, serta kemampuannya dalam menjalankan aplikasi
interaktif (Bredberg, 2020; Jonassen & Grabowski, 2012). Berdasarkan data dari
Statcounter Global Stats, (2022), sistem operasi Android menguasai sekitar 91,37%
pangsa pasar smartphone di Indonesia, menjadikannya platform yang ideal untuk
menyebarluaskan media pembelajaran secara merata dan terjangkau. Penggunaan
e-comic berbasis Android memungkinkan pembelajaran menjadi lebih mandiri,
personal, dan adaptif terhadap kebutuhan serta kecepatan belgjar siswa (Afifah &
Dewi, 2022; Suri, Astuti, Bhakti, & Sumarni, 2021). Selain itu, media ini dapat
mengakomodasi prinsip interaktivitas dan fleksibilitas, memungkinkan siswa untuk
mengatur waktu belgjar secara mandiri, sekaligus mendukung penguatan materi
melalui ilustrasi dan narasi yang terstruktur sesuai dengan pengalaman sehari-hari
(Ying, Chandra, Tanoto, Mufida, & Kun, 2024). Dengan mengintegrasikan e-comic
berbasis RME daam pembelgjaran matematika, siswa tidak hanya memperoleh
pemahaman konseptual yang lebih kuat, tetapi juga dapat mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belgjar secaraoptimal (Amir, Firdaus,
& Pada, 2024; Nugraha & Samsudin, 2024; Safitri, Mailizar, & Johar, 2021).

Urgensi dari penditian ini terletak pada kebutuhan mendesak untuk
mengatasi dua tantangan utama dalam pembel garan matematika di tingkat sekolah
menengah pertama, yaitu rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa dan
minimnya kemandirian dalam belgar. Kemampuan berpikir kreatif merupakan
salah satu keterampilan berpikir tingkat tinggi yang sangat dibutuhkan di eradigital,
namun masih banyak siswa yang menunjukkan kelemahan dalam aspek ini, seperti
kesulitan menghasilkan ide-ide aternatif, kurang fleksibel dalam menyelesaikan
masalah, serta belum mampu mengembangkan solusi orisinal (Atiyah, dkk., 2022;
Dilla, Hidayat, & Rohaeti, 2018; Syahbana, 2012; Tresnawati, Hidayat, & Rohaeti,
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2017). Di sisi lain, kemandirian belgjar siswa juga masih rendah, terlihat dari
ketergantungan tinggi terhadap guru, kurangnya inisiatif belgjar mandiri, serta
minimnya kesadaran metakognitif dalan mengelola proses pembelgaran
(Andriyatih, 2023; Ullah, Sagheer, Sattar, & Khan, 2013). Kedua masalah tersebut
berdampak langsung terhadap efektivitas pembelgaran dan perkembangan
kompetensi abad 21 yang harus dimiliki siswa.

Dari sudut pandang praktis, e-comic berbasis RM E mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka yang mengusung pembelgaran berdiferensiasi, penguatan
kompetensi, dan pengembangan karakter pelgjar Pancasila. Media ini memberikan
ruang bagi guru untuk menyampaikan materi secarakontekstual dan menarik, tanpa
ketergantungan pada perangkat teknologi yang kompleks. Siswa juga diberikan
keleluasaan untuk mengeksplorasi materi sesuai gaya belgjar masing-masing,
sehingga proses belajar menjadi lebih personal, adaptif, dan mandiri (Lee & Paul,
2023). Ha ini mendukung transisi dari pendekatan pengagaran konvensional
menuju pembel gjaran yang berorientasi pada kemandirian siswa.

Secara teoritis, pengembangan e-comic berbasis RME berkontribusi dalam
memperkaya literatur pengembangan media pembelgjaran digital yang berpijak
pada fondasi pedagogis konstruktivistik. Kajian ini memperluas pemahaman
tentang bagaimana elemen naratif visua dan fitur interaktif digital dapat berperan
sebagali jembatan antara konsep matematika abstrak dan dunia nyata siswa.
Integrasi antara konten matematika yang kontekstual dengan alur cerita yang
terstruktur membentuk dasar yang kuat dalam membangun kemampuan berpikir
kreatif siswa (Babij, 2001). Selain itu, strategi ini juga mempertegas pentingnya
desain pembelgjaran yang berpusat pada siswa sebagai pelaku aktif dalam
membangun pengetahuannya (Jonassen, dkk., 2012).

Dengan melihat berbagal problematika dan peluang tersebut, pendlitian ini
dirancang untuk menghasilkan sebuah inovasi berupa media e-comic yang
dikembangkan berdasarkan prinsip-prinsip RME. Fokus pengembangannya
diarahkan pada peningkatan dua aspek penting daam pembelgaran, yaitu
kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belgjar siswa. Pemanfaatan platform

Android dipilih agar mediaini dapat diakses secaraluas dan fleksibel oleh siswadi
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berbagai kondisi sosial-ekonomi, sekaligus mendukung pembelgaran yang tidak
terbatas oleh ruang dan waktu.

Komik digital yang akan dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai aat
bantu visual, melainkan sebagai media pembel gjaran interaktif yang memuat materi
pelajaran matematika, soal-soal kontekstual, serta evaluasi pembelgaran yang
selaras dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi dalam
kurikulum. Materi akan disusun dalam bentuk narasi kontekstual dan dilengkapi
dengan latihan soal sertaevaluasi berbasis masalah nyata. Alur ceritadalam e-comic
akan mencerminkan kehidupan sehari-hari siswa agar mereka lebih mudah
memahami dan mengingat konsep-konsep matematika, sgjalan dengan prinsip
redistik dalam RME yang mengedepankan koneksi antara matematika dan
pengalaman hidup siswa (Van den Heuvel-Panhuizen & Drijvers, 2020a, 2020b,
2020c).

Lebih lanjut, pendekatan naratif dalam pengembangan e-comic ini dirancang
untuk mengaktifkan proses berpikir siswa secara bertahap. Penyusunan alur cerita
akan mengikuti prinsip konstruktivisme dalam RME, yang menekankan pentingnya
eksplorasi, refleksi, dan elaborasi oleh siswa. Dengan demikian, media ini tidak
hanya menyampaikan informasi, tetapi juga merangsang proses internalisasi dan
rekonstruksi pengetahuan secara mandiri oleh siswa (Gravemeijer, dkk. 1999).
Penggunaan masalah kontekstual dalam e-comic juga dirancang untuk
mengembangkan tiga dimensi utama berpikir kreatif menurut Guilford, yaitu
kelancaran ide (fluency), keberagaman strategi (flexibility), dan kebaruan gagasan
(novelty). Sebagaimana penelitian Prianto dkk. (2016a, 2016b, 2016c),
menunjukkan bahwa penerapan RME dengan pendekatan masalah nyata dapat
mengoptimalkan dimensi kelancaran menghasilkan ide (fluency), kemampuan
menggunakan strategi yang bervariasi (flexibility), dan kemampuan menciptakan
solusi yang orisinal (novelty), karena siswa terdorong untuk berpikir lebih luas,
mendalam, dan inovatif.

Selainitu, desain e-comic ini jugaditujukan untuk meningkatkan kemandirian
belgjar, yakni kemampuan siswa untuk mengatur waktu belgjar, memilih strategi
pemahaman, dan mengevaluasi hasil belgjar secara mandiri. Pembelgaran yang
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mendorong siswa untuk belgar sendiri melaui media yang menarik dan mudah
diakses akan memperkuat sikap belgar yang mandiri, sebagaimana ditemukan
dalam studi oleh Imanisa dkk. (2022), yang menunjukkan bahwa penggunaan
pendekatan RME dalam pembelgaran memberikan dampak positif terhadap
peningkatan kemandirian dan berpikir kreatif siswa secara signifikan dibandingkan
pendekatan konvensional.

Melalui pengembangan media pembelajaran ini, diharapkan dapat terwujud
pembel garan matematika yang lebih bermakna, menyenangkan, dan mendorong
keterlibatan aktif siswa. Mediaini juga selaras dengan tuntutan pembel gjaran abad
ke-21, yang menekankan kolaborasi, kredativitas, berpikir kritis, serta penguasaan
teknologi informasi dalam proses pembel gjaran.

Dengan demikian, pengembangan e-comic berbasisRME ini diharapkan tidak
hanya menjadi aternatif media, tetapi juga menjadi solusi pedagogis yang
kontekstual dan relevan untuk mengatasi permasalahan rendahnya keterlibatan dan
kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam pembelajaran matematika. Inovasi
ini juga mendukung transformasi pendidikan digital dan selaras dengan arah
perkembangan pembelgjaran abad ke-21 yang menuntut integrasi teknologi dan
pendekatan pembel g aran aktif-bermakna dalam pendidikan matematika.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang, pokok permasalahan dalam penelitian ini

adalah: “Bagaimana prosedur dan hasil pengembangan media e-comic berbasis

RME yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis dan

kemandirian belajar siswa?”. Permasalahan tersebut lebih lanjut diidentifikasi

melalui pertanyaan-pertanyaan penelitian sebagal berikut:

1. Bagaimana desain, karakteristik, dan proses pengembangan media e-comic
berbasis RME yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif
matematis dan kemandirian belajar siswa?

2. Bagaimana hasil validasi ahli terhadap rancangan media e-comic berbasis

RME dan instrumen penelitian?
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Bagaimana respons guru dan siswa terhadap implementasi media e-comic
berbasis RME dalam proses pembelgaran di kelas?

Bagaimana capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah
menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran?
Bagaimana capaian proporsi kemandirian belajar siswa setelah menggunakan
media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran?

Apakah terdapat perbedaan peningkatan kemampuan berpikir kreatif
matematis antara siswa yang menggunakan media e-comic berbasis RME dan
siswa yang tidak menggunakan media e-comic berbasis RME?

Apakah terdapat peningkatan proporsi kemandirian belajar siswa yang

menggunakan media e-comic berbasis RME?

Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah dikemukakan, penelitian ini

bertujuan utama untuk mengembangkan dan menghasilkan media e-comic berbasis

RME yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis dan

kemandirian belgjar siswa. Secararinci, tujuan penelitian ini adalah:

1.

Mendeskripsikan proses pengembangan dan bentuk akhir media e-comic
berbasis RME yang telah dikembangkan, yang mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belgjar siswa.

Menganalisis hasil validasi ahli terhadap desain media e-comic berbasis RME
dan instrumen penelitian.

Mengevaluasi respons guru dan siswa terhadap implementasi media e-comic
berbasis RME dalam proses pembelgjaran di kelas.

Mengukur capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah
menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran.

Mengukur capaian proporsi kemandirian belajar siswa setelah menggunakan
media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran.

Membandingkan peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis antara
siswa yang menggunakan media e-comic berbasis RME dan siswa yang tidak

menggunakan media e-comic berbasis RME.
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7. Mengukur peningkatan proporsi kemandirian belajar siswa yang

menggunakan media e-comic berbasis RME.

1.4 Manfaat Penditian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan beragam manfaat, baik secara

teoretis maupun praktis, bagi berbagai pihak, antaralain:

1

Penelitian ini  berkontribusi pada pengembangan teori pembelgaran
matematika, khususnya terkait integrass RME dengan media digital, serta
memperkaya literatur tentang peran e-comic dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif dan kemandirian belgjar.

Hasil penelitian dapat menjadi acuan bagi peneliti selanjutnya yang tertarik
pada pengembangan media pembelgjaran inovatif, khususnya dalam konteks
pendidikan matematika dan teknologi.

Meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis melalui pengalaman
belgjar yang kontekstual dan menarik.

Meningkatkan kemandirian belgar dengan adanya media yang dapat diakses
secara fleksibel dan mendorong eksplorasi mandiri.

Menyediakan aternatif media pembelgaran inovatif (e-comic berbasis RME)
yang dapat digunakan untuk mendukung proses belgar mengajar.
Memberikan gambaran dalam mengimplementasikan RME secara efektif
melalui pemanfaatan teknologi digital.

Memberikan dasar data empiris dan kerangka konseptual untuk penelitian
lanjutan mengenai pengembangan media pembelgaran berbasis teknologi,
RME, kreativitas, dan kemandirian belgar.
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BAB 1
KAJIAN TEORI

2.1 Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis
2.1.1 Definisi dan Konsep Berpikir Kreatif Matematis

Kemampuan berpikir kreatif matematis merupakan salah satu kompetensi
krusid pada abad ke-21, karena mendukung kemampuan berpikir tingkat tinggi
(Higher Order Thinking SkillHOTS), inovasi, dan pemecahan masaah.
Kemampuan ini melibatkan kapasitas individu untuk merancang ide-ide yang
bersifat orisinal, menunjukkan fleksibilitas dalam pendekatan, dan relevan dalam
menghadapi permasalahan matematika. Kemampuan ini tidak hanya mencakup
proses pemecahan masalah, namun juga keahlian dalam membentuk representasi
konsep atau situasi matematis yang baru. Oleh karenaitu, berpikir kreatif matematis
menekankan pada inovasi dan adaptabilitas dalam ranah matematika.

Berpikir kreatif dalam matematika adalah kemampuan untuk menghasilkan
ide atau solusi baru yang orisinal, relevan, dan efektif dalam memecahkan masaah
matematika. Guilford (1967) menjadi sal ah satu tokoh awal yang memformulasikan
kemampuan berpikir kreatif ke dalam 4 (empat) komponen utama, yaitu kelancaran
(fluency), keluwesan (flexibility), keunikan (originality), dan keterincian
(elaboration). Dalam praktiknya, keempat komponen ini menjadi landasan dalam
mengidentifikasi kemampuan berpikir kreatif dan mendasari pengembangan
kreativitas siswa dalam menyelesaikan masalah matematika secara tidak linier dan
penuh inovasi. Keempat aspek ini juga menjadi dasar dalam penyusunan indikator
berpikir kreatif dalam banyak penelitian.

Torrance (1966) menyatakan bahwa berpikir kreatif adalah kemampuan
menggabungkan, menyusun ulang, dan memodifikasi ide untuk menghasilkan
solusi inovatif. Dalam matematika, hal ini tidak hanya mencakup jawaban benar,
tetapi juga keunikan pendekatan yang digunakan untuk mencapainya. Menurut
Leikin (20133, 2013b), kemampuan berpikir kreatif matematis berkaitan erat
dengan penciptaan representasi atau strategi baru yang belum umum digunakan.
Rizki Dwi Siswanto, 2025
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Daam kegiatan ini, siswa harus mampu mengadaptasi pengetahuan yang dimiliki
untuk membentuk pemahaman baru terhadap suatu masalah atau situasi matematis.

Secara umum, berpikir kreatif dapat dipahami sebaga kemampuan
menghasilkan gagasan orisinal melalui proses imajinasi, eksplorasi, dan asosiasi
bebas terhadap ide-ide yang telah ada (Runco & Acar, 2012). Dalam ranah
matematika, proses ini melibatkan rekonstruksi informasi yang sudah dikuasai
menjadi pola atau bentuk baru yang bermanfaat untuk menyelesaikan persoal an.
Rose & Nicholl (2023) menyatakan bahwa prinsip mendasar dalam kreativitas
adalah kemampuan menggabungkan unsur lama dengan cara baru. Mereka
menjelaskan tahapan berpikir kreatif dimulai dari pengumpulan informasi,
eksplorasi ide alternatif, hingga pengambilan keputusan dan tindakan inovatif.
Tahapan ini sgalan dengan langkah-langkah pemecahan masalah dalam
matematikayang membutuhkan proses berpikir fleksibel dan terbuka. Karakteristik
berpikir kreatif matematis juga tampak dalam proses pembentukan koneksi antar
konsep yang sebelumnya tidak tampak berkaitan. Hal ini sesuai dengan pendapat
Cropley (2001) bahwa kreativitas dalam matematika tidak hanya tentang
menemukan solusi, tetapi juga memahami dan menghubungkan ide-ide berbeda
dalam berbagai konteks.

Berpikir kreatif dalam matematika berbeda secara esensial dari jenis berpikir
lainnya, seperti berpikir logis, andlitis, dan kritis. Namun, ketiganya penting, tetapi
berpikir kreatif memainkan peran kunci daam menghasilkan solusi inovatif,
terutama dalam konteks masalah terbuka (open-ended problem) yang banyak
dijumpai dalam pembel gjaran matematika modern.

Berpikir logis mengutamakan prosedur deduktif dan akurasi dalam langkah-
langkah penyelesaian, sedangkan berpikir kreatif lebih menekankan pada
fleksibilitas dan orisinalitas ide (Stylianou & Silver, 2004). Hal ini membuat siswa
kreatif mampu mengeksplorasi pendekatan aternatif dalam menyelesaikan
persoalan matematis.

Perbedaan lainnya terlihat pada berpikir analitis yang berfokus pada
pemecahan masalah menjadi bagian-bagian kecil untuk dievaluasi secarasistematis.

Berpikir kreatif, sebaiknya, lebih menekankan pada integrasi informasi yang
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tampak tidak berhubungan menjadi suatu solusi baru yang bermakna (Hong, Choai,
& Choi, 2021). Dengan demikian, berpikir kreatif lebih bersifat holistik dan
asosiatif dibandingkan berpikir analitis.

Berpikir kritis juga memiliki orientasi yang berbeda dibandingkan dengan
berpikir kreatif. Menurut Facione (2011), berpikir kritis berfokus pada evaluasi
logika, konsistensi argumen, dan pengambilan keputusan berbasis bukti.
Sebaliknya, berpikir kreatif bersifat divergen, membuka kemungkinan berbagai
jawaban benar yang logis dan inovatif (Runco, dkk., 2012). Keduanya saling
melengkapi dalam proses pembelgjaran matematika yang efektif.

Daam praktiknya, berpikir kreatif dalam matematika memerlukan keberanian
untuk mengambil risiko dan menghadapi ketidakpastian. Siswa yang kreatif tidak
ragu mencoba pendekatan baru meskipun belum tentu benar, selama pendekatan
tersebut memiliki landasan logis dan potensi pemecahan masalah. Hal ini
menjadikan berpikir kreatif sebagal proses yang dinamis dan penuh eksplorasi.

Ciri khas berpikir kreatif dalam matematika adalah kemampuannya untuk
menciptakan berbagai solusi yang tidak hanyavalid tetapi jugainovatif dan efektif.
Berpikir kreatif dalam matematika juga mencakup kecenderungan untuk
mengonstruksi pendekatan baru terhadap masalah, membangun relasi antar konsep
yang tidak eksplisit, dan bahkan menciptakan masalah baru dari suatu pola atau
fenomena numerik. Leikin (2009) menyebutkan bahwa siswa kreatif mampu
menyelesaikan soa matematika dengan cara yang tidak lazim, serta memiliki
kemampuan untuk menggeneralisasi dan mengembangkan pola yang ditemukan.
Bentuk berpikir kreatif juga tampak dari kemampuan siswa menciptakan masaah
baru, bukan hanya menyeesaikannya. Sriraman, Haavold, & Lee (2013)
menjelaskan bahwa siswa kreatif dalam matematika mampu membentuk
pertanyaan berbasis fenomena numerik atau geometrik, serta menghubungkannya
dengan konsep matematika yang lebih luas, yang mencerminkan tingkat berpikir
abstrak yang tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa berpikir kreatif bukan hanya
bentuk respons terhadap stimulus tertentu, melainkan bentuk proaktif dari
eksplorasi intelektual.
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Dengan demikian, kemampuan berpikir kreatif matematis dapat disintesis
sebagal proses kognitif yang melibatkan pengembangan ide-ide baru, orisinal, dan
relevan dalam menyelesailkan masalah matematis. Kemampuan ini ditandai dengan
kapasitas siswa untuk menghasilkan berbagai solusi yang tidak hanya benar secara
matematis, tetapi juga unik dan kontekstual, dengan menekankan fleksibilitas,
keluwesan, serta pemahaman mendal am terhadap konsep-konsep yang digunakan.
2.1.2 Kreativitas dalam Pembelajaran Matematika

Kreativitas dalam pembelgaran matematika merupakan aspek penting yang
perlu dikembangkan untuk menumbuhkan kemampuan berpikir tingkat tinggi pada
siswa. Cropley (2001) menyatakan bahwa krestivitas tidak sekadar menghasilkan
solusi baru, tetapi mencakup kemampuan melihat hubungan antar konsep dan
menerapkannya dalam situasi berbeda. Dalam pembelgaran matematika, ha ini
mencakup kemampuan menyusun strategi yang fleksibel dan tidak konvensional.

Konsep mathematical creativity dikembangkan oleh para ahli seperti Leikin,
Silver, dan Mann. Leikin (2013a, 2013b) mengemukakan bahwa kreativitas
matematikaterdiri atas tiga dimensi utama: orisinalitas, fleksibilitas, dan relevansi.
Dimensi orisinalitas menekankan kemampuan menghasilkan solusi yang unik,
fleksibilitas mengacu pada kemampuan menggunakan pendekatan yang bervariasi,
dan relevansi mengacu pada kesesuaian solusi dengan konteks masal ah.

Silver (1994) menambahkan bahwa kreativitas dalam pembelajaran
matematikajugamencakup kemampuan membangun representasi yang tidak umum
dan menjelaskan alasan dari setiap langkah penyelesaian. Representasi yang kreatif
memungkinkan siswa mengaitkan ide-ide matematika secara lebih luas dan
mendalam, sehingga mendukung transfer pengetahuan. Sementara itu, Sriraman
(2004) berpendapat bahwa siswa krestif tidak hanya mampu memecahkan masalah
yang diberikan, tetapi juga dapat menciptakan masalah baru berdasarkan pola atau
fenomena yang mereka amati. Kemampuan ini menunjukkan tingkat pemahaman
yang tinggi serta kapasitas berpikir reflektif dan divergen.

Mathematical creativity jugaberkaitan dengan kemampuan berpikir divergen,
yaitu kemampuan mengemukakan berbagai kemungkinan jawaban. Menurut Mann

(2006), berpikir divergen dalam matematika penting untuk mengembangkan proses
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berpikir yang tidak terbatas pada prosedur standar, tetapi lebih menekankan pada
pencarian pendekatan yang bervariasi dan bermakna.

Daam praktik pembelgjaran, kreativitas siswa dapat ditumbuhkan melalui
pemberian tugas terbuka atau open-ended tasks. Soal terbuka mendorong siswa
untuk mengeksplorasi berbagai cara penyelesaian, memilih strategi yang paling
sesuai, serta mempresentasikan hasilnya dengan cara yang personal dan reflektif.
Utami, Endaryono, & Djuhartono (2022) menunjukkan bahwa pemberian soal
terbuka meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa, terutama dalam aspek
fluency, flexibility, dan originality. Hal ini dikarenakan siswa terdorong untuk
mengembangkan pendekatan yang berbeda dari biasanya, serta menjelaskan alasan
di balik pemilihan strategi tersebut.

Pembelgjaran berbasis masalah (problem-based learning/PBL) juga
merupakan pendekatan yang efektif untuk mengembangkan kreativitas. Dalam
PBL, siswa digiak untuk mengidentifikasi masalah nyata, merancang solusi, dan
merefleksikan proses penyelesaiannya. Strategi ini memungkinkan siswa untuk
berpikir kritis sekaligus kreatif. Selain pendekatan pembelgaran, penggunaan
konteks juga berperan penting dalam menumbuhkan kreativitas. Menurut Fauziah
& Wahyudin (2022), siswa lebih terlibat secara emosional dan kognitif ketika
berhadapan dengan masal ah yang berkaitan dengan kehidupan mereka. K eterlibatan
ini memicu munculnyaide-ide kreatif yang lebih bermakna.

2.1.3 Fakror-faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Berpikir Kreatif

Kemampuan berpikir kreatif matematis tidak muncul secara tiba-tiba,
melainkan dipengaruhi oleh berbaga faktor yang saling berkaitan. Faktor-faktor
tersebut dapat diklasifikasikan menjadi dua kategori besar, yaitu faktor internal
yang berasal dari dalam diri siswadan faktor eksternal yang berasal dari lingkungan
belgar. Pemahaman terhadap kedua jenis faktor ini penting untuk merancang
strategi pembelgaran yang mampu mengoptimalkan potensi kreatif setiap siswa.

Salah satu faktor internal utama adalah motivasi intrinsik siswa. Menurut
Deci, Olafsen, & Ryan (2017), siswa yang memiliki motivasi intrinsik cenderung
lebih tekun dan menikmati proses belgar. Daam konteks pembelgjaran
matematika, siswa yang merasa tertarik terhadap materi akan lebih bersemangat
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mengeksplorasi ide dan mencoba pendekatan baru dalam menyelesaikan masalah.
Penelitian oleh Y uliana dan Utami (2024) menunjukkan bahwa motivasi intrinsik
berkorelasi positif dengan aspek fluency dan originality dalam berpikir kreatif
matematis. Siswa yang terdorong oleh rasa ingin tahu cenderung menghasilkan
lebih banyak ide serta solusi yang unik dan berbeda dari biasanya.

Selain motivasi, kepercayaan diri atau self-efficacy juga berperan penting
daam kemampuan berpikir kreatif. Bandura (1986) menyebutkan bahwa
kepercayaan terhadap kemampuan diri sendiri dapat meningkatkan inisiatif dan
ketekunan dalam menyel esaikan tugas-tugas kompleks, termasuk tugas matematika
yang menantang. Siswa yang memiliki self-efficacy tinggi akan lebih berani
mencoba strategi baru dan tidak takut gagal. Studi oleh Suryani, Hidayat, & Apiati
(2024) memperkuat bahwa siswa dengan keyakinan diri tinggi menunjukkan hasil
berpikir kreatif lebih baik dibandingkan siswa dengan keyakinan diri rendah.

Faktor internal lainnya adalah kemampuan metakognitif, yaitu kemampuan
untuk mengelola proses berpikir sendiri. Metakognisi meliputi perencanaan,
pemantauan, dan evaluas terhadap strategi belgjar. Siswa dengan keterampilan
metakognitif tinggi cenderung lebih sistematis dan reflektif dalam menyelesaikan
masalah. Putri & Hendayana (2020) mengemukakan bahwa metakognisi
mendukung aspek elaboration dan flexibility karena siswa dapat memilih strategi
yang sesual dan merevisi pendekatan jika tidak berhasil. Kemampuan ini penting
dalam proses berpikir kreatif yang dinamis.

Minat belgjar juga menjadi salah satu pendorong berpikir kreatif. Ketika
siswa memiliki minat terhadap pelgjaran matematika, mereka lebih terlibat dalam
pembelgjaran dan terdorong untuk mengeksplorasi ide-ide baru. Minat yang tinggi
akan memicu rasa ingin tahu dan semangat belgar. Penelitian oleh Wicaksono &
Purwanti (2019) menunjukkan bahwa siswa dengan minat tinggi terhadap
matematika menunjukkan tingkat keaslian dan fleksibilitas solusi yang lebih tinggi
dibandingkan siswa yang kurang berminat. Ini menegaskan pentingnya
membangkitkan minat belgar dalam rangka menumbuhkan kredtivitas.

Kecerdasan emosional juga tidak dapat diabaikan dalam pengembangan

kreativitas matematis. Siswayang mampu mengelolaemosi dan menjalin hubungan
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positif dengan lingkungan cenderung memiliki keterbukaan terhadap ide baru dan
tidak mudah menyerah saat menghadapi kesulitan.

Faktor eksternal yang paling dominan dalam pembel ajaran matematikaadalah
pendekatan pembelgjaran yang digunakan guru. Model pembelgaran terbuka,
problem-based learning (PBL), dan pendekatan realistic mathematics education
(RME) telah terbukti efektif dalam meningkatkan krestivitas siswa. Pendlitian oleh
Ngadha, Itu, Lulu, Odje Soro, & Sayangan (2024) menunjukkan bahwa penerapan
pembel gjaran berbasis masal ah secara signifikan meningkatkan dimensi originality
dan flexibility pada siswa SMP. Hal ini karena siswa dilatih untuk berpikir secara
mandiri dan merancang solusi sesuai konteks.

Media pembelgjaran juga menjadi faktor eksternal penting. Media yang
kontekstual, interaktif, dan menarik dapat membantu siswa memahami konsep
abstrak secara konkret. Media visual seperti komik digital terbukti mampu
merangsang imgjinasi dan memperkuat pemahaman konsep. Menurut Wicaksono
dkk. (2020), penggunaan e-comic berbasis RME memberikan kontribusi positif
terhadap perkembangan berpikir kreatif matematis siswa, terutama dalam aspek
fluency dan elaboration. Hal ini karena narasi dan ilustrasi memudahkan siswa
memahami dan mengaitkan konsep.

Kualitas interaksi antara guru dan siswa juga memengaruhi munculnya ide-
ide kreatif. Guru yang terbuka terhadap gagasan siswa dan memberikan ruang
diskusi akan menciptakan lingkungan belgjar yang suportif. Sikap guru yang
menghargai keberagaman solusi menjadi pemicu munculnyakreativitas. Studi oleh
Ramadhani (2022) menemukan bahwa komunikasi yang efektif antara guru dan
siswamemfasilitas terjadinya proses berpikir reflektif dan divergen. Siswa merasa
lebih aman untuk mengekspresikan ide dan mencoba strategi baru.

Lingkungan sosia dan budaya sekolah pun turut memengaruhi. Lingkungan
yang mendukung eksplorasi, memberi apresiasi terhadap ide baru, dan tidak
menekankan hanya pada jawaban benar dapat membangun budaya berpikir kreatif
di sekolah. Menurut Rosiana & Lestari (2024), sekolah yang mengintegrasikan
pembelgaran kreatif dalam program reguler lebih berhasil  menumbuhkan
kemampuan berpikir kreatif dibandingkan sekolah yang hanya berfokus pada nilai
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kognitif konvensional. Budaya sekolah yang menekankan kolaborasi juga
mendukung berpikir kreatif. Diskusi kelompok memungkinkan pertukaran ide dan
pengayaan perspektif, yang menjadi pemicu munculnya ide baru. Kolaborasi
memupuk keberanian untuk berinovasi.

Faktor dukungan keluarga, seperti perhatian orang tua terhadap proses
belgjar, jugamemengaruhi kreativitas siswa. Keluarga yang terbiasa berdiskusi dan
mendorong anak untuk bertanya akan membentuk kebiasaan berpikir kritis dan
kreetif. Ketersediaan sumber belgjar yang bervariasi seperti buku, internet, dan
aplikasi jugamemberi peluang eksplorasi lebih luas. Sumber bel gjar yang kayaakan
contoh kontekstual dan pemecahan masal ah terbuka akan memperkaya pengalaman
belgjar siswa.

Waktu belgar yang fleksibel dan tidak terlalu padat memberi ruang bagi siswa
untuk berefleksi dan mengeksplorasi pendekatan lain dalam menyelesaikan
masalah. Ketergesaan dalam pembel gjaran dapat menghambat proses kreatif yang
memerlukan waktu untuk inkubasi ide.

Evaluasi yang berfokus pada proses dan bukan hanya hasil juga mendukung
pengembangan kreativitas. Penilaian formatif yang memberi umpan balik
membangun akan memperkuat aspek refleksi dan revisi ide, duakomponen penting
dalam proses kreatif.

Faktor gender dan latar bel akang sosial ekonomi jugadilaporkan berpengaruh
terhadap berpikir kreatif, meskipun tidak selalu signifikan. Dalam beberapa studi
ditemukan bahwa siswa dari latar belakang ekonomi menengah ke atas memiliki
akses lebih [uas terhadap sumber belgjar kreatif.

Daam praktiknya, faktor-faktor internal dan eksternal tidak berdiri sendiri,
melainkan saling berinteraksi membentuk dinamika pembel gjaran yang kompl eks.
Misalnya, motivasi siswadapat diperkuat oleh mediabelgar yang menarik dan guru
yang inspiratif. Pemahaman tentang faktor-faktor ini penting bagi guru,
pengembang kurikulum, dan peneliti untuk merancang pembel gjaran yang responsif
terhadap kebutuhan siswa. Strategi pengembangan kreativitas harus memperhatikan

keunikan konteks dan karakteristik siswa.
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Dengan demikian, optimaisasi kemampuan berpikir kreatif matematis
memerlukan pendekatan yang holistik, menggabungkan penguatan aspek personal
siswadan penyediaan lingkungan belgjar yang mendukung eksplorasi sertainovasi.
Kesadaran terhadap faktor-faktor tersebut menjadi landasan dalam merancang
media pembelgjaran inovatif, seperti e-comic berbasis RME, yang responsif
terhadap kebutuhan dan karakteristik siswamasakini.

2.1.4 Berpikir Kreatif Matematis dan Kurikulum Indonesia

Integrasi berpikir kreatif matematis dalam kurikulum nasional menjadi
langkah penting dalam menjawab tantangan pendidikan abad ke-21. Kurikulum
Merdeka, sebagai kebijakan terbaru di Indonesia, menekankan pentingnya
pengembangan kompetensi berpikir tingkat tinggi, termasuk berpikir kreatif.
Kompetensi ini bukan hanya bagian dari capaian pembelgaran, tetapi menjadi
fondasi bagi pembentukan Profil Pelgjar Pancasila.

Kurikulum Merdeka menempatkan kreativitas sebagai salah satu dimensi
utama dalam pengembangan siswa. Dalam Profil Pelgar Pancasila, kredtivitas
diartikan sebagai kemampuan menghasilkan gagasan dan karya orisind,
bermanfaat, serta berdampak positif bagi lingkungan sekitar (Kemendikbudristek,
2022a, 2022b, 2022c). Dimensi ini sangat erat kaitannya dengan berpikir kreatif
matematis yang menuntut siswa mengembangkan ide dan strategi baru dalam
menyel esailkan masalah.

Daam konteks pembelajaran matematika, berpikir kregtif tercermin dalam
kemampuan siswa untuk menemukan solusi yang tidak hanya benar, tetapi juga
berbeda, elegan, atau lebih efisien. Hal ini sesuai dengan harapan kurikulum yang
menekankan pentingnya penalaran matematis dan keterampilan problem solving
sebagal bagian dari pembelgjaran yang bermakna. Kurikulum Merdeka juga
memberi kebebasan kepada guru untuk memilih dan mengembangkan perangkat
gar sesual konteks loka dan kebutuhan siswa. Ini memberi peluang besar bagi
pengembangan media pembel ajaran yang mendukung berpikir kreatif siswa, seperti
e-comic berbasis RME yang dirancang sesuai prinsip konstruktivistik.

Dengan pendekatan berbasis proyek dan pembelgaran berdiferensiasi,

Kurikulum Merdeka membuka ruang yang luas untuk mendorong siswa berpikir
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kreatif. Dalam pembel gjaran berbasis proyek, siswa dilatih untuk merancang solusi
inovatif terhadap masalah nyata yang mereka temui dalam kehidupan sehari-hari.
Penerapan pembelgaran berbasis proyek dalam matematika memungkinkan siswa
berkolaborasi dalam menyusun strategi pemecahan masalah yang tidak tunggal.
Pendekatan ini secara alami menumbuhkan kemampuan berpikir divergen yang
menjadi inti dari kreativitas.

Salah satu perubahan penting dalam Kurikulum Merdeka adalah
berkurangnya penekanan pada hafalan dan prosedur mekanistik. Sebagai gantinya,
siswadiagjak untuk memahami konsep secara mendalam, menyusun hubungan antar
konsep, dan menggunakannya dalam konteks yang relevan. Kondisi ini memberi
peluang besar untuk mengembangkan pembelgaran matematika yang
mengedepankan kreativitas. Guru tidak lagi terikat pada urutan materi yang kaku,
melainkan diberi keleluasaan merancang pembelgaran kontekstual yang sesuai
dengan gaya belgjar siswa. Kreativitas juga menjadi bagian dari penilaian autentik
yang dianjurkan dalam Kurikulum Merdeka. Penilaian tidak hanya berfokus pada
hasil akhir, tetapi juga proses berpikir, keberagaman pendekatan, dan kemampuan
refleksi siswaterhadap solusi yang mereka temukan.

Daam praktiknya, penerapan penilaian berbasis proses memberi penguatan
terhadap aspek originality, elaboration, dan flexibility yang menjadi indikator
utama dalam berpikir kreatif matematis. Guru didorong untuk menyusun rubrik
yang menilai proses eksplorasi dan inovasi siswa. Upayapenguatan kreativitas juga
sgjalan dengan semangat K urikulum Merdeka untuk mencetak |ulusan yang mampu
menghadapi tantangan masa depan secara adaptif. Dunia kerja saat ini tidak hanya
menuntut penguasaan pengetahuan, tetapi juga kemampuan berpikir kreatif dan
problem solving dalam berbagai situasi. Dalam dokumen Capaian Pembelgjaran
(CP) Matematika fase D (SMP), dijelaskan bahwa siswa harus mampu
menyelesaikan masalah matematika dengan berbagai strategi, termasuk membuat
model dan menggunakan pendekatan yang kreatif. Ini merupakan bentuk konkret
dari integrasi kreativitas dalam kurikulum.
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2.1.5 Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif

Identifikasi indikator kemampuan berpikir kreatif matematis menjadi langkah
penting dalam merancang pembel gjaran yang mampu mengasah kreativitas siswa.
Indikator ini menjadi acuan dalam menilai sejauh manasiswamampu menghasilkan
ide-ide yang orisinal, fleksibel, dan bermakna dalam menyel esaikan masalah.

Salah satu mode indikator yang paling sering digunakan dalam
mengidentifikasi berpikir kreatif adalah teori Guilford (1967), yang membagi
kemampuan berpikir kreatif menjadi empat aspek utama: kelancaran (fluency),
keluwesan (flexibility), keunikan (originality), dan keterincian (elaboration).
Masing-masing indikator tersebut merepresentasikan cara kerja kognitif kreatif
dalam konteks penyel esaian masalah matematis.

Kelancaran (fluency) merujuk pada kemampuan siswa untuk menghasilkan
banyak ide solusi yang relevan dalam waktu tertentu. Dalam konteks pembelgjaran
matematika, hal ini dapat dilihat dari banyaknya variasi strategi atau jawaban yang
diberikan siswadalam menyel esaikan suatu soal terbuka (Torrance, 1966). Semakin
banyak alternatif yang relevan, semakin tinggi tingkat fluency-nya. Hal ini
merupakan fondasi dari kapasitas berpikir kreatif yang produktif (Ifana, Zulkardi,
& Susanti, 2023)

Keluwesan (flexibility) berkaitan dengan kemampuan untuk mengubah
pendekatan atau strategi penyelesaian masalah. Siswa yang fleksibel akan dengan
mudah berpindah dari satu cara ke cara lain, tidak terjebak dalam satu pola pikir.
Daam matematika, fleksibilitas sangat penting ketika siswa dihadapkan pada
masalah non-rutin yang membutuhkan pemikiran adaptif (Siswono, 2005a, 2005b,
2005¢). Fleksibilitas ditunjukkan melaui keberhasilan siswa memilih representasi
atau model yang sesual dengan situasi masalah. Semakin fleksibel siswa berpikir,
semakin besar peluang mereka menemukan solusi alternatif yang bermakna.

Keunikan (originality) menunjukkan sgjauh mana ide yang dihasilkan siswa
bersifat unik atau tidak umum. Siswa kreatif menunjukkan pemikiran unik yang
mencerminkan pemahaman mendalam terhadap konsep matematika. Daam
konteks soal matematika terbuka, Alabbasi, Alshammari, & Naser (2022)
berpendapat bahwa siswa yang dapat memberikan solusi yang tidak lazim tetapi
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tetap valid atau dapat menemukan strategi baru tanpa terpaku pada metode standar,
dikatakan memiliki tingkat originality tinggi. Ini adalah indikator berpikir kreatif
yang paling kompleks dan paling dihargai dalam penilaian kreativitas (Runco, dkk.,
2012).

Keterincian (elaboration) merupakan kemampuan untuk mengembangkan
ide secara detail dan sistematis, atau merinci ide yang telah dihasilkan. Elaborasi
sangat penting dalam matematika karena mendukung kemampuan siswa
menjelaskan, menyempurnakan, dan memperluas solusi matematis secara logis
(Rahmawati & Ulfa, 2023). Dalam matematika, ini dapat berupa penyajian alasan,
justifikasi, atau |angkah-langkah yang rinci dan logis dalam penyel esaian masal ah.
Elaborasi juga mencerminkan kedalaman pemahaman siswaterhadap gagasan yang
dikemukakan. Siswayang memiliki elaborasi tinggi cenderung memberikan uraian
yang lengkap dan runtut (Leikin, 20133, 2013b).

Selain indikator kognitif menurut Guilford, Williams (1970, 1980)
menambahkan dimensi af ektif dalam berpikir kreatif yang meliputi rasaingin tahu,
berani mengambil risiko, imajinasi, dan kompleksitas. Keempat dimens ini
melengkapi pendekatan kreatif siswa tidak hanya dari aspek kognitif, tetapi juga
dari aspek afektif, seperti kepribadian dan motivasi belgar.

Rasa ingin tahu memicu eksplorasi dan pertanyaan kritis terhadap masalah
matematika yang dihadapi. Siswa dengan keingintahuan tinggi cenderung lebih
aktif mengeksplorasi berbagai kemungkinan jawaban dan pendekatan (Munandar,
2016). Keberanian mengambil risiko menjadi aspek penting ketika siswa mencoba
strategi baru atau solusi yang belum pasti. Seringkali dalam proses kreatif, siswa
perlu keluar dari zona nyaman dan menerima kemungkinan kegagalan sebagai
bagian dari pembelgaran (Beghetto, 2006). Imajinasi membantu siswa
membayangkan berbaga skenario atau bentuk representasi dari masalah
matematika. Imajinasi memperkuat kemampuan untuk melihat permasalahan dari
berbagai perspektif (Levenson, 2014). Kompleksitas atau keberagaman berpikir
menunjukkan kecenderungan siswa untuk melihat masalah secara menyeluruh dan
mempertimbangkan banyak aspek sebelum mengambil keputusan. Hal ini sangat
penting dalam menyel esaikan soal terbukayang tidak memiliki satu jawaban benar.
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Peneliti kontemporer mengembangkan indikator yang mengombinasikan
aspek kognitif dan afektif untuk menilai berpikir kreatif secara komprehensif.
Menurut Sugiyanto, Darmayanti, Amany, dkk. (2017), indikator berpikir kreatif
matematis dapat dibagi menjadi tiga ranah: kognitif (fluency, flexibility,
elaboration, originality), metakognitif (refleksi, evauasi strategi), dan afektif
(inisiatif, ketekunan, keberanian). Ketiga ranah ini saling berinteraksi dan
memperkaya proses berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran matematika.

Dalam konteks pembelgaran matematika di Indonesia, beberapa penelitian
nasional telah mengadaptasi indikator Guilford dan menyesuaikannya dengan
kurikulum nasional. Penelitian oleh Hidayat (2011) menunjukkan bahwa indikator
berpikir kreatif yang paling menonjol pada siswa adalah fluency dan flexibility,
sementara originality masih menjadi tantangan. Hal ini disebabkan oleh kebiasaan
pembel gjaran yang terlalu menekankan pada prosedur baku dan satu jawaban benar,
sehingga menghambat keberanian siswa dalam menghasilkan solusi yang unik.
Oleh karena itu, penting bagi guru untuk memberi ruang eksperimen dalam
pembelgaran.

Indikator berpikir kreatif juga digunakan dalam penilaian berbasis performa.
Misalnya, rubrik penilaian pada tugas pemecahan masalah terbuka harus memuat
unsur jumlah ide (fluency), keberagaman pendekatan (flexibility), keunikan solusi
(originality), dan kelengkapan jawaban (elaboration). Implementasi indikator ini
dapat membantu siswa menyadari pentingnya proses berpikir, bukan hanya hasil
akhir. Dengan mengetahui indikatornya, siswa dapat merefleksi proses berpikirnya
dan memperbaiki cara belajarnya.

Integrasi indikator berpikir kreatif dalam Rencana Pelaksanaan Pembel gjaran
(RPP) juga penting untuk memastikan proses pembelgaran benar-benar
memfasilitasi kreativitas. Guru perlu merancang aktivitas yang memicu eksplorasi
ide dan memberi umpan baik yang membangun. Kegiatan seperti diskusi
kelompok, eksplorasi soa terbuka, dan penyusunan proyek matematika berbasis
konteks nyata sangat cocok untuk mengembangkan aspek fluency dan flexibility.
Sedangkan untuk mengasah originality dan elaboration, guru dapat mendorong
siswa untuk mempresentasikan solusi dan menjelaskan logika di baliknya. Siswa
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juga bisa diminta mengevaluasi pendekatan temannya sebagai bentuk refleksi dan
penguatan metakognitif.

Indikator kemampuan berpikir kreatif yang dikembangkan oleh Guilford
mencakup empat komponen utama yaitu kelancaran (fluency), keluwesan
(flexibility), keunikan (originality), dan keterincian (elaboration) yang hingga kini
masih menjadi rujukan kuat dalam penelitian tentang berpikir kreatif. Pada
penelitian ini, instrumen tes kemampuan berpikir kreatif matematis dibuat dengan
mengadaptasi indikator yang dikemukakan oleh Guilford, karena karakteristik
indikator-indikator yang dijelaskan oleh Guilford nampak sangat jelas dan
terperinci.

2.1.6 SintesisIndikator dan Implikasi dalam Penelitian

Pemahaman mendalam tentang kemampuan berpikir kreatif matematis tidak
dapat dilepaskan dari sintesis teori dan indikator yang telah dibahas sebelumnya.
Daam konteks penelitian ini, indikator yang digunakan merujuk pada model
Guilford yang mencakup empat aspek utama, yaitu kelancaran (fluency), keluwesan
(flexibility), keunikan (originality), dan keterincian (elaboration). Keempat
indikator ini memberikan kerangka konseptual yang komprehensif dalam mengukur
proses dan hasil berpikir kreatif siswa dalam pembel gjaran matematika.

Pemilihan indikator Guilford dalam penélitian ini didasarkan pada kekuatan
model tersebut dalam merepresentasikan ciri khas berpikir kreatif secara universal,
serta telah teruji validitasnya dalam berbagai bidang studi, termasuk matematika.
Model ini dinilai sesuai untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif pada jenjang
SMP karena mampu menjangkau aspek produktivitas ide, keunikan jawaban,
keluwesan berpikir, dan kemampuan memperluas solusi.

Keempat indikator tersebut juga memungkinkan perancang instrumen untuk
melakukan penilaian secara objektif dan terstruktur. Misalnya, aspek fluency dapat
diukur dengan menghitung jumlah jawaban yang benar dan relevan; flexibility
dinilai dari variasi pendekatan penyelesaian masalah; originality dilihat dari
keunikan strategi atau solusi; sedangkan elaboration dinilai dari kelengkapan dan

kedalaman penjelasan siswaterhadap solusi yang diberikan.
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Penggunaan indikator Guilford juga memberikan arah yang jelas bagi
pengembangan perangkat pembelajaran dan media yang selaras dengan tujuan
penelitian. Dalam penelitian ini, pengembangan e-comic berbasis RME dirancang
secara sistematis agar mampu memfasilitasi keempat indikator berpikir kreatif
tersebut. Misalnya, dalam menyusun alur ceritadan aktivitas dalam e-comic, bagian
fluency difasilitasi dengan soa terbuka yang memungkinkan siswa memberikan
lebih dari satu jawaban. Bagian flexibility didukung dengan ragam skenario
kontekstual yang mendorong strategi pemecahan masalah yang berbeda. Bagian
originality difokuskan pada ruang eksplorasi dan pilihan strategi bebas, sementara
bagian elaboration diberikan melalui aktivitas penalaran dan pembenaran logis
dalam setiap cerita atau soal yang ditampilkan.

Dengan integrasi tersebut, e-comic berbasis RM E bukan hanyamenjadi media
pembel gjaran, tetapi juga berfungsi sebagai sarana pengembangan dan pengukuran
kemampuan berpikir kreatif siswa. Ini menjadi kontribusi teoritis dan praktis yang
signifikan dalam konteks pengembangan media pembelgaran matematika berbasis
digital. Selain itu, sintesis indikator ini memberikan arah pada desain evaluasi
dalam penelitian. Penggunaan rubrik atau pedoman penskoran berpikir kreatif
berdasarkan indikator Guilford memberi kejelasan dalam menilai kualitas proses
berpikir siswa. Rubrik ini disusun secara kualitatif dan kuantitatif agar dapat
digunakan dalam analisis data secara mendalam. Penggunaan indikator berpikir
kreatif juga berdampak pada proses perumusan tujuan pembelgaran. Tujuan
pembelgaran dalam RPP atau modul atau lembar kerja siswa (LKS) yang
dikembangkan harus mencerminkan ketercapaian masing-masing indikator, agar
pembelgaran tidak hanya menekankan pada penguasaan konten, tetapi juga pada
pengembangan potensi berpikir kreatif siswa

2.2 Kemandirian Belajar
2.2.1 Definisi dan Konsep Kemandirian Belajar

Kemandirian belgar merupakan konsep penting dalam pendidikan abad ke-
21 yang menekankan peran aktif siswa dalam mengelola proses belgjarnya secara

mandiri. Konsep ini mengarah pada kemampuan individu untuk mengambil
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inisiatif, mengatur strategi belgjar, sertamengevaluasi hasil belgjarnya sendiri tanpa
tergantung padabantuan orang lain (Zimmerman, 2002). Dalam konteks pendidikan
formal, kemandirian belgar diartikan sebaga kondisi ketika siswa mampu
menetapkan tujuan belgar, memilih strategi yang tepat, dan memonitor serta
mengevaluasi proses dan hasil belgar secara reflektif (Azevedo, 2009). Aspek
refleksi menjadi penekanan penting karena memungkinkan siswa menyesuaikan
pendekatan belgjar secara adaptif.

Menurut Garrison (1997), kemandirian belgjar adalah tingkat sgauh mana
siswa menunjukkan inisiatif, kontrol, dan tanggung jawab dalam merencanakan,
melaksanakan, dan mengevaluasi pengalaman belgjarnya sendiri. Definisi ini
menyoroti aspek kontrol internal dan kepemilikan proses belgjar oleh siswa sebagai
inti dari konsep ini. Candy (2004) menjelaskan bahwa kemandirian belajar
bukanlah kemampuan bawaan, melainkan sikap dan keterampilan yang
dikembangkan melalui pengalaman belgjar. Hal ini mengimplikasikan perlunya
pembelgaran yang memfasilitas siswa untuk secara bertahap meningkatkan
kapasitas belg arnya secara mandiri.

Ciri khas dari kemandirian belgar adalah adanya motivasi intrinsik yang
mendorong siswa untuk terus belgjar meskipun tidak adatekanan eksternal. Hal ini
berbeda dengan belgjar yang didorong oleh motivasi ekstrinsik seperti nilai atau
hukuman (Ryan & Deci, 2000a). Kemandirian belgar juga menuntut adanya
kesadaran diri (self-awareness) terhadap kekuatan dan kelemahan dalam belgjar.
Kesadaran ini memungkinkan siswa menetapkan tujuan belgar yang redlistis dan
strategi belajar yang sesuai (Pintrich, 2000).

Daam literatur psikologi pendidikan, kemandirian belgar dikaitkan erat
dengan konsep self-regulated learning (SRL), yang merujuk pada proses aktif dan
konstruktif dalam merencanakan, memantau, dan mengevaluasi pembelgaran
(Zimmerman, 2002). SRL merupakan kerangka konseptual yang banyak digunakan
dalam pengukuran dan pengembangan kemandirian belgjar. Komponen penting
dalam kemandirian belgjar antara lain adalah pengaturan diri (self-regulation),
metakognisi, dan strategi belgjar. Self-regulation mencakup kontrol atas perhatian,
emosi, dan tindakan yang mendukung pencapaian tujuan belgar (Boekaerts,
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Pintrich, & Zeidner, 2000). Metakognisi, yaitu kemampuan berpikir tentang
berpikir, menjadi fondasi utama dalam kemandirian belgjar. Melalui metakognisi,
siswa dapat memilih strategi belgjar yang tepat dan menyesuaikannya berdasarkan
efektivitas (Schraw & Dennison, 1994a, 1994b). Strategi belgar yang digunakan
dalam konteks kemandirian tidak terbatas pada membaca atau mencatat, tetapi
mencakup keterampilan menetapkan tujuan, pemantauan pemahaman, dan
penggunaan waktu secara efektif (Paris, Byrnes & Paris, 2001).

Perbedaan utama antara kemandirian belajar dengan aspek afektif lainnya,
seperti motivasi atau disiplin, terletak pada keterlibatan aktif siswa dalam seluruh
siklus pembelgjaran. Kemandirian belajar menuntut kombinasi antara motivas,
kesadaran diri, dan keterampilan belgjar (Nota, Soresi, & Zimmerman, 2004).
Kemandirian belgjar juga dipengaruhi oleh persepsi siswa terhadap peran guru dan
lingkungan belgjar. Lingkungan yang suportif dan guru yang memberi ruang
eksplorasi dapat memperkuat kepercayaan diri siswa untuk belgjar mandiri (Perry,
VandeKamp, Mercer, & Nordby, 2023).

Dalam perspektif konstruktivistik, kemandirian belajar merupakan hasil dari
interaksi aktif siswa dengan lingkungannya, di mana siswa membangun makna
melalui pengalaman belgjar yang relevan (Fosnot, 2005). Kemandirian belajar
merupakan kemampuan yang berkembang secara bertahap dan bertingkat. Oleh
karena itu, penting bagi guru untuk memberikan scaffolding yang tepat agar siswa
dapat mengembangkan otonomi belgar tanpa merasa kehilangan arah (Vygotsky,
1978).

Dengan demikian, kemandirian belgjar dapat disintesis sebagai suatu
kemampuan dan disposisi internal siswa untuk secara aktif mengelola proses
belgarnya sendiri, mulai dari merencanakan, mengarahkan, memantau, hingga
mengevaluas kegiatan belgar, tanpa ketergantungan langsung pada bantuan orang
lain. Definisi ini merupakan integrasi dari berbaga pandangan ahli, seperti
Zimmerman (2002) yang menekankan proses self-regulated learning, Garrison
(1997) yang menyoroti tanggung jawab dan kontrol pribadi dalam pembelgaran,
serta Azevedo (2009) yang menambahkan pentingnya kemampuan refleksi dalam
menentukan  strategi  belagjar yang adaptif. Pendapat-pendapat  tersebut
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memperlihatkan bahwa kemandirian belgjar bukanlah karakter bawaan, tetapi
keterampilan kompleks yang dapat dikembangkan secara bertahap melalui
pengalaman belgar yang bermakna.

2.2.2 Kemandirian Belgjar dalam Pembelajaran Matematika

Kemandirian belgjar merupakan komponen esensial dalam pembelgjaran
matematika, terutama dalam konteks pembelgaran berbasis kompetensi yang
menuntut siswa aktif, mandiri, dan bertanggung jawab atas proses belgarnya.
Matematika sebagai disiplin ilmu yang memerlukan pemahaman konseptual,
logika, dan ketekunan, menuntut keterlibatan kognitif yang tinggi dan kemandirian
belgjar yang kuat (Rachmadtullah, Zulela, & Syaodih, 2020).

Karakteristik matematika yang abstrak dan hierarkis membuat pembelgjaran
menjadi tantangan tersendiri bagi siswa yang tidak terbiasa belgjar secara mandiri.
Siswa perlu memiliki inisiatif dan strategi untuk memahami konsep, memecahkan
masalah, dan mengevaluasi hasil belgjarnya sendiri (Wijaya & Anugrah, 2021).
Daam ha ini, kemandirian belgjar menjadi bekal penting agar siswa tidak
bergantung padainstruksi guru secaraterus-menerus.

Siswa yang mandiri dalam belgjar matematika menunjukkan sejumlah ciri,
seperti mampu mengelola waktu belgjar, mencari sumber belgjar tambahan, serta
percaya diri dalam menyelesaikan soa-soal matematika secara mandiri. Hal ini
menunjukkan bahwakemandirian belgjar juga berkaitan dengan aspek metakognitif
dan afektif siswa (Hartati & Widiastuti, 2022). Ciri-ciri siswamandiri dalam belgjar
matematika antara lain: aktif mencari referensi tambahan, menetapkan tujuan
belgjar yang jelas, memiliki catatan pribadi, serta melakukan latihan dan evaluasi
mandiri secara konsisten (Rohmah & Susanto, 2020). Siswa yang mandiri
cenderung lebih adaptif terhadap perubahan. Dalam konteks pembelajaran daring
atau hybrid, kemandirian belgjar memungkinkan siswauntuk tetap terlibat aktif dan
produktif (Yuliani & Syahputra, 2020).

Dalam pendekatan pembelajaran modern, guru bertindak sebagai fasilitator,
bukan lagi sebagai satu-satunya sumber informasi. Pergeseran peran ini
mengharuskan siswa untuk lebih aktif dalam mengelola belgjarnya. Sayangnya,
masih banyak siswa yang menunjukkan ketergantungan tinggi terhadap arahan
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guru, yang menghambat perkembangan kemandirian belgar mereka (Utami &
Pramudiani, 2020). Penelitian menunjukkan adanya korelasi positif antara
kemandirian belgjar dengan kemampuan pemecahan masalah matematis. Siswa
yang mampu belgar secara mandiri lebih mudah mengembangkan strategi
pemecahan yang fleksibel dan kreatif (Ansori & Herdiman, 2019). Dengan
demikian, kemandirian belajar menjadi kunci dalam meningkatkan kualitas
pemahaman dan hasil belgar matematika.

Salah satu strategi efektif untuk menumbuhkan kemandirian belgjar adalah
dengan memberikan tugas-tugas terbuka dan eksploratif. Jenis tugas ini mendorong
siswa untuk menyusun rencana penyelesaian, memilih strategi, dan melakukan
refleksi terhadap proses yang dilalui. Guru memiliki peran strategis dalam
mengembangkan kemandirian belgjar siswa. Strategi seperti scaffolding atau
dukungan bertahap dapat membantu siswa bertransisi dari ketergantungan menuju
kemandirian belgar yang utuh (Sanjaya, 2020).

Penerapan pendekatan konstruktivistik dalam pembel gjaran matematika juga
terbukti meningkatkan kemandirian belgar. Dalam pendekatan ini, siswa
membangun pengetahuan melalui pengalaman dan interaksi, bukan sekadar
menerima informasi dari guru (Rachmayanti & Subanji, 2020). Refleksi melalui
jurnal belgjar merupakan salah satu metode efektif untuk melatih kemandirian.
Siswabelgar mengevaluasi pengalaman belgar mereka, mengidentifikasi kekuatan
dan kelemahan, serta merancang strategi perbaikan (Mustofa & Lestari, 2022).

Kemandirian belgar sangat erat kaitannya dengan kepercayaan diri
akademik. Siswayang yakin terhadap kemampuannya akan |ebih berani mengambil
risiko dalam mencoba pendekatan baru dan tidak mudah menyerah saat mengalami
kesulitan dalam belgar matematika (Irawati & Andriyani, 2021). Sebaliknya,
rendahnya kemandirian belgjar ditandai oleh sikap pasif, enggan mencoba
pendekatan baru, dan ketergantungan tinggi terhadap bimbingan guru. Hal ini
berdampak pada rendahnya capaian belgar dan kurang berkembangnya
kemampuan berpikir kritis dan kreetif siswa (Putri & Arifin, 2019).

Dalama pembelgjaran matematika, model pembelgaran seperti problem-
based learning (PBL), project-based learning (PjBL), dan discovery learning
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sangat mendukung pengembangan kemandirian belgar karena melibatkan siswa
secara aktif dalam merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi pembelgjaran
mereka (Ramdani, Kartini, & Prasetyo, 2021). Mode flipped classroom atau
pembelgaran terbalik, di mana siswa belgjar materi terlebih dahulu di rumah dan
mendiskusikannya di kelas, juga mendorong siswa untuk mengembangkan
tanggung jawab belgjar yang tinggi dan memperkuat kemandirian (Utami, 2021).

Sdlain itu, pemanfaatan teknologi seperti video pembelgaran, aplikasi soal,
dan platform interaktif memfasilitasi siswauntuk belgjar matematika sesuai dengan
tempo dan preferensi mereka, sehingga sangat mendukung kemandirian belajar
dalam matematika (Rahmawaiti, dkk., 2022). Penggunaan worksheet atau lembar
kerja mandiri sangat membantu dalam memfasilitasi pembelgaran terstruktur
namun tetap fleksibel. Ini memungkinkan siswauntuk menyelesaikan tugas langkah
demi langkah sesuai dengan kemampuannya (Fadilah & Kurniawan, 2021). Di era
digital, kemandirian belajar menjadi kompetensi penting. Meskipun informasi
tersedia luas, siswa tetap perlu kemampuan menyaring, memahami, dan
mengaplikasikan informasi tersebut secaratepat dalam konteks belajar matematika
(Wijaya, dkk., 2021).

Hubungan antarakemandirian belgjar dan kemampuan matematis bersifat dua
arah. Kemandirian memperkuat pemahaman matematika, dan sebaliknya,
keberhasilan dalam matematika memperkuat motivasi dan keyakinan siswa untuk
belgjar secara mandiri (Fitriani & Fauziyah, 2019). Kemandirian belgjar memiliki
korelasi dengan peningkatan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Siswa yang
terbiasa belgar secara mandiri cenderung memiliki kemampuan berpikir kritis,
reflektif, dan kreatif yang lebih baik (Simanjuntak & Raharjo, 2021).

2.2.3 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Kemandirian Belajar

Kemandirian belgar tidak muncul secara tiba-tiba, melainkan terbentuk
melalui pengaruh berbagai faktor internal maupun eksterna yang saling
berinteraksi. Pemahaman yang mendalam tentang faktor-faktor ini penting untuk
merancang strategi pembelagjaran yang tepat dan efektif dalam membentuk

kemandirian siswa.
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Faktor internal merupakan aspek-aspek yang berasal dari dalam diri siswa,
seperti motivasi, kepercayaan diri, sikap belgjar, dan kemampuan metakognitif.
Siswayang memiliki motivasi intrinsik cenderung menunjukkan inisiatif yang lebih
besar dalam proses belgar (Ryan & Deci, 2020b). Motivasi belgar yang kuat
membuat siswa terdorong untuk mencari tahu, menyelesaikan tugas, dan
memperbaiki kesalahan secara mandiri. Hal ini sangat penting dalam pembelgjaran
matematika yang menuntut ketekunan dan ketelitian (M éeliala, Ningsih, & Siregar,
2021). Kepercayaan diri atau self-efficacy juga menjadi penentu penting dalam
kemandirian belgar. Siswa yang yakin terhadap kemampuannya lebih mampu
mengatasi kesulitan dalam pembel gjaran matematika tanpa bergantung penuh pada
bantuan guru (Bandura, 1986; Cahyani & Setyawati, 2017). Sikap positif terhadap
mata pelgaran juga memengaruhi kemauan siswa untuk belgjar secara mandiri.
Ketertarikan dan persepsi positif terhadap matematika membuat siswa lebih
termotivasi untuk menyelesaikan latihan tanpa paksaan (Sridana, Kurniati &
Amrullah, 2022). Faktor metakognitif meliputi kemampuan siswa untuk
merencanakan, memonitor, dan mengevaluasi proses belgar mereka sendiri.
Kemampuan ini memungkinkan siswa untuk memperbaiki strategi belgjar yang
kurang efektif (Astiti, Yanti, Suryaningsih, Poerwanti, & Wijaya, 2024).

Selain faktor internal, terdapat juga faktor eksternal yang berpengaruh besar
terhadap kemandirian belgjar. Salah satunya adalah pendekatan pembelg aran yang
digunakan guru. Pendekatan yang memberi ruang eksplorasi dan pengambilan
keputusan dapat meningkatkan otonomi belgjar siswa. Strategi pembelgaran
berbasis proyek, masal ah, dan penemuan memberi kesempatan kepada siswa untuk
terlibat aktif dalam proses pembelgaran. Dengan demikian, siswa terdorong untuk
lebih mandiri dan bertanggung jawab atas hasil belgarnya. Peran guru sebagai
fasilitator juga sangat menentukan. Guru yang mampu memberikan scaffolding
dengan tepat dan mengurangi ketergantungan secara bertahap akan mendorong
siswa berkembang menjadi pembelgjar mandiri (Prasetya & Putra, 2022).

Kondisi lingkungan belgar di sekolah, seperti ketersediaan sumber belgar,
suasana kelas yang mendukung, serta budaya belgjar yang positif juga menjadi

faktor pendukung kemandirian (Febriani, Mahanani, Nafidhatus, Satria, Y apono &
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Mahmud, 2025). Selain itu, lingkungan keluarga turut memainkan peran penting.
Dukungan orang tua, baik dalam bentuk motivasi maupun penyediaan fasilitas
belgar, sangat membantu siswa untuk mengembangkan kebiasaan belgjar mandiri
(Rohmah, dkk., 2020). Pengaruh teman sebayajugatak dapat diabaikan. Siswayang
berada dalam lingkungan sosial yang mendukung pembelajaran cenderung lebih
aktif dan mandiri dalam belgar (Hamli, Hermina, & Huda, 2025; Yahya,
Hermawan, & Solihat, 2025).

Teknologi pendidikan menjadi faktor eksternal yang kian signifikan. Akses
terhadap platform pembelgaran daring, video tutorial, dan aplikasi interaktif
memungkinkan siswabelajar secarafleksibel dan mandiri (Siringoringo & Alfaridzi
2024). Pendlitian terkini menunjukkan bahwa integrasi teknologi yang efektif
dalam pembel g aran matematika dapat meningkatkan kemandirian belgar, terutama
melalui penguatan kontrol belgjar dan mangjemen waktu (Nurhidayati, 2024).

Guru perlu memahami bahwa tidak semua siswa memiliki kemandirian
belgjar yang sama. Perbedaan karakteristik siswa menuntut adanya diferensiasi
dalam strategi pembelgjaran untuk memenuhi kebutuhan masing-masing (Utami &
Pramudiani, 2020). Penting untuk melakukan asesmen diagnostik terhadap tingkat
kemandirian belgar siswa agar guru dapat merancang intervensi yang tepat.
Asesmen ini dapat berupa kuesioner, observasi, atau wawancara. Guru yang
memiliki kompetensi pedagogik yang baik akan lebih mampu membimbing siswa
menjadi pembelgjar mandiri. Kompetensi ini mencakup kemampuan merancang,
melaksanakan, dan mengevaluasi pembelgjaran yang mengarah pada kemandirian
(Afriyani, Kholik, & Fajriansyah, 2025).

Secara keseluruhan, pengembangan kemandirian belgar harus menjadi fokus
utama dalam proses pendidikan. Dengan memahami berbagai faktor yang
mempengaruhi, guru dapat merancang strategi pembelgjaran yang lebih adaptif dan
efektif. Dengan membangun lingkungan yang mendukung baik dari aspek internal
maupun eksternal, siswa dapat berkembang menjadi pembelgar mandiri yang siap
menghadapi tantangan dalam pendidikan maupun kehidupan nyata.
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2.2.4 Kemandirian Belgjar dan Kurikulum Indonesia

Kemandirian belgar merupakan aspek penting dalam pembangunan
pendidikan Indonesia, terutama dalam konteks implementasi Kurikulum Merdeka
yang menempatkan siswa sebagal subjek utama dalam proses pembelgaran.
Kurikulum ini menekankan pentingnya pengembangan karakter dan kompetensi
melalui pendekatan pembelgjaran yang fleksibel dan kontekstual.

Salah satu pilar utama dalam Kurikulum Merdeka adalah pembelgaran
berdiferensiasi, di mana siswa difasilitasi untuk belgjar sesuai dengan kebutuhan,
minat, dan kesiapan masing-masing. Model ini mendorong siswa untuk mengenali
cara belgar yang paling sesuai dengan dirinya, sehingga meningkatkan
kemandirian belgjar secara alami (Kemendikbudristek, 2022a). Kurikulum
Merdeka juga mengedepankan Profil Pelgar Pancasila sebagai orientasi
pengembangan karakter. Salah satu dimensi dari profil ini adalah mandiri, yang
mencerminkan kemampuan siswa dalam mengatur dan bertanggung jawab atas
proses belgjar dan kehidupan sehari-hari (Kemendikbudristek, 2022b). Penerapan
prinsip mandiri dalam Profil Pelgar Pancasila tidak hanya terbatas pada aspek
akademik, tetapi juga mencakup pengembangan kemampuan regulasi diri,
mang emen waktu, dan pengambilan keputusan yang merupakan elemen inti dari
kemandirian belgjar (Kemendikbudristek, 2022c)

Integrasi kemandirian belgjar dalam kurikulum juga tampak dalam asesmen
pembel gjaran. Kurikulum Merdeka mendorong penggunaan asesmen formatif dan
sumatif yang tidak hanya menila hasil, tetapi juga memfasilitasi refleksi dan
pengembangan strategi belgjar siswa. Asesmen formatif memungkinkan guru dan
siswauntuk bersama-sama meninjau proses pembel g aran. Dengan demikian, siswa
dapat belagjar memahami kekuatan dan kelemahannya, serta menyusun langkah-
langkah perbaikan yang mandiri (Wulandari, dkk., 2022).

Kebijakan Merdeka Belgar juga memfasilitasi penguatan kemandirian
belajar melalui penyediaan modul ajar mandiri dan buku digital yang dapat diakses
siswa secara fleksibel (Kemendikbudristek, 2022a). Sehingga kemandirian belajar
juga diperkuat melalui kebijakan pemanfaatan teknologi digital dalam
pembelgaran. Akses terhadap sumber belgjar digital memberikan peluang bagi
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siswa untuk belgar secara mandiri, kapan sgja dan di mana sgja (Rahmawati &
Widakdo, 2024). Pendidikan berbasis teknologi mendorong terwujudnya sistem
pembel gjaran yang adaptif, di manasiswadapat memilih materi, media, dan metode
yang sesuai dengan gaya belgarnya.

Kebijakan proyek penguatan profil pelgjar Pancasila memberikan ruang
aktuaisasi diri bagi siswa untuk menumbuhkan inisiatif, kreativitas, dan tanggung
jawab sebagal bagian dari pembelajaran yang bermakna dan mandiri. Proyek-
proyek ini menuntut siswa untuk bekerja secara kolaboratif maupun individual
dalam merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi solusi atas masalah nyata,
sebuah praktik yang sangat mendukung pembentukan kemandirian belgjar.

Secara keseluruhan, kebijakan Kurikulum Merdeka telah membuka ruang
yang luas untuk pengembangan kemandirian belgjar melalui pergeseran paradigma,
pendekatan pembelajaran, kebijakan, dan fasilitas yang memberdayakan. Dengan
mengintegrasikan nilai-nilai kemandirian dalam seluruh komponen kurikulum,
sistem pendidikan Indonesia dapat melahirkan generasi yang tidak hanya unggul
secara akademik, tetapi juga mandiri, reflektif, dan siagp menghadapi tantangan
global.

2.2.5 Indikator Kemandirian Belajar

Pemahaman yang mendalam terhadap indikator kemandirian belgjar menjadi
hal penting dalam merancang dan mengevaluasi strategi pembelgaran. Indikator
tersebut dapat digunakan sebagai tolok ukur untuk menilai sejauh manasiswatelah
mengembangkan kemampuan belgjar secara mandiri.

Menurut Zimmerman (2002), kemandirian belgjar ditunjukkan oleh tiga
komponen utama, yaitu proses metakognitif, motivasi, dan perilaku. Proses
metakognitif mencakup perencanaan, pemantauan, dan evaluasi terhadap proses
belgar yang dilakukan oleh siswa. Motivasi dalam konteks kemandirian belgjar
berkaitan dengan keinginan internal siswa untuk belgjar, termasuk tujuan pribadi,
harapan terhadap hasil belgjar, serta rasa percaya diri terhadap kemampuan sendiri
(Schunk, dkk., 2020). Sedangkan aspek perilaku mencakup tindakan nyata siswa
dalam mengelola sumber belgjar, mengatur waktu, dan berinisiatif menyelesaikan

tugas tanpa bergantung pada orang lain (Panadero & Alonso-Tapia, 2014).
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Beberapa penelitian nasional juga mengembangkan indikator kemandirian
belgar berdasarkan karakteristik siswa Indonesia. Misanya, Tahar & Enceng
(2006b) mengidentifikasi indikator kemandirian belgar meliputi: menetapkan
tujuan belgjar, memilih strategi belgar, memantau kemajuan, dan mengevaluasi
hasil belgjar. Menurut Sudjana (2020), kemandirian belgjar mencakup kemampuan
untuk mengenali kebutuhan belgar, menetapkan tujuan, mengelola waktu dan
sumber daya, serta mengambil keputusan belajar secara otonom. Sementara itu,
Hariyadi, Misnawati, & Yusrizal (2023) menambahkan indikator penguatan
motivasi intrinsik dan penggunaan strategi belgjar yang fleksibel sebagai bagian
dari perilaku siswa mandiri.

Indikator yang dikembangkan oleh Sumarmo (2004a, 2004b) lebih
menekankan pada sikap dan keterampilan belgjar, serta mencerminkan kemampuan
siswa dalam mengelola proses belgjar secara mandiri, terencana, dan bertanggung
jawab. Pertama, siswa yang mandiri memiliki inisiatif belgar, yakni mampu
memulai kegiatan belgjar tanpa menunggu instruksi guru. Kedua, ia dapat
merumuskan tujuan belgjar sendiri, yang berarti mampu menentukan target belgjar
yang sesuai dengan kebutuhannya. Ketiga, siswa menyusun langkah-langkah atau
rencana belgar yang sistematis untuk mencapa tujuannya. Keempat, ia mampu
memilih dan menggunakan sumber belgjar secara aktif, termasuk buku, internet,
atau diskusi. Kelima, siswa yang mandiri mampu mengatur dan mengontrol waktu
belgjar, menunjukkan disiplin dalam mengalokasikan waktu. Keenam, ia mampu
memecahkan masalah belgar secara mandiri, mencari solusi ketika menghadapi
kesulitan tanpa selalu bergantung pada orang lain. Ketujuh, siswa melakukan
evauasi diri, dengan merefleksikan proses dan hasil belgar, serta mengidentifikasi
kekuatan dan kelemahan. Kedelapan, ia memiliki rasa tanggung jawab terhadap
proses dan hasil belgjar, menyadari bahwa keberhasilan akademik adalah hasil dari
usaha sendiri. Terakhir, siswa mampu mempertahankan motivasi belajar meskipun
menghadapi hambatan, menunjukkan daya juang dan ketekunan dalam
menyelesaikan pembelgjaran. Kesembilan indikator ini menggambarkan secara
menyeluruh bahwakemandirian belgjar bukan hanya soal kemampuan teknis, tetapi

jugamenyangkut aspek afektif seperti motivasi terhadap pembelgjaran.
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Indikator kemandirian belgjar juga dikembangkan oleh Kamal & Rochmiyati
(2022) berdasarkan studi empiris dalam Profil Pelajar Pancasila pada akhir fase C
rentang usia 12 —15 tahun, yakni kesadaran akan diri dan situasi yang dihadapi, dan
regulasi diri. Kesadaran diri (self-awareness) adalah kemampuan seseorang dalam
memahami kesadaran pikiran, perasaan, dan evauas diri sehingga dapat
mengetahui kekuatan, kelemahan, dorongan, dan nilayang terjadi pada dirinya dan
orang lain. Individu dengan self-awareness yang baik bisa membaca situasi sosial,
memahami orang lain, dan mengerti harapan orang lain terhadap dirinya sehingga
dapat merefleksi diri, mengamati dan menggai pengalaman, termasuk
mengendalikan emosi, keadaan dimana seseorang memahami keadaan didalam
dirinya sendiri. Regulasi diri adalah proses di mana seorang individu dapat
mengatur pencapaian dan tindakan mereka sendiri, menetapkan target,
mengevaluasi keberhasilan mereka, dan menghargai diri mereka sendiri untuk
mencapal target. Regulasi diri mencakup aspek kognitif, emosional, dan perilaku
dalam Upaya mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

Indikator-indikator tersebut memiliki keterkaitan erat dengan pendekatan
pembel gjaran berbasis self-regulated learning (SRL), di mana siswa dilatih untuk
menjadi pelgar otonom dan reflektif (Pintrich, 2000). Dalam penelitian yang
dilakukan oleh Pintrich (2020), indikator SRL yang berhasil dikembangkan di
lingkungan sekolah menengah meliputi: goal setting, self-monitoring, self-
instruction, dan sef-reinforcement. Goal setting atau penetapan tujuan
mencerminkan kesadaran siswa terhadap arah dan prioritas belgjarnya, sedangkan
self-monitoring memungkinkan siswa mengenali kekuatan dan kelemahan dirinya
dalam belgar. Sdf-instruction menunjukkan penggunaan strategi belajar mandiri
seperti membaca aktif, membuat catatan sendiri, atau membuat ringkasan. Strategi
ini memperkuat kemandirian dalam mengolah informasi. Self-reinforcement
merupakan bentuk penghargaan diri terhadap keberhasilan yang dicapai, sehingga
mendorong siswa untuk mempertahankan motivasi dan disiplin belgjar secara
konsisten.

Modd indikator dari Bandura (1986) dalam teori social cognitive juga
menunjukkan bahwa personal agency, self-efficacy, dan self-control menjadi kunci
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utama dalam menumbuhkan kemandirian belgar. Personal agency merupakan
kemampuan individu untuk menginisiasi tindakan belajar secara sadar dan
bertanggung jawab. Hal ini mengarah pada orientasi tujuan dan motivas internal
yang kuat. Self-efficacy atau keyakinan terhadap kemampuan diri sangat
berpengaruh terhadap ketekunan dan strategi yang digunakan siswa saat
menghadapi tantangan dalam belgjar. Self-control mengacu padadisiplin diri dalam
mengatur waktu, menghindari distraksi, dan tetap fokus pada tujuan belagjar. Ini
merupakan dimensi penting dalam mempertahankan kontinuitas belajar mandiri.

Dengan demikian, indikator kemandirian belgar dapat disintesis sebagai
sesuatu yang menggambarkan kemampuan individu dalam mengelola,
mengarahkan, dan mengevaluasi proses belg arnyasecara mandiri tanpabergantung
pada bantuan eksternal. Daam penelitian, peneliti mengadops indikator
kemampuan menurut Sumarmo, karena merupakan integrasi yang sangat jelas dan
terperinci dari berbagai macam indikator yang telah dikemukakan.

2.2.6 SintesisIndikator dan Implikasi terhadap Pendlitian

Kemandirian belgjar telah menjadi perhatian penting dalam pendidikan
modern, terutama sebagal bagian dari keterampilan abad ke-21 yang mendorong
siswa menjadi pembelgar aktif, reflektif, dan bertanggung jawab atas proses
belgjarnya sendiri. Dalam perspektif teoretis, kemandirian belgar dipandang
sebagai suatu sistem yang terdiri atas dimensi kognitif, metakognitif, afektif, dan
motivasional yang saling terkait satu sama lain (Panadero, 2017). Konsep ini
mencerminkan keterpaduan antara perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi diri
dalam proses belgjar yang utuh.

Teori klasik yang banyak dijadikan rujukan dalam memahami kemandirian
belgjar berasal dari Zimmerman (2002), yang menyatakan bahwa self-regulated
learning melibatkan tiga fase utama, yaitu perencanaan (forethought), pel aksanaan
(performance), dan refleksi diri (self-reflection). Ketiga fase ini selaras dengan
indikator kemandirian belgjar yang dikemukakan oleh Sumarmo (2004a, 2004b),
yang terdiri dari sembilan aspek penting yang mencerminkan perilaku belgjar
mandiri secara menyeluruh. Indikator tersebut mencakup inisiatif belgar,

perumusan tujuan, perencanaan strategi, pemilihan sumber belgjar, pengelolaan
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waktu, pemecahan masalah, evaluasi hasil, rasatanggung jawab, sertapemeliharaan
motivasi dalam belgar.

Pemilihan indikator dari Sumarmo dianggap relevan karenatelah teruji dalam
berbagai konteks pembelgjaran di Indonesia, khususnya dalam pendidikan
matematika yang menuntut disiplin dan ketekunan tinggi. Penelitian terbaru oleh
Andriyatih (2023) menguatkan relevansi indikator ini dengan menunjukkan bahwa
siswayang memiliki kontrol waktu belgjar dan mampu merencanakan tujuan secara
mandiri cenderung menunjukkan prestasi belgjar yang lebih tinggi. Hal ini
menegaskan bahwa indikator-indikator tersebut bukan hanya deskriptif, tetapi juga
prediktif terhadap capaian akademik siswa. Dalam studi lain, Martinek, Hofmann
& Kipman (2021) menemukan bahwa evaluasi diri yang dilakukan secara teratur
mampu meningkatkan efektivitas belgar dan memperkuat penguasaan konsep
dalam pembel ajaran berbasis proyek. Ini menunjukkan bahwa kemampuan reflektif
merupakan bagian integral dari kemandirian belgjar yang berdampak |angsung pada
proses berpikir kritis dan kreatif.

Pada praktiknya, kemandirian belgar tidak dapat berdiri sendiri tanpa
intervensi lingkungan belgjar yang mendukung. Guru, sebagai fasilitator, memiliki
tanggung jawab strategis dalam mengembangkan aspek ini melalui pendekatan
pembel garan yang menantang dan memberi ruang eksplorasi, seperti pendekatan
problem-based learning, discovery learning, dan penggunaan media berbasis
teknologi (Utami & Pramudiani, 2020). Oleh karena itu, indikator yang telah
dirumuskan perlu pula dijadikan acuan dalam mendesain strategi pembelgaran
yang selaras dengan karakteristik dan kebutuhan siswa.

Sintesis indikator kemandirian belgar juga memberikan arah yang jelas
dalam pengembangan instrumen evaluasi yang valid dan reliabel. Dalam konteks
penelitian ini, indikator Sumarmo dijadikan dasar pengembangan instrumen untuk
mengukur sgauh mana sSiswa mampu merencanakan, mengontrol, dan
mengevaluasi proses belajar mereka secara mandiri. Vaiditas konstruk dari
indikator ini diperkuat oleh sgumlah penelitian empiris yang menunjukkan

hubungan positif antara kemandirian belgjar dan hasil belajar matematika.
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Daam konteks pembelgaran digital, indikator seperti pengelolaan waktu,
evauasi mandiri, dan pemilihan sumber belgar menjadi sangat relevan.
Pemanfaatan aplikasi pembelgjaran, video tutorial, dan media interaktif seperti e-
comic memberi peluang kepada siswa untuk belgjar sesuai dengan gaya dan tempo
masing-masing (Kramarski & Michalsky, 2020). Di sinilah pentingnya indikator
tersebut dijadikan dasar dalam merancang fitur-fitur dalam media pembelgaran
digital, seperti navigasi fleksibel, sistem umpan balik otomatis, dan panduan bel gjar
mandiri.

Pada tataran praktis, sintesis ini menegaskan perlunya pelatihan guru dalam
memahami dan menerapkan indikator kemandirian belgjar sebagai bagian dari
asesmen formatif. Asesmen ini tidak hanya mengukur pengetahuan siswa, tetapi
juga mengevaluasi sgjauh mana mereka mampu mengelola proses belgjar secara
mandiri. Dalam implementasinya, metode seperti reflekss melalui jurnal, peer
review, dan portofolio belgjar dapat digunakan untuk mengukur indikator
kemandirian secara komprehensif dan kontekstual.

Sintesis indikator ini juga menjadi fondas teoritis dalam penelitian yang
dilakukan. Fokus pengembangan media pembelgjaran digital, khususnya dalam
bentuk e-comic berbasis RME, bertuyjuan untuk menguatkan semua aspek
kemandirian belgjar, mulai dari pemahaman konteks, penyusunan strategi, hingga
evauas hasil. Oleh karenaitu, indikator Sumarmo tidak hanya dijadikan alat ukur,
tetapi juga sebagal acuan dalam mendesain narasi dan aktivitas pembelgjaran dalam
media yang dikembangkan.

Sebagai penutup, sintesis indikator kemandirian belgar dalam pendlitian ini
tidak hanya mendasari proses pengembangan instrumen dan media, tetapi juga
memberikan arah bagi strategi penguatan karakter dan kompetensi siswa. Penelitian
ini diharapkan dapat memperkaya literatur dan praktik pendidikan dalam
memfasilitasi pembel garan yang memberdayakan siswa untuk menjadi pembelajar
yang mandiri, reflektif, dan bertanggung jawab terhadap proses belgjarnya sendiri.
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2.3 Realistic Mathematics Education (RME)
2.3.1 Latar Belakang dan Sejarah RME

RME merupakan pendekatan pembelgaran matematika yang berakar pada
pemikiran filsuf dan matematikawan Hans Freudenthal. |la memandang matematika
bukan sebagai produk yang harus diajarkan secaralangsung, tetapi sebagai aktivitas
manusia yang harus dikonstruksi oleh siswa sendiri melalui pengalaman yang
kontekstual (Freudenthal, 1971). Pandangan ini menekankan bahwa matematika
adalah sesuatu yang dapat ditemukan dan diciptakan melalui proses berpikir yang
aktif, sehingga pembelgaran matematika harus mengakomodasi pengalaman
belgjar yang bermakna dan dekat dengan kehidupan nyata siswa.

Freudentha menekankan bahwa aktivitas matematika harus dimulai dari
Situasi yang dapat dibayangkan (imaginable) oleh siswa, sebagai titik awal dalam
membangun konsep formal. Hal ini menjadi dasar penting bagi RME untuk
menolak pendekatan mekanistik dalam pembelgjaran matematika, di mana siswa
hanya menjadi penerima informasi. Sebaliknya, siswa perlu diposisikan sebagai
subjek aktif yang membangun sendiri pengetahuan matematis mereka
(Gravemeijer, 1994).

Landasan filosofis RME juga didasarkan pada pandangan konstruktivisme
sosial, yang menyatakan bahwa pembelgjaran terjadi melalui interaks sosia dan
proses internalisasi. Dalam konteks ini, RME berusaha menciptakan ruang kelas
yang mendorong eksplorasi, diskusi, dan penemuan (Yoshinori & Matsuzaki,
2021). Konsep ini sgjalan dengan gagasan Vygotsky tentang zona perkembangan
proksimal, di mana pembel gjaran terjadi secara optimal ketika siswa dibantu untuk
mencapai potensi maksimal mereka melalui bimbingan teman atau guru.

Nilai humanistik dalam pendidikan menjadi pilar penting dalam RME. Siswa
dianggap sebagai individu yang mampu berpikir, menemukan, dan memahami
dunia matematis melalui pengalaman yang relevan. Oleh karena itu, dalam RME,
pemahaman siswa lebih diutamakan dibandingkan sekadar pencapaian jawaban
benar. Ini sgaan dengan semangat pendidikan abad ke-21 yang menekankan
kemampuan berpikir kritis, kolaboratif, dan kreatif (OECD, 2018).
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Dengan demikian, landasan filosofis RME mencerminkan paradigma baru
dalam pendidikan matematika yang berpusat pada siswa, berorientasi pada proses,
dan relevan dengan kehidupan nyata. RM E berupaya untuk memberdayakan siswa
agar menjadi pembelgjar mandiri dan kreatif dalam membangun maknadari konsep
matematika yang mereka pelgjari (Sembiring, 2020). Selain itu, RME mendukung
pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Siswa dilatih untuk
mengidentifikasi pola, membuat generalisasi, dan mengkaji hubungan antar konsep
matematika. Ini merupakan bagian dari upaya menyiapkan siswa menghadapi
tantangan dunia nyata (OECD, 2018).

Pembelgjaran berbasis RME memiliki sgjumlah karakteristik khas yang
membedakannya dari pendekatan tradisional. Salah satunya adalah bahwa
pembelgaran dimulai dari konteks nyata yang dikenal oleh siswa. Konteks ini
berfungsi sebagai adat representass masalah yang mendorong eksplorasi dan
konstruksi konsep (Sembiring, Hadi, & Dolk, 2008). RME juga menekankan
pentingnya proses refleksi. Melalui proses ini, siswa mengandisis dan
mengevaluasi pendekatan yang digunakan dalam menyelesaikan masalah. Refleksi
menjadi sarana untuk memperkuat pemahaman dan menyadari hubungan antar
konsep. Karakteristik lain dari RM E adalah pembel gjaran yang berpusat pada siswa
(student-centered). Dalam RME, guru berperan sebagai fasilitator yang membantu
siswa dalam mengeksplorasi, merumuskan, dan merefleksi proses pembelgaran.
Hal ini memungkinkan siswauntuk mengambil tanggung jawab atas proses bel gjar
mereka sendiri (Putri & Zulkardi, 2021). Karakteristik lain yang khas dari RME
adalah fleksibilitas dalam strategi pemecahan masalah. Tidak adasatu strategi yang
dianggap benar mutlak, namun berbagai pendekatan yang sahih didiskusikan dan
dipelgjari bersama. Hal ini menciptakan suasana pembelajaran yang terbuka dan
menghargai keragaman berpikir.

RME memiliki sgjumlah perbedaan mendasar dibandingkan pendekatan
pembel gjaran konvensional. Pendekatan konvensional cenderung bersifat teacher-
centered, di mana guru menyampaikan materi secara langsung dan siswa bersifat
pasif. Sebaliknya, RME menempatkan siswa sebagai aktor utama dalam
membangun pengetahuan (Freudenthal, 1991). Selain itu, pendekatan tradisional
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umumnya dimulai dari definisi atau rumus formal, baru kemudian memberikan
contoh dan latihan. Dalam RME, pembelgjaran dimula dari situasi konkret yang
kemudian dijembatani menuju abstraksi melalui proses pemodelan dan diskusi
(Gravemeijer, 1994).

RME menekankan pada aktivitas matematis sebagai proses dinamis. Hal ini
berbeda dengan pendekatan behavioristik yang menekankan penguatan stimulus-
respon dalam penguasaan materi. Daam RME, pembelgaran difokuskan pada
pemahaman yang mendalam dan konstruksi makna (Zulkardi & Putri, 2021).
Perbedaan lain adalah pada penggunaan konteks dalam RME yang tidak sekadar
sebagai ilustrasi, melainkan sebaga alat untuk memunculkan dan menstrukturkan
pemahaman matematis. Sementara dalam pendekatan tradisional, konteks sering
kali hanya digunakan sebagai hiasan atau pengantar (Van den Heuvel-Panhuizen,
2003).

Dengan demikian, RME merupakan pendekatan pembelgjaran matematika
yang berpusat pada pengalaman siswa dengan dunia nyata, di mana masalah-
masalah kontekstual digunakan sebagai titik awal untuk membangun konsep
matematika. RME menawarkan paradigma pembelajaran yang lebih progresif dan
kontekstual. Pendekatan ini terbukti mampu meningkatkan pemahaman konseptual,
keterlibatan siswa, dan kemampuan berpikir kreatif matematis, menjadikannya
relevan dalam konteks pendidikan matematika modern.

2.3.2 Prinsip-Prinsip Dasar RME

RME memiliki lima prinsip utama yang menjadi ciri khas pendekatan ini,
yaitu penggunaan konteks (Contextuality), model atau representasi (model and
modeling), kontribusi siswa (student contribution), interaktivitas (interactivity),
dan keterkaitan (intertwinement) (Gravemeijer, 1994). Dalam kerangka filosofi
pendidikan, RME memandang matematika sebagal aktivitas manusia yang harus
dekat dengan kehidupan nyata siswa, sgjdan dengan pandangan progresif John
Dewey yang menekankan pembelgaran berbasis pengaaman langsung,
keterlibatan aktif, dan relevansi kontekstual. Wijaya, van den Heuvel-Panhuizen, &
Doorman (2020) menunjukkan bahwa penggunaan masalah kontekstual dalam
RME secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan pemahaman konseptual
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siswa karena mereka merasa materi yang dipelgari memiliki hubungan dengan
pengalaman sehari-hari. Pendlitian internasional oleh Gravemeijer & Doorman
(2021) menguatkan bahwa konteks realistis berfungsi sebagai jembatan antara
dunia nyata dan matematika formal, mendorong siswa membangun model
matematis sendiri sebagai bagian dari proses berpikir kreatif. Temuan-temuan ini
menegaskan bahwafilosofi RM E mengintegrasikan unsur humanistik dan progresif
untuk menghasilkan pembel gjaran yang bermakna.

RME juga mendukung pandangan bahwa matematika tidak sekadar simbol
dan prosedur abstrak, melainkan keterampilan terapan yang relevan dengan
permasalahan nyata Suryanto, Hidayat, Nurlaglah (2022) menemukan bahwa
penerapan RME berbasis proyek mampu mengembangkan keterampilan berpikir
kritis dan kreatif sekaligus meningkatkan kemandirian belajar siswa, karena proses
belajar mengharuskan mereka menemukan solusi yang dapat diaplikasikan dalam
kehidupan. Selanjutnya, Bakker, van Eerde, & Slagter (2021) menunjukkan bahwa
pembelgaran matematika dengan konteks realistis meningkatkan mathematical
literacy, mempersiagpkan siswa untuk memahami dan menganalisis isu-isu sosia
seperti ekonomi, kesehatan, dan lingkungan. Hal ini sgalan dengan tujuan
pendidikan Dewey yang menghendaki agar pembelgaran menjadi alat untuk
mempersiapkan siswa menghadapi tantangan kehidupan, bukan hanya memenunhi
tuntutan akademis semata.
2.3.2.1 Keterkaitan Konteks (Contextuality)

Prinsip contextuality dalam RME menekankan pentingnya penggunaan
situasi sehari-hari sebagal titik awal pembelgaran, sehingga siswa dapat
membangun pemahaman matematika dari pengalaman konkret (Gravemeijer, dkk.,
1999). Pembel g aran matematikayang bermakna perlu dikaitkan dengan kehidupan
nyata agar siswa dapat memahami makna dari konsep yang mereka pelgari.
Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya menghafa rumus, tetapi
mengembangkan kemampuan memaknai konsep melalui konteks yang relevan.

Keterkaitan konteks dalam RME berfungsi sebagai jembatan antara dunia
nyata dan dunia matematika. Ketika siswa dihadapkan pada masalah kontekstual
yang autentik, merekaterdorong untuk menggunakan pengetahuan sebelumnyadan

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR
KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



54

mengembangkannya menjadi representasi matematis (Suryanto & Y uliati, 2020).
Ini menunjukkan bahwa pembelgaran matematika tidak terlepas dari kehidupan
sosial siswa.

Konsep contextuality juga mendukung prinsip konstruktivisme, di mana
pembel gjaran terjadi ketika siswa secara aktif membangun pengetahuannya sendiri
melalui interaksi dengan lingkungannya. Guru berperan sebagai fasilitator yang
memberikan konteks autentik dan mendorong siswa untuk mengeksplorasi serta
menemukan solusi (Putri, Ramadhan, & Wulandari, 2023a, 2023b). Hal ini
menciptakan pembelgjaran yang lebih aktif dan partisipatif.

Pendlitian oleh Fauziyah & Suryadi (2021) menunjukkan bahwa penggunaan
konteks dalam pembelgaran matematika meningkatkan pemahaman konsep dan
keterlibatan siswa. Konteks membantu mengaitkan matematika dengan
pengalaman siswa, menjadikan pembelgaran lebih relevan dan menarik. Ini
merupakan dasar penting bagi pengembangan media berbasis RME.

Daam pengembangan media e-comic berbasis RME, konteks menjadi
elemen kunci dalam menyusun aur cerita dan permasalahan. Komik harus
menggambarkan situasi yang dekat dengan kehidupan siswa agar mereka merasa
terlibat dan termotivasi dalam menyelesaikan permasalahan matematika
(Wicaksono, 2020). Konteks yang familiar menjadi pintu masuk untuk membangun
kreativitas dan kemandirian belgar.
2.3.2.2Model dan Pemodelan (Model and Modeling)

Modelling merupakan prinsip penting dalam RM E yang mengacu pada proses
berpikir matematis dari konteks informal menuju bentuk formal. Dalam tahap awal,
siswa digak menyelesakan permasalahan dengan strategi sendiri, lalu
memodelkan soluss mereka menggunakan representas matematis yang lebih
sistematis (Van den Heuvel-Panhuizen & Drijvers, 2020a, 2020b).

Model dalam pembel gjaran dapat berupa sketsa, diagram, tabel, atau ekspresi
simbolik yang berfungsi sebagai alat berpikir. Dengan membangun model sendiri,
siswa mampu memahami konsep matematika secara bertahap dan mendalam.
Proses ini memfasilitasi transisi dari strategi intuitif menuju konsep matematika

formal (Gravemeijer, 1994).
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Penelitian oleh Zulkardi dkk. (2021) menunjukkan bahwa penggunaan model
dalam pembelgiaran RME membantu siswa membangun representasi konseptual
yang lebih kuat. Modeling bukan hanya alat bantu visual, tetapi merupakan bagian
dari proses berpikir yang kompleks dan reflektif.

Penggunaan model dalam e-comic berbasis RME memungkinkan siswa
mengikuti proses penyelesaian masalah secara bertahap, melalui ilustrasi yang
menggambarkan representasi informal hingga formal. Ini membantu siswa
memahami bagaimana suatu permasalahan dipecahkan secara logis dan matematis
(Fitriyani, dkk., 2018).

Daam konteks e-comic berbasis RME, modeling dapat diintegrasikan
melalui alur ceritayang memuat tokoh-tokoh yang membangun model dari masal ah
yang mereka hadapi. Ilustrasi dan dialog dalam komik menjadi sarana efektif untuk
memvisualisasikan proses berpikir kreatif, sehingga siswa dapat menirunya secara
mandiri.
2.3.2.3 Kontribusi Siswa (Student Contribution)

Prinsip student contribution menekankan bahwa siswa harus aktif
membangun sendiri pengetahuannya, bukan hanya menjadi penerima informasi.
Daam RME, kegiatan eksplorasi, manipulasi objek, dan penyelesaian masalah
kontekstual menjadi fondasi pembelgjaran (Freudenthal, 1991).

Aktivitas yang bermakna mendorong keterlibatan mental yang tinggi dan
menumbuhkan rasa memiliki terhadap proses belgar. Ketika siswa aktif mencari,
menemukan, dan membangun sendiri pemahaman mereka, maka hasil belgar
menjadi |ebih tahan lama dan dapat diterapkan dalam berbagai situasi (Sumarmo,
Hidayat, Zukarnaen, Hamidah, & Sariningsih, 2012).

Media pembelgaran yang mengakomodasi prinsip aktivitas akan
menyediakan ruang bagi siswauntuk bereksplorasi dan berinteraksi secaramandiri.
E-comic dengan fitur interaktif, soa ceritaterbuka, dan latihan reflektif mendorong
siswa terlibat aktif dalam setiap tahap pembelgaran (Kurniawan, Prasetyo, &
Setiawan, 2023).

Penelitian oleh Astuti (2018) menunjukkan bahwa aktivitas mandiri dalam
pembelgaran matematika berbasis RME meningkatkan rasa percaya diri dan
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kemampuan berpikir tingkat tinggi. Ini menegaskan pentingnya desain mediayang
memungkinkan partisipasi aktif siswa.

E-comic berbasis RME dirancang sedemikian rupa agar siswa tidak hanya
membaca, tetapi juga berpikir, bereksperimen dalam LKS, dan merefleksikan
proses penyelesaian masalah yang telah dilakukan di depan kelas. Dengan
demikian, mediaini menjadi alat yang efektif untuk menumbuhkan aktivitas belajar
yang berkualitas.
2.3.2.4 Interaktivitas (I nteractivity)

Interaktivitas dadam pembelgaran matematika berarti keterlibatan aktif
antara siswa dengan siswa lain, siswa dengan guru, maupun siswa dengan materi.
Daam RME, diskusi dan kerja kelompok mendorong siswa saling mengemukakan
ide, memberikan argumen, dan membangun konsensus terhadap pemahaman
konsep (Gravemeijer & Cobb, 2006).

Proses interaksi ini penting untuk mengembangkan kemampuan berpikir
kritis dan reflektif. Siswa tidak hanya menerima pengetahuan secara pasif, tetapi
terlibat dalam proses konstruksi bersama melalui dialog dan pertukaran gagasan
(Suryadi & Kusmayadi, 2019). Interaktivitas juga memperkuat motivasi belgar.

Daam media pembelgaran seperti e-comic, interaktivitas dapat difasilitasi
melalui pilihan jalur cerita dan pertanyaan reflektif yang menantang siswa untuk
berpikir. Desain media yang interaktif memicu keterlibatan kognitif dan emosiona
siswa, serta mendukung perkembangan kemandirian belgar (Amir, Ramadhan, &
Herawati, 2024).

Menurut Susilo dkk. (2022) media interaktif terbukti meningkatkan
pemahaman dan retensi informasi karena siswa terlibat secara aktif dalam
pembelgaran. Komik interaktif memungkinkan siswa mengontrol alur baca,
merespons pertanyaan, dan memecahkan masalah secara mandiri.

Integrasi prinsip interaktivitas dalam e-comic berbasis RME tidak hanya
memperkaya pengalaman belgar, tetapi juga memperkuat pembentukan
kompetensi berpikir kreatif melalui komunikasi ide, refleks terhadap solusi, dan
pencarian strategi aternatif dalam konteks ceritayang disgjikan.
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2.3.2.5 Keterkaitan (I ntertwinement)

Matematika merupakan ilmu yang terstruktur dan saling terkait antar
topiknya. Dalam RME, prinsip intertwinement menekankan bahwa pembel garan
tidak dilakukan secaraterpisah antaratopik satu dengan yang lain, melainkan saling
dikaitkan untuk membangun pemahaman yang menyeluruh (Gravemeijer, 1994).

Keterkaitan antar konsep matematika memudahkan siswadaam membangun
jembatan pengetahuan baru berdasarkan pemahaman yang sudah dimiliki. Hal ini
juga menghindarkan pembelgjaran dari sifat prosedural semata, dan mengarahkan
siswa pada pemahaman yang lebih konseptual (NCTM, 2000).

Menurut penelitian oleh Permana & Jupri (2022), penerapan prinsip
intertwinement dalam desain pembel g aran membantu siswa mengenali keterkaitan
ide matematika dan meningkatkan transfer pemahaman ke situasi baru. Ini menjadi
landasan penting dalam menyusun struktur isi e-comic.

Dalam pengembangan e-comic berbasis RME, naras yang disusun
mencerminkan hubungan antar konsep. Misalnya, cerita yang memadukan luas
permukaan dan volume bangun ruang sisi datar dalam satu alur, menciptakan
pengalaman belgar terpadu yang kaya makna. Melalui keterkaitan topik dalam e-
comic, siswadilatih berpikir lintas konsep dan mengembangkan fleksibilitas dalam
menyel esaikan permasal ahan matematika.

2.3.3 Strategi Implementasi RME dalam Media Pembelajaran Digital

Strategi implementasi pendekatan RME dalam media pembelgjaran digital
merupakan respons terhadap kebutuhan pendidikan abad ke-21 yang menekankan
integrasi teknologi dalam proses pembelgaran. Teknologi memberikan peluang
luas untuk mentransformasikan prinsip-prinsip RME dalam media yang interaktif
dan kontekstual, sejalan dengan tuntutan pembelgaran berbasis kompetensi dan
literasi digital (Churchill, dkk., 2015).

Dalam pendekatan RME, penggunaan konteks dunia nyata merupakan salah
satu prinsip utama. Strategi implementasinyadalam mediadigital dilakukan dengan
menghadirkan masalah kontekstual dalam bentuk visua interaktif yang dekat
dengan kehidupan sehari-hari siswa. Konteks ini dapat berupa narasi visual,

animasi, atau skenario dalam komik digital yang memungkinkan siswa memahami
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konsep matematika melalui pemaknaan situasi nyata (Van den Heuvel -Panhuizen,
dkk. 2020a, 2020b, 2020c).

Media digital memungkinkan penerapan model-model matematika yang
dikembangkan dari pengalaman konkret siswa. Dalam e-comic berbasis RME,
penggunaan ilustrasi visua dan urutan cerita kontekstual menjadi sarana untuk
mengarahkan siswa mengembangkan model matematis secara bertahap dari
informal ke forma (Gravemeijer, 1994). Model ini berfungsi sebagai jembatan
berpikir antara pemahaman intuitif dan konsep abstrak. Media berbasis Android
seperti e-comic memiliki keunggulan fleksibilitas akses yang tinggi. Siswa dapat
mengaksesnyakapan pun dan di mana pun, menjadikannyamediayang inklusif dan
mendukung pembelajaran mandiri serta berbasis minat siswa (Afifah, dkk. 2022).

Kontribusi siswa sebagai subjek aktif menjadi bagian esensial dalam strategi
implementasi RME dalam media digital. E-comic yang dirancang memberikan
ruang eksploratif bagi siswa untuk menggjukan pertanyaan, mencoba berbagai
pendekatan, dan menarik kesimpulan berdasarkan pemahaman mereka terhadap
ceritadan masalah yang disgjikan. Prosesini sesuai dengan prinsip konstruktivisme
sosial dalam RME (Doorman, Drijvers, Gravemeijer, Boon, & Reed, 2012).

Penerapan prinsip keterkaitan (intertwinement) antar topik matematika dapat
dilakukan dengan menyusun alur cerita yang memuat integrasi berbagai konsep.
Desain e-comic berbasis RME memperhatikan transisi berpikir siswa dari tahap
konkret ke abstrak. Media digita yang menyajikan gambar, teks, dan interaksi
harus didesain agar mendukung perkembangan kognitif, sesuai dengan tahap
operasional konkret dan formal menurut teori Piaget (Widodo, 2020a).

Implementasi prinsip RME daam media digital membutuhkan
pengembangan konten yang terstruktur. Konten disusun mulai dari masalah
kontekstual, penggaian informasi, penggunaan model, proses abstraksi, hingga
generalisasi konsep. Tahapan ini mendukung scaffolding digital yang memperkuat
pemahaman siswa (Gravemeijer & Doorman, 1999). Strategi ini juga memerlukan
integrasi antara konten visual dan struktur naratif. Alur cerita e-comic harus
dibangun dengan memperhatikan transisi logis antar episode yang menggambarkan

perkembangan ide matematis secara bertahap (Wicaksono, 2020).
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Penergpan evaluasi formatif dalam e-comic dapat dilakukan melalui soal
latihan atau kuis berbasis cerita yang relevan dengan episode yang dibaca siswa.
Hal ini memungkinkan guru mengukur pemahaman konseptual dan kemampuan
berpikir kreatif secara real-time (Yulaichah, Puspitawati, & Sari, 2024).
Pemanfaatan fitur multimedia seperti animasi dan respons interaktif dalam e-comic
berbasis RM E memperkaya pengalaman belgjar siswa. Hal ini sgjalan dengan teori
kognitif multimedia yang menyatakan bahwa pembelajaran lebih efektif saat
informasi disajikan dalam berbagai format sensorik (Mayer, 2020).

Interaktivitas media digital memungkinkan penerapan diferensiasi dalam
pembel gjaran. E-comic dapat dirancang untuk menyesuaikan tantangan dan tingkat
kesulitan berdasarkan respons siswa, sehingga pembelgjaran lebih adaptif dan
bersifat personalized (Ying, dkk., 2024). Integrasi teknologi juga memungkinkan
pengumpulan data pembel gjaran secara otomatis. Hal ini bermanfaat untuk analisis
perkembangan kemampuan siswa dan efektivitas fitur-fitur tertentu dalam
mendukung ketercapaian tujuan RME (Jonassen, dkk., 2012).

Strategi implementasi ini memerlukan keterlibatan guru dalam proses desain
dan penggunaan media digital berbasis RME. Guru harus memahami prinsip RME
dan fitur teknologi yang digunakan agar mampu memfasilitasi pembelajaran yang
bermakna (Bredberg, 2020). Penerapan strategi ini tidak hanya mendukung hasil
belgar kognitif, tetapi juga afektif dan metakognitif. Media RME yang interaktif
dapat mengembangkan rasa percaya diri, sikap reflektif, dan kemampuan regulasi
diri siswa (Khoiri, Ramadhani, & Sari, 2024). Desain naratif dalam e-comic
memungkinkan pembelgjaran berbasis cerita yang menyentuh aspek emosi dan
nilai-nilai sosial. Hal ini dapat memperkuat makna pembel garan dan mendorong
internalisasi konsep matematis (Zuhriyah, dkk., 2024).

Sebagal bagian dari pengembangan e-comic berbasis RME, pendliti perlu
merancang strategi implementasi yang berbasis bukti, menggunakan prinsip desain
instruksional modern, dan mengadaptasi prinsip RME ke dalam format digital
secara kreatif dan kontekstual (Gravemeijer, 1994). Dengan merancang strategi
implementasi RME yang kuat dalam media digital, diharapkan pembelgaran
matematika dapat menjadi lebih menarik, bermakna, dan mendorong keterampilan
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berpikir tingkat tinggi siswa, khususnya berpikir kreatif dan kemandirian belgjar.
2.3.4 Kesesuaian RME dengan Karakteristik Siswa

RME dirancang untuk memenuhi kebutuhan siswa dalam memahami
matematika secara bermakna. Salah satu kekuatan utama RME adalah
pendekatannya yang menyesuaikan pembelgaran dengan  karakteristik
perkembangan kognitif siswa. Sebagaimana dinyatakan oleh Gravemeijer dkk.
(1999), RME berangkat dari prinsip bahwa siswa harus mengembangkan
pengetahuan matematis melalui pengalaman dan refleksi terhadap konteks dunia
nyatayang relevan.

Siswa pada tingkat pendidikan dasar dan menengah berada dalam fase
perkembangan kognitif yang berbeda, yang memengaruhi cara mereka memahami
konsep matematika. Berdasarkan teori Piaget, siswa usia 11 hingga 15 tahun
umumnya berada dalam tahap operasional formal awal, meskipun sebagian besar
masih menunjukkan ciri-ciri tahap operasional konkret (Ojose, 2008). Oleh karena
itu, pembelgjaran yang mengaitkan matematika dengan pengalaman nyata akan
lebih efektif dalam membangun pemahaman konseptual mereka.

Karakteristik siswa sekolah menengah, khususnya pada jenjang SMP,
menunjukkan kecenderungan belgjar melaui  visudisas, eksplorasi, dan
keterlibatan langsung. Dalam konteks ini, interaktivitas menjadi salah satu elemen
penting dalam menciptakan proses belgar yang bermakna, RME memfasilitasi
pembelgjaran yang berbasis konteks konkret, sehingga siswa dapat melakukan
representasi  ide  matematika melalui  aktivitas  seperti menggambar,
menyimulasikan, atau berdiskusi (Zulkardi & Putri, 2020).

Selain aspek kognitif, karakteristik afektif siswa juga memainkan peran
penting dalam keberhasilan pembel g aran matematika. RM E memungkinkan siswa
untuk merasakan bahwa matematika bukanlah sekadar kumpulan rumus, tetapi
sebagal alat untuk memahami dan menyelesaikan masalah dalam kehidupan
mereka. Hal ini menumbuhkan rasa percayadiri dan motivasi belgjar (Wijaya, dkk.,
2020).

RME juga memberi ruang bagi keragaman kemampuan dan gaya belgjar
siswa. Dalam satu kelas, terdapat siswa dengan kemampuan tinggi yang
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memer|ukan tantangan, serta siswa dengan kemampuan rendah yang memerlukan
dukungan. RME memungkinkan diferensiasi karena konteks yang digunakan dapat
dieksplorasi dengan berbagal strategi dan tingkat kompleksitas (Van den Heuvel-
Panhuizen, dkk. 2020a, 2020b, 2020c).

Penerapan RME yang mempertimbangkan perbedaan individu membantu
menciptakan inklusivitas dalam pembelgjaran matematika. Konteks nyata yang
digunakan tidak hanya membantu pemahaman, tetapi juga menjembatani
perbedaan latar belakang sosia dan budaya siswa. Ha ini sgalan dengan
pandangan Freudenthal bahwa matematika seharusnyadekat dengan kehidupan dan
pengalaman siswa (Freudenthal, 1991).

RME juga mempromosikan kemandirian belgjar. Ketika siswa dihadapkan
pada permasalahan yang kontekstual, mereka dituntut untuk menemukan strategi
sendiri dalam menyelesaikan masalah tersebut. Hal ini melatih kemandirian dalam
berpikir dan bertindak, serta mendorong munculnya kemampuan reflektif
(Sembiring, dkk., 2008).

Penggunaan konteks yang relevan dalam RME memungkinkan siswa untuk
merasa memiliki (sense of ownership) terhadap pembelgaran. Ketika siswa
menyadari bahwa matematika dapat digunakan untuk memahami situasi nyata,
mereka menjadi lebih terlibat dalam proses belgar (van Galen & Gravemeijer,
2010). Keterlibatan ini memperkuat proses konstruksi makna dalam matematika.

RME juga sejalan dengan prinsip pembel ajaran bermakna menurut Ausubel,
yaitu konsep baru akan lebih mudah dipahami jika dikaitkan dengan pengetahuan
yang telah dimiliki siswa (Ausubel, 2000). Oleh karena itu, RME memulai
pembelgaran dari konteks yang akrab bagi siswa, lalu menuntun mereka menuju
abstraksi melalui model matematis.

Daam konteks perkembangan teknologi dan digitalisasi, karakteristik siswa
generasi digital saat ini juga perlu dipertimbangkan. Siswa terbiasa dengan media
visual dan interaktif. Oleh karena itu, penerapan RME dalam media pembelajaran
digital seperti e-comic menjadi sangat relevan karena mampu menygjikan konteks

yang menarik dan interaktif (Putri, Zulkardi, & Darmawijoyo, 2021).
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Karakteristik kognitif siswa SMP yang masih berada dalam masatransisi dari
operasiona konkret ke formal menjadikan pendekatan visual seperti gambar dan
cerita sangat membantu. Penggunaan e-comic berbasis RME dapat memfasilitasi
proses berpikir matematis siswa melalui pengenalan masalah kontekstual secara
bertahap. E-comic yang dirancang dengan pendekatan RME mampu
menyampaikan pesan matematis dalam aur naratif yang mudah dipahami.
Visualisasi yang kuat, didukung oleh cerita yang kontekstual, membantu siswa
membangun skema pengetahuan baru yang terhubung dengan kehidupan sehari-
hari mereka.

Kesesuaian RME dengan karakteristik siswa tidak hanyaterletak pada aspek
kognitif, tetapi juga pada pengembangan soft skills seperti kolaborasi, komunikasi,
dan tanggung jawab. Dalam pembelgaran RME, siswa seringkali bekerja dalam
kelompok kecil untuk menyelesaikan tugas bersama, yang membantu
menumbuhkan keterampilan sosial (Suryadi, 2019).

Aktivitas diskusi dalam pembel gjaran RM E menumbuhkan keberanian siswa
untuk mengungkapkan pendapat, mempertahankan argumen, serta menghargai
pandangan teman. Hal ini mendorong tumbuhnya kemampuan berpikir kritis
sekaligus menciptakan iklim kelas yang positif (Wijaya, dkk., 2020). Konteks yang
digunakan dalam RME sering kali diambil dari kehidupan lokal siswa, sehingga
relevan secara budaya dan sosial. Dengan demikian, pembelgaran menjadi lebih
inklusif dan memberdayakan semua siswa tanpa terkecuali.

Dari perspektif perkembangan psikologi pendidikan, RME memberikan
ruang bagi kebutuhan perkembangan otonomi siswa. Ketika siswa diberikan
kesempatan untuk memilih strategi dan menyampaikan pendapat, mereka merasa
dihargai dan menjadi lebih percaya diri. Dalam konteks siswa yang memiliki
kesulitan belgar matematika, RME juga memberikan harapan karena
memungkinkan pembelgjaran yang tidak terikat pada simbol dan prosedur abstrak.
Siswa dapat memulai dari pengalaman konkret yang mereka pahami, sehingga
meningkatkan kepercayaan diri mereka (Lestari & Sari, 2021). Pendekatan RME
dapat membantu mengatasi ketimpangan pembelgjaran akibat perbedaan latar
belakang ekonomi, karena fokus pada pengalaman kontekstual yang dekat dengan
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kehidupan siswa. Dengan demikian, RME memperkuat prinsip keadilan dalam
pendidikan matematika (Sembiring, dkk. 2008).

Kesesuaian RME dengan karakteristik siswa menjadikannya pendekatan
yang efektif untuk diterapkan dalam mediapembelgjaran digital yang adaptif. Salah
satu inovasi yang potensial adalah integrasi RME dalam e-comic interaktif yang
mampu menggabungkan narasi kontekstual, visualisasi matematis, serta stimulasi
kognitif dan afektif siswa secara simultan (Wicaksono & Jumanto, 2023). Dalam
diseminasi hasil penelitian mengenai efektivitas media pembelgaran berbasis
RME, banyak ditemukan peningkatan signifikan pada aspek keterlibatan belgjar,
kemampuan berpikir matematis, dan sikap positif terhadap matematika Hal ini
menunjukkan bahwa kesesuaian antara pendekatan, media, dan karakteristik siswa
menjadi kunci sukses pembelajaran.

Sebagal penutup, kesesuaian antara RME dan karakteristik siswa menjadi
landasan kuat dalam merancang inovasi pembelgjaran yang efektif, terutama dalam
konteks pembelgaran berbasis digita. Dengan mengakomodasi aspek
perkembangan kognitif, afektif, dan sosial siswa, serta memanfaatkan teknologi,
RME tidak hanya meningkatkan pemahaman matematika tetapi juga
menumbuhkan keterampilan belgjar abad ke-21 yang sangat dibutuhkan.

2.3.5 Sintesisdan Implikasi terhadap Pendlitian

Pendidikan matematika modern menuntut pendekatan-pendekatan yang
kontekstual dan inovatif, terutama dalam menghadapi tantangan abad ke-21 yang
memerlukan keterampilan berpikir kreatif dan sikap kemandirian belgjar. RME,
sebagal suatu pendekatan pembelgjaran yang berorientasi pada pemaknaan dan
pengalaman belgiar nyata, telah terbukti mendukung pengembangan kedua aspek
tersebut. Sintesisteori dan temuan-temuan pada bab-bab sebel umnya menunjukkan
bahwa RME bukan sekadar strategi instruksional, tetapi juga kerangka konseptual
yang kuat untuk mendekatkan siswa pada matematika sebagal aktivitas manusia

Penekanan RME pada penggunaan konteks nyata, kontribusi siswa, dan
interaktivitas, sgjalan dengan prinsip-prinsip konstruktivisme sosial yang menjadi
fondasi dalam pembelgjaran bermakna. Dalam kerangka ini, siswa membangun

pemahaman mereka sendiri melalui kegiatan eksploratif, reflektif, dan dialogis.
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Oleh karena itu, kreativitas dalam matematika tidak lagi dipandang sebagal
anugerah bawaan, melainkan sebagai keterampilan yang dapat dikembangkan
melalui lingkungan belgar yang sesuai (Gravemeijer, dkk., 1999).

Sintesis hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan RME efektif dalam
meningkatkan fluency, flexibility, elaboration, dan originality siswa, yaitu indikator
utama kemampuan berpikir kreatif matematis menurut Guilford (Munandar, 2016).
Temuan ini diperkuat oleh studi-studi empiris yang menyatakan bahwa konteks
nyata dan model konkret memfasilitasi aktivitas mental siswa dalam menghasilkan
ide-ide baru dan pendekatan penyelesaian masalah yang inovatif (Prianto et al.,
2016a, 2016b, 2016¢; Imanisa & Effendi, 2022).

Di sisi lain, dimensi afektif siswa juga mengalami perkembangan yang
signifikan melalui penerapan prinsip RME. Kemandirian belgjar siswa meningkat
seiring dengan keterlibatan aktif mereka dalam proses pembelgaran yang
menekankan tanggung jawab, pengambilan keputusan, dan refleksi diri. Peran guru
yang bergeser menjadi fasilitator turut memperkuat iklim pembelgaran yang
mendukung otonomi belgar (Zimmerman, 2002; Graham, dkk., 1993).

Pengembangan media pembelgaran, khususnya e-comic berbasis RME,
menjadi solusi pedagogis yang relevan dan strategis. Media ini menjawab
kebutuhan akan pembelgaran yang tidak hanya visual dan interaktif, tetapi juga
kontekstual dan adaptif terhadap perkembangan kognitif serta teknologi siswa.
Sintesis teori dan praktik menunjukkan bahwa media digital dapat mengaksel erasi
kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belgjar bila dirancang sesuai dengan
karakteristik pendekatan RME (Wicaksono, Irmade, & Jumanto, 2017a, 2017b).

Implikasi utama dari sintesis ini bagi penelitian adalah pentingnya
mengembangkan instrumen dan strategi pembelgjaran yang menggabungkan
elemen kontekstual, representasi visual, dan keterlibatan aktif siswa. Daam
konteks ini, media e-comic berbasis RME dapat dijadikan sebagai prototipe yang
mengintegrasikan dimensi kognitif dan afektif dalam pembelgjaran digital.

Lebih jauh, temuan dalam sintesis ini juga mengindikasikan adanya celah
penelitian dalam hal pemanfaatan RME dalam media digital yang bersifat portabel,
fleksibel, dan mudah diakses. Sebagian besar studi sebelumnya masih berfokus
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pada pembelgaran konvensiona atau berbasis kelas, sementara studi tentang
integrasi RME dalam media berbasis aplikasi mobile seperti e-comic masih terbatas
(Afifah, dkk., 2022).

Kontribusi teoritis dari penelitian ini terletak pada penguatan relasi antara
karakteristik pendekatan RME dan indikator berpikir kreatif serta kemandirian
belgar dalam konteks digital. Ini memberikan kerangka kerja baru untuk
pengembangan model pembelajaran matematika berbasis teknologi  yang
menempatkan RME sebagal landasan konseptual. Sebagai simpulan, sintesis teori
dan temuan dalam bab ini memperkuat argumen bahwa pendekatan RM E memiliki
potensi besar dalam membentuk pembelgjaran matematika yang tidak hanya

bermakna secara kognitif, tetapi juga membangun karakter dan kemandirian siswa.

2.4 E-Comic BerbassRME
2.4.1 Komik sebagai Media Visual dalam Pembelajaran

Komik merupakan salah satu mediavisua yang memiliki potensi kuat dalam
mendukung proses pembelgaran karena menggabungkan unsur teks dan gambar
secara terpadu. Integrasi visual dan verbal ini mempermudah siswa memahami
konsep yang kompleks dengan cara yang lebih menyenangkan dan komunikatif
(Wicaksono, 2020). Visudisasi dalam komik memungkinkan penyampaian
informasi menjadi lebih konkret, sehingga dapat mengurangi tingkat keabstrakan
pada materi pembel gjaran.

Dalam konteks pendidikan, media visual seperti komik memiliki peran
penting dalam mengaktifkan dual coding system, yaitu proses pengolahan informasi
melalui jalur verbal dan non-verbal secara simultan. Ketika informasi diproses
melalui dua jalur ini, pemahaman menjadi lebih mendalam dan daya ingat siswa
terhadap materi meningkat secara signifikan (Mayer, 2009). Komik juga
merupakan mediayang dekat dengan kehidupan keseharian siswa. Gayanarasi dan
ilustrasi dalam komik memungkinkan siswa untuk terlibat secara emosiona dan
kognitif dalam proses belgjar (Pratiwi, dkk., 2013). Alur cerita yang dibangun
dalam komik tidak hanya menyampaikan informasi, tetapi juga memfasilitasi

interpretasi, refleksi, dan pemaknaan personal terhadap isi pelgaran.
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Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan komik dalam
pembelgaran dapat meningkatkan motivasi belgjar siswa secara signifikan.
Menurut Putri, Rahmawati, & Yulianto (2023), komik pendidikan meningkatkan
perhatian dan minat siswa karena tampilannya yang menarik dan penyampaian
konten yang tidak monoton. Media ini memberikan nuansa belgjar yang lebih
interaktif dan menyenangkan dibandingkan metode konvensiona. Selain
meningkatkan motivasi, media komik juga terbukti mampu mengembangkan
pemahaman konsep. Hasil studi oleh Nadiyah dkk. (2019) menyatakan bahwasiswa
yang belgjar menggunakan komik Iebih mampu memahami konsep matematika
dasar karena penyajiannya yang kontekstual dan bersifat naratif. Konteks visual
yang kuat membantu siswa membentuk gambaran mental yang mendalam.

Dalam ranah pendidikan matematika, komik menjadi jembatan antara konsep
abstrak dengan situasi nyata yang dapat dibayangkan siswa. Dengan karakterisasi
cerita dan visualisas langkah-langkah pemecahan masalah, siswa lebih mudah
memahami alur berpikir matematis. Ini sejalan dengan pendekatan realistik yang
menekankan keterkaitan antara matematika dan dunianyata. Komik sebagai media
pembelgjaran juga berkontribusi terhadap pengembangan keterampilan berpikir
tingkat tinggi. Gambar dan cerita yang ditampilkan dalam komik merangsang
kemampuan analisis, sintesis, dan evaluasi pada siswa karena mereka digak
menghubungkan informasi secaralogis dan runtut.

Penggunaan komik memungkinkan siswa mengembangkan strategi belgjar
mandiri. Komik yang dirancang dengan struktur naratif dan ilustrasi yang jelas
memungkinkan siswa belgjar secara otodidak tanpa perlu bimbingan langsung dari
guru, memperkuat aspek kemandirian belgjar. Dari sisi pedagogis, media komik
memenuhi prinsip pembelgjaran kontekstual karena mengangkat situasi yang
relevan dengan pengalaman sehari-hari siswa. Komik memungkinkan terjadinya
transfer pengetahuan dari konteks cerita ke konsep abstrak yang sedang dipelgjari
(Yulaichah, Wahyuni, & Widodo, 2024). Transfer ini penting dalam menciptakan
pembel garan yang bermakna. Komik juga mampu mengakomodasi berbagai gaya
belgjar siswa. Bagi siswa dengan preferensi visua dan kinestetik, komik

memberikan stimulus visual yang kuat serta cerita yang dapat diikuti secara

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR
KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



67

progresif (Farhan, Fauziah, & Murniati, 2024). Ha ini membuat media komik
menjadi inklusif dan adaptif terhadap keberagaman siswa.

Media komik dapat dikembangkan ke dalam berbaga format, termasuk
digital, yang memungkinkan interaktivitas dan aksesibilitas tinggi. Komik digital
(e-comic) memiliki keunggulan dalam penyisipan animasi, audio, dan fitur
interaktif yang memperkaya pengalaman belgjar (Churchill, dkk., 2015). Teknologi
ini memperkuat keterlibatan siswa dalam pembelgjaran. Penelitian oleh Bredberg
(2020) menunjukkan bahwa penggunaan e-comic dalam pembelg aran mendorong
keterlibatan siswa secara aktif karena kombinasi antara elemen visual, narasi, dan
interaksi yang menyatu dalam satu media. Hal ini menunjukkan bahwa komik tidak
hanya berfungsi sebagai media bantu, tetapi juga sebagai strategi pembelgjaran
utama. Dalam pengembangan komik untuk pembel gjaran, prinsip desain grafis dan
edukatif perlu diperhatikan secara seimbang. Komik yang baik harus menyagjikan
ilustrasi yang menarik tanpa mengurangi kedalaman konten ilmiah yang
disampaikan (Safitri, Maulida, & Saputra, 2021). Oleh karena itu, proses desain
komik harus melibatkan pendidik dan desainer secara kolaboratif.

Integrasi komik dalam pembelgjaran tidak menurunkan kualitas akademik
siswa, bahkan mampu mendongkrak hasil belgjar karena konten yang disampaikan
lebih mudah dipahami dan diingat (Khoiri, Nurfadillah, & Rahayu, 2024). Ini
menunjukkan bahwa media komik tidak hanya layak digunakan sebagai hiburan,
tetapi juga sebagal sarana pendidikan yang efektif. Secara keseluruhan, media
komik memiliki potensi besar dalam meningkatkan efektivitas pembegaran
matematika. Dengan kombinas visual, narasi, dan konteks yang kuat, komik
menjadi media visua yang bukan hanya menarik, tetapi juga strategis dalam
menyampaikan materi gjar secaralebih bermakna dan mudah diakses oleh siswa
2.4.2 E-Comic sebagai Inovasi M edia Pembelajarana

Komik digital atau e-comic merupakan transformasi dari media komik cetak
ke dalam bentuk digital interaktif yang menggabungkan elemen visual, teks naratif,
dan teknologi multimedia. Inovasi ini memungkinkan penyajian materi gjar dalam
bentuk yang lebih menarik, dinamis, dan sesuai dengan gaya belgjar generasi

digital. Menurut Wicaksono dkk. (2013) e-comic memiliki potensi untuk
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menumbuhkan minat belgjar karena menggabungkan visualisasi cerita yang naratif
dengan elemen interaktif yang mendukung pemahaman konsep.

Daam konteks pendidikan, e-comic menjadi bagian dari mediapembelgjaran
berbasis teknologi yang mampu mengintegrasikan aspek kognitif dan afektif siswa
secaraseimbang. Penyajian materi melalui alur ceritayang menarik memungkinkan
siswa terlibat secara emosional dan intelektual dalam proses belgjar (Kurniawan,
Lestari, & Sari, 2022). Hal ini membuat e-comic menjadi alternatif efektif untuk
meningkatkan motivasi belgjar dan daya serap materi yang kompleks.

Kelebihan utama dari e-comic terletak pada fleksibilitas akses dan
kemampuannya dalam menyajikan pembelgjaran kontekstual. Komik digital dapat
diakses melalui perangkat seperti smartphone, tablet, atau komputer sehingga
mendukung model pembelgjaran anytime-anywhere (Churchill, dkk., 2015).
Dengan demikian, e-comic mampu menjangkau siswa secara lebih luas dan
memfasilitasi pembelgjaran mandiri di luar jam sekolah formal.

Studi menunjukkan bahwa penggunaan e-comic dalam pembel garan mampu
meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan belgar, dan prestasi akademik
siswa. Khalid, Hashim, & Jaafar (2020) menyatakan bahwa siswa yang belgjar
menggunakan media komik digital menunjukkan hasil belgjar yang lebih tinggi
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan media konvensional. Hal ini
disebabkan oleh peningkatan perhatian, retensi informasi, dan keterlibatan aktif
selama pembelgjaran berlangsung.

E-comic juga efektif dalam menyederhanakan konsep-konsep abstrak,
khususnya dalam pembelgjaran matematika. Visualisasi dalam bentuk karakter,
simbol, dan narasi dialog mampu menjembatani kesenjangan antara representasi
verbal dan pemahaman konseptua (Afifah, dkk., 2022). Ini memungkinkan siswa
menginternalisasi konsep matematika melaui pengalaman belgjar yang lebih nyata
dan personal.

Dari perspektif desain instruksional, e-comic mengandung prinsip dual
coding theory, yang menjelaskan bahwa informasi yang disampaikan melalui teks
dan gambar akan lebih mudah diproses dan diingat (Mayer, 2020). Kombinasi ini
menjadikan e-comic sebagai media pembelgaran multimoda yang mendukung
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berbagai gaya belgar siswa (visua, verbal, dan kinestetik). Media komik digital
juga memperkuat pembelgaran diferensiasi karena kontennya dapat disesuaikan
dengan tingkat perkembangan kognitif dan preferensi belgjar masing-masing siswa.
Komik digita sebagai media pembelgaran juga memfasilitasi story-based
learning, yaitu proses belgar melalui alur cerita yang dirancang untuk
menyampaikan nilai dan konsep secara terstruktur. Pembelgjaran dengan cerita
membantu siswamemahami konteks dan meningkatkan kemampuan mereka dalam
merefleksikan konsep yang dipelajari (Zuhriyah, dkk., 2024).

Dalam pengembangannya, e-comic memungkinkan integrasi berbagai fitur
seperti animasi, audio, dan interaktivitas. Elemen-elemen ini menciptakan
pengalaman belgar yang imersif dan mendorong keterlibatan aktif siswa. Penelitian
oleh Ying dkk. (2024) menunjukkan bahwa media pembelgjaran dengan elemen
interaktif lebih disukai siswa dan menghasilkan capaian belgar yang lebih baik. E-
comic juga menjadi media yang ramah terhadap perkembangan kognitif siswa usia
remga Menurut Piaget, siswa SMP berada dalam tahap transisi dari operasi
konkret ke operasi formal, sehingga membutuhkan media semi-konkret untuk
menghubungkan konsep abstrak ke dalam konteks nyata (Widodo, 2020a). E-comic
dapat menjawab kebutuhan ini dengan menggabungkan narasi kontekstual dan
visualisasi matematis. Dalam konteks matematika, e-comic dapat digunakan untuk
menyagjikan soa cerita, pemecahan masalah, hingga eksplorasi konsep melalui
ilustrasi dan dialog. Hal ini membantu siswa memahami alur berpikir matematis
secara runtut dan meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi (Farhan, dkk.,
2024).

2.4.3 RME dalam Media Komik

RME merupakan pendekatan pembelgaran matematika yang menekankan
pada keterkaitan antara konsep matematika dan realitas kehidupan sehari-hari.
Pendekatan ini menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam membangun
pengetahuan matematis melalui konteks nyata yang dekat dengan kehidupan
mereka (Van den Heuvel-Panhuizen, dkk. 2020a, 2020b, 2020c). Dalam konteks
penggunaan media komik, prinsip RME memberikan landasan yang kuat bagi

penyusunan narasi dan visual yang merepresentasikan situasi-situasi realistis secara
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menarik dan interaktif. Komik sebagai media visual sangat efektif untuk
menghadirkan konteks nyata yang dimaksud dalam RME. Melaui kombinasi
gambar dan teks, komik mampu menyampaikan cerita matematis yang kontekstual
dengan cara yang lebih mudah dipahami siswa (Pratiwi, dkk., 2021). Dengan
menampilkan karakter dan latar yang familiar, komik berbasis RME dapat
mengaktifkan pengalaman belgjar yang bersifat konstruktif dan bermakna.

Prinsip utama RME seperti guided reinvention, didactical phenomenology,
dan progressive formalization dapat diakomodasi secara efektif melalui komik.
Guided reinvention dapat diwujudkan dengan alur cerita yang memungkinkan
siswa “menemukan kembali” konsep matematika melalui pengalaman tokoh dalam
komik. Sementara itu, fenomena nyata yang menjadi dasar didactical
phenomenology dapat divisualisasikan secara eksplisit dalam panel-panel cerita
(Gravemeijer, dkk., 1999). Penggunaan progressive formalization dalam media
komik memungkinkan siswa memahami konsep matematika secara bertahap, dari
pemahaman informa menuju formal. Komik dapat menampilkan transisi ini
melalui ilustrasi dan dialog yang menyederhanakan proses abstraksi matematis
(Sari, dkk., 2023). Proses ini penting dalam membantu siswa yang berada dalam
tahap perkembangan kognitif operasional konkret.

Integrasi RME dalam komik juga memungkinkan penerapan pendekatan
konstruktivistik secara optimal. Siswa tidak hanya menjadi penerima informasi,
tetapi juga berperan aktif dalam menginterpretasi cerita dan memecahkan
permasalahan yang muncul dalam aur komik. Ini mendorong proses berpikir
reflektif dan kreatif (Astra, Sari, & Kurniawan, 2022). Penyusunan skenario komik
berbasis RME harus memperhatikan tahapan learning trajectory yang sesua.
Skenario harus disusun dengan mempertimbangkan tahap awal (orientasi masalah),
tahap eksplorasi, dan tahap refleksi atau generalisasi konsep matematika. Dengan
struktur ini, mediakomik tidak hanyaberfungsi sebagai hiburan, tetapi menjadi alat
edukatif yang kuat.

Salah satu kekuatan utama RME adalah kemampuannya menghadirkan
makna pada simbol-simbol matematika melalui konteks konkret. Dalam media
komik, hal ini dapat diwujudkan dengan penggambaran situasi sehari-hari yang
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mencerminkan maknakonsep secarakontekstual. Simbol matematikatidak muncul
secara abstrak, tetapi memiliki latar cerita yang memberi makna (Putranto, dkk.,
2022). Efektivitas RME dalam media komik juga terlihat dari kemampuan media
ini mengakomodasi prinsip interaktivitas. Dialog antar tokoh dalam komik dapat
disusun sedemikian rupa agar menstimulasi pemikiran siswa dan menantang
mereka untuk ikut menyelesaikan persoalan yang muncul dalam cerita. Hal ini
sesuai dengan prinsip RME yang menekankan pada komunikasi dan kontribusi
siswa.

Penerapan RME dalam komik juga menghindarkan siswa dari pemahaman
prosedural semata. M ediaini memungkinkan siswamelihat alasan di balik prosedur
matematika melalui konteks naratif, sehingga memperkuat pemahaman konseptual
dan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Miharja, Saputra, & Mulyana, 2024).
Selain itu, komik berbasis RME dapat membantu siswa dalam mengembangkan
strategi pemecahan masalah. Setiap cerita dalam komik dapat dirancang sebagai
open-ended problem yang menantang siswa untuk berpikir fleksibel dan kreatif.
Karakteristik ini penting dalam mendorong berkembangnya kemampuan berpikir
matematis siswa (Imanisa, dkk., 2022). Mediakomik dengan pendekatan RME juga
dapat meningkatkan motivasi belgjar matematika. Siswa lebih tertarik dan merasa
terlibat ketika materi disampaikan melalui cerita dan visual menarik yang dekat
dengan pengalaman mereka. Hal ini meningkatkan keterlibatan afektif siswadalam
proses pembelgjaran (Wahyudi, Hermita, & Aini, 2017).

2.4.4 Integrasi Prinsip RME dalam E-Comic untuk Meningkatkan Kreativitas
dan Kemandirian

RME telah terbukti sebagai pendekatan pembelgaran yang memberikan
kontribusi signifikan terhadap pengembangan kemampuan berpikir kreatif dan
kemandirian belgar siswa. Dalam konteks ini, RME tidak hanya berperan sebagai
strategi penyampaian materi matematika yang relevan secara kontekstual, tetapi
juga sebagai wahana pedagogis untuk membangun pemikiran reflektif dan sikap
mandiri. Pembelgjaran berbasis realitas memungkinkan siswa mengaitkan
pengetahuan dengan pengalaman nyata sehingga mendorong eksplorasi yang aktif
dan kreetif (Van den Heuvel-Panhuizen, dkk. 20203, 2020b, 2020c).
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RME menekankan pada proses konstruksi pengetahuan melaui keterlibatan
aktif siswa dalam menyelesaikan masalah yang bermakna. Ketika siswa terlibat
daam menyusun strategi pemecahan berdasarkan konteks yang dekat dengan
kehidupan mereka, mereka terdorong untuk berpikir fleksibel dan mencari solusi
yang tidak konvensional. Proses ini sgjalan dengan aspek fluency dan flexibility
dalam berpikir kreatif menurut Guilford (1967).

Salah satu karakteristik utama RME adalah penggunaannya atas konteks
autentik yang dapat dibayangkan siswa. Konteks ini menjadi jembatan antara
konsep matematika abstrak dengan realitas konkrit, membantu siswa membangun
pemahaman yang bermakna. Aktivitas ini menstimulasi kresativitas siswa karena
menuntut mereka untuk menafsirkan situasi, mengidentifikasi informasi penting,
dan menyusun strategi pemecahan (Zulkardi, dkk., 2020).

Melalui tahapan guided reinvention dan didactical phenomenology dalam
RME, siswa diberi ruang untuk “menemukan kembali” konsep matematika melalui
penalaran mereka sendiri. Tahapan ini memicu aspek originalitas karena siswa
dihadapkan pada situasi yang menuntut penemuan solusi baru, bukan sekadar
menghafal prosedur (Gravemeijer, dkk.,1999). Dengan demikian, siswa tidak
hanyamengerti apayang dipelgari, tetapi jugamemahami mengapadan bagaimana
prosesitu terjadi.

Daam praktiknya, guru yang menerapkan RME harus merancang aktivitas
pembelgaran yang terbuka, kontekstual, dan bermakna. Aktivitas semacam ini
akan mengembangkan elaboration, vyaitu kemampuan siswa untuk
mengembangkan dan memperinci ide-ide mereka selama proses pemecahan
masalah. Elaborasi yang muncul selama diskusi kelompok atau refleksi individu
akan memperkaya wawasan dan memperkuat pemahaman konseptual siswa.

RME juga menciptakan iklim kelas yang menghargai proses dan keragaman
cara berpikir. Ketika siswa diberi kebebasan untuk mengemukakan gagasan tanpa
takut salah, mereka terdorong untuk mencoba pendekatan baru yang inovatif.
Budaya ini sgjalan dengan penguatan karakter kreatif dalam Kurikulum Merdeka
yang menekankan nila kebebasan belgjar dan keberanian bereksperimen
(Kemendikbudristek, 2022a, 2022b, 2022c).
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Selain berdampak pada kreativitas, RME juga memfasilitasi pengembangan
kemandirian belgjar siswa. Melalui proses pemecahan masalah kontekstual, siswa
dituntut untuk memutuskan sendiri strategi penyelesaian, mengevaluasi efektivitas
langkah-langkahnya, dan merefleksikan hasilnya. Aktivitas semacam ini
memperkuat komponen metakognisi dalam kemandirian belgar (Zimmerman &
Schunk, 2011).

Kemandirian belgjar dalam RME juga terbentuk melalui scaffolding yang
bertahap. Guru memberikan dukungan hanya pada tahap awal, kemudian secara
bertahap mengalihkan tanggung jawab belgar kepada siswa. Pendekatan ini
membantu siswa membangun kepercayaan diri dalam menyelesaikan tugas dan
meningkatkan rasa tanggung jawab terhadap pembelagjarannya sendiri (Sanjaya,
2020).

RME mendorong pembelgaran yang berbasis refleksi. Setiap aktivitas
pembelgaran memberikan kesempatan kepada siswa untuk memikirkan kembali
strategi yang digunakan dan memperbaikinya. Proses reflektif ini tidak hanya
memperdalam pemahaman matematika, tetapi juga mengembangkan sikap belajar
mandiri dan tangguh.

RME juga memperkuat motivasi intrinsik siswa. Ketika pembelajaran terasa
relevan dan bermakna, siswa lebih termotivasi untuk terlibat aktif dan
menyelesailkan tantangan belgar. Motivasi ini menjadi dasar penting bagi
tumbuhnya kreativitas dan kemandirian dalam pembelgaran (Ryan & Deci, 20003,
2020b).

Penerapan prinsip interaktivitas dalam RME memungkinkan siswa saling
berdiskusi, bertukar pendapat, dan saling memberi umpan balik. Diskusi ini
menciptakan ekosistem kolaboratif yang mendukung munculnya ide-ide kreatif
serta memperkuat tanggung jawab individu dalam belgjar (Putri, Widada, &
Hidayat, 2022).

Integrasi media digital berbasis RME, seperti e-comic, semakin memperkuat
pengaruh RME terhadap krestivitas dan kemandirian. Komik digital yang disusun
berdasarkan prinsip RME menygjikan cerita kontekstual yang menarik dan

interaktif. Media ini tidak hanya mempermudah pemahaman konsep, tetapi juga
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mendorong eksplorasi ide dan pemecahan masalah secara mandiri (Wicaksono,
Pratama, & Dewi, 2017; Wicaksono, dkk., 2023). Dalam lingkungan digital, siswa
dapat mengakses e-comic kapan sgja dan di mana sgja, sesuai dengan kecepatan
belgjar masing-masing. Fitur ini mendukung prinsip kemandirian belgar karena
siswadiberi kebebasan untuk mengatur waktu, tempat, dan strategi belgjar mereka.

E-comic yang didesain berbasis RME menghadirkan masalah kontekstual
yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. Melalui visualisasi ceritadan tokoh
dalam komik, siswa didorong untuk menemukan berbagai strategi penyelesaian
masalah matematika, bukan hanya mengikuti satu rumus baku. Situasi ini
menstimulasi empat indikator berpikir kreatif matematis: kelancaran menghasilkan
ide (fluency), keluwesan menemukan banyak pendekatan (flexibility), keunikan
Solusi (originality), dan pengembangan detail solusi (elaboration). Dengan
dukungan media gambar dan narasi, siswa lebih berani bereksperimen, mencoba
cara baru, serta membandingkan strategi mereka dengan yang ditampilkan dalam
komik.

E-comic berbasis RME bersifat interaktif, ringan, dan dapat diakses secara
digital, sehingga memberi ruang bagi siswa untuk belgjar secara mandiri tanpa
selalu bergantung pada guru. Alur ceritayang menarik membuat siswatermotivasi
untuk menyelesaikan bacaan sekaligus memecahkan masalah yang terselip dalam
narasi. RME sendiri menekankan proses guided reinvention, di mana siswa
didorong untuk membangun sendiri pemahaman konsep matematis melalui
eksplorasi. Dengan kombinasi media digital komik dan pendekatan RME, siswa
terbiasa menetapkan target belgjarnya, memantau pemahaman, dan melakukan
refleksi terhadap strategi penyelesaian masalah. Hal ini sgjalan dengan ciri-ciri
kemandirian belgar: inisiatif, tanggung jawab, dan kemampuan evaluasi diri.

Ketika komik digital (yang memikat secara visua) dipadukan dengan
pendekatan RME (yang menekankan konteks nyata), terjadi sinergi yang
memperkuat motivasi intrinsik siswa. Kreativitas muncul dari keberanian
mengeksplorasi solusi di luar polakonvensional, sedangkan kemandirian terbangun
dari kebiasaan mengontrol proses belgar sendiri. Dengan demikian, e-comic

berbasis RME bukan hanya media hiburan edukatif, tetapi juga sarana pedagogis
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yang efektif untuk mendorong creative mathematical thinking sekaligus self-
regulated learning.

Penerapan RME dapat menghasilkan lulusan yang tidak hanya cakap dalam
aspek kognitif, tetapi juga memiliki kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian
tinggi. Dengan demikian, RME menjembatani antara kebutuhan akademik dan
pengembangan karakter siswa. Integrasi prinsip-prinsip RME dalam pembelgjaran
tidak hanya menghasilkan capaian akademik yang lebih baik, tetapi juga
membentuk karakter kemandirian dalam diri siswa.

2.4.5 E-Comic Berbasis RME: Desain dan | mplementasi

Pengembangan e-comic berbasis RM E memerlukan pemahaman menyeluruh
terhadap prinsip-prinsip RME serta karakteristik media digital visual. Dalam
konteks ini, desain tidak hanya mencakup tampilan visual, tetapi juga cara
menyusun konten matematis yang kontekstual dan bermakna bagi siswa
Gravemeijer (1994) menyebutkan bahwa RME menekankan pada keterkaitan
antara matematika dan dunia nyata, sehingga desain media harus memuat konteks
yang akrab dengan kehidupan siswa.

Tahap awal dalam pengembangan e-comic berbasis RME adalah identifikasi
kompetensi dasar dan indikator pembelgjaran yang relevan. Proses ini penting
untuk memastikan bahwa seluruh materi yang disajikan dalam e-comic tetap selaras
dengan kurikulum dan tujuan pembelgaran matematika yang berlaku
(Kemendikbudristek, 2022b, 2022c). Dengan dasar tersebut, konten dapat
dirancang secara sistematis untuk menumbuhkan pemahaman konsep dan
keterampilan berpikir kreatif siswa

Prinsip pertama dalam desain e-comic berbasis RME adalah penggunaan
konteks nyata sebagai titik awal pembelgaran. Konteksini dirancang dalam bentuk
narasi cerita yang disesuaikan dengan pengalaman sehari-hari siswa, seperti
aktivitas belanja, perjaanan, atau permasalahan lingkungan sekolah (Putranto,
dkk., 2022). Konteks yang familiar akan memudahkan siswa daam
menghubungkan informasi baru dengan pengetahuan awal mereka.

Selanjutnya, alur cerita dalam e-comic disusun berdasarkan tahapan berpikir

matematis, mulai dari orientasi masalah hingga proses refleksi. Ini sgjalan dengan
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prinsip konstruktivistik dalam RME, di mana siswa didorong membangun
pengetahuannya sendiri melalui eksplorasi dan pemecahan masalah (Tandililing,
2010). Oleh karena itu, setigp episode komik didesain untuk mencerminkan
perjalanan berpikir siswadari informal ke formal.

Prinsip penggunaan model atau scaffolding dalam RME diterapkan melaui
visualisasi seperti gambar, bagan, dan simbol matematis yang muncul secara
bertahap. Visualisas ini membantu siswa berpindah dari pemahaman kontekstual
ke representasi formal tanpa kehilangan makna konsep yang dipelgjari (Sabandar,
2006). Dalam desain e-comic, model ini bisa berupa ilustrasi langkah-langkah
penyel esaian masal ah secara intuitif.

Elemen kontribusi siswa difasilitasi melalui fitur interaktif yang
memungkinkan siswa memilih jalur penyelesaian, menjawab pertanyaan, atau
mengeksplorasi ide secara mandiri. Dalam hal ini, siswa tidak sekadar membaca
cerita pasif, tetapi terlibat aktif dalam mengonstruksi pemahaman. Desain seperti
ini mendukung pengembangan keterampilan berpikir kreatif dan kemandirian
belgjar.

Desain e-comic juga harus memperhatikan prinsip interaktivitas. Dialog antar
tokoh dalam komik dikembangkan untuk menstimulasi pemikiran kritis dan
mengilustrasikan dinamika diskusi pemecahan masalah. Menurut Vatiwitipong
(20214, 2021b), interaksi dalam pembelgjaran sangat penting untuk memperkuat
konsep yang telah dipelgjari dan membangun pemahaman kol ektif.

Penerapan prinsip keterkaitan topik dicapai dengan menyusun episode e-
comic secara berurutan dan berkelanjutan, di mana materi sebelumnya menjadi
prasyarat bagi topik berikutnya. Pendekatan ini tidak hanya memperkuat kohesi
antar topik matematika, tetapi juga melatih siswa melihat struktur dalam
matematika secara holistik (Van den Heuvel-Panhuizen & Drijvers, 2020).

Daam implementasinya, e-comic berbasis RM E dikembangkan dalam format
digital Android karena platform ini dominan digunakan oleh siswa di Indonesia
(StatCounter, 2022). Desain antarmuka disesuaikan agar ramah pengguna dan
mendukung aksesibilitas, termasuk ukuran teks, navigasi yang intuitif, serta

kemampuan untuk digunakan tanpa koneksi internet secara terus-menerus.
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2.5 Pendlitian Relevan

Pengembangan e-comic berbasis RME telah menjadi fokus berbagai
penelitian terkini karena kemampuannya menghubungkan konsep matematika
dengan pengalaman nyata siswa. Mashfufah, Utama, Untari, Sari & Hidayatulloh
(2024) mengembangkan e-comic interaktif menggunakan platform Pixton yang
dipadukan dengan pendekatan RME. Media ini dirancang untuk memfasilitasi
pembelajaran program linear dua variabel dengan mengaitkan konsep matematika
pada situasi nyata. Hasil uji coba menunjukkan peningkatan signifikan kemampuan
pemecahan masalah kreatif siswa SMA, membuktikan bahwa integrasi konteks
realistis dan narasi visual efektif mendorong keterlibatan kognitif siswa. Lebih
lanjut, Sipayung, Imelda, dan Siswono (2021a, 2021b) juga memanfaatkan
platform tersebut untuk menyajikan e-comic RME yang memungkinkan
pembelajaran asinkron. Siswa dapat mengakses materi kapan saja, yang
memfasilitasi fleksibilitas belajar mandiri tanpa mengorbankan kualitas interaksi
dengan guru. Penelitian ini menegaskan bahwa media berbasis web dapat
memperluas jangkauan penerapan RME di era digital

Rohmah (2022a, 2022b) merancang Islamic Math e-comic berbantuan Canva
yang menggunakan prinsip RME sebagai pendekatan pembelajaran. Dalam desain
ini, konten matematika disajikan melalui cerita kontekstual yang terhubung dengan
nilai-nilai keislaman. Penelitian menunjukkan adanya peningkatan persepsi positif
siswa SMP terhadap matematika serta perbaikan skor pada tes berpikir kreatif
matematis, menegaskan relevansi konteks personal dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran.

Batubara (2021a, 2021b) mengembangkan media comic math berbasis guided
discovery learning untuk materi aritmetika sosial di SMP. Media ini memanfaatkan
prinsip RME dengan menyajikan permasalahan sehari-hari yang memandu siswa
menemukan konsep secara mandiri. Validasi ahli menyatakan media ini sangat
layak digunakan, dan uji lapangan memperlihatkan peningkatan kemampuan
kemampuan berpikir kreatif sekaligus memperkuat keterampilan pemecahan
masalah kontekstual.serta representasi ganda siswa, sesuai dengan fokus RME pada

keterhubungan antarrepresentasi.
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Nababan (2022b) melakukan penelitian pengembangan e-comic RME untuk
meningkatkan disposisi (tingkat kecemasan) matematis siswa kelas V SD. Konten
disusun dalam bentuk cerita yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa
sehingga memudahkan pemahaman konsep. Hasil uji coba menunjukkan
peningkatan sikap positif terhadap matematika, membuktikan bahwa media ini
tidak hanya memperkuat aspek kognitif tetapi juga afektif. Nababan (2022a)
menemukan bahwa penggunaan media ini secara signifikan mengurangi math
anxiety karena penyajian materi yang menyenangkan dan visual yang ramah siswa.
Dampak positif ini disertai peningkatan kepercayaan diri siswa dalam mengerjakan
soal matematika.

Ratih (2024) mengembangkan e-comic berbasis kearifan lokal dengan
pendekatan RME untuk siswa sekolah dasar. Cerita yang digunakan diambil dari
budaya setempat sehingga siswa dapat mengaitkan materi matematika dengan
pengalaman hidup mereka. Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan konteks
lokal memperkuat motivasi intrinsik dan menumbuhkan kemandirian belajar siswa.
Selain itu, penelitian ini juga melaporkan bahwa siswa yang belajar menggunakan
e-comic kearifan lokal berbasis RME mampu mengatur ritme belajar mereka
sendiri. Desain self-paced dalam media ini memberi kebebasan bagi siswa untuk
memahami materi sesuai kemampuan masing-masing. Penelitian ini menegaskan
pentingnya fleksibilitas pembelajaran dalam mendukung kemandirian belajar

Apriliyani, Rahmawati, Simbolon, & Nugraha (2024) meneliti hubungan
antara kemandirian belajar dan indikator berpikir kreatif matematis yang meliputi
fluency, flexibility, dan originality. Hasilnya menunjukkan adanya korelasi positif
yang kuat antara kemandirian belajar dan semua indikator tersebut. Temuan ini
menegaskan bahwa kemandirian belajar merupakan faktor penting dalam
mengaktualisasi potensi kreatif siswa dalam menyelesaikan masalah matematika.

Syafmen, Novferma, & Umam (2025) memanfaatkan problem-based
learning (PBL) yang diintegrasikan dengan media komik berbasis RME. Model ini
menyajikan masalah autentik yang mendorong siswa berpikir kritis dan mencari
solusi kreatif. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan kemampuan

problem solving siswa kelas V, menegaskan kesesuaian PBL dengan filosofi RME
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yang dimulai dari masalah realistik.

Azidah dan Rini (2024) mengembangkan komik matematika berbasis
problem solving yang dikemas menggunakan prinsip RME. Media ini dirancang
untuk mengasah kemampuan pemecahan masalah sekaligus meningkatkan
kesadaran metakognitif siswa. Uji coba menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih
sadar akan strategi berpikir yang mereka gunakan, yang berkontribusi terhadap
kemandirian belajar.

Widiastuti (2023) mengintegrasikan nilai karakter ke dalam e-comic berbasis
RME untuk memperkuat kemandirian dan tanggung jawab siswa. Narasi komik
tidak hanya berfokus pada konten matematika, tetapi juga pada pesan moral yang
mengiringinya. Hasil penelitian memperlihatkan peningkatan persepsi positif
terhadap matematika dan penguatan nilai kemandirian belajar.

Praniadani (2019) melalui komik Fun and Easy Math yang berbasis RME
menunjukkan pentingnya konteks nyata dalam pembelajaran matematika. Komik
ini menyajikan permasalahan yang dekat dengan kehidupan siswa untuk
mempermudah pemahaman konsep. Penelitian melaporkan adanya peningkatan
skor pemahaman konsep secara signifikan dibandingkan metode pembelajaran
konvensional, mendukung efektivitas RME sebagai pendekatan pengajaran.

Hasyanah, Sukmaningthias, Sari, & Nuraeni (2023) mengembangkan digital
comic berbasis RME untuk materi pecahan di tingkat SMP. Media ini dilengkapi
dengan ilustrasi interaktif dan narasi yang membimbing siswa mengaitkan konsep
pecahan dengan kehidupan sehari-hari. Uji validitas menunjukkan media ini layak
digunakan, dan uji efektivitas mengindikasikan adanya peningkatan motivasi
belajar serta pemahaman konsep secara signifikan.

Sugiantara, Yudiana, & Sukmayasa (2024) dan Asnur & Desky (2025)
memanfaatkan platform Canva untuk mengembangkan e-comic interaktif berbasis
RME. Desain visual yang kaya dan narasi yang menarik digunakan untuk
meningkatkan engagement siswa. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan
signifikan dalam pencapaian hasil belajar, menegaskan bahwa estetika dan
keterlibatan emosional memegang peran penting dalam efektivitas media

pembelajaran.
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Khasanah (2022) dan Melsita, handican, & Deswita (2025) mengintegrasikan
Higher Order Thinking Skills (HOTS) dalam pengembangan LKPD yang dikemas
dalam e-comic matematika berbasis RME. Fokusnya adalah pada penguatan
kemampuan berpikir kreatif melalui penyelesaian masalah non-rutin. Hasil uji coba
mengungkap peningkatan signifikan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi,
menganalisis, dan mengevaluasi strategi pemecahan masalah.

Simbolon & Nugraha (2025) menggabungkan model project-based learning
(PjBL) dengan media e-comic berbasis RME untuk memupuk kreativitas dan
kemandirian siswa. Proyek matematika yang diberikan dikaitkan dengan
permasalahan nyata, sementara komik berfungsi sebagai panduan visual dan naratif
dalam proses pengerjaan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kombinasi PjBL
dan RME melalui media komik mampu meningkatkan keterampilan manajemen
proyek dan pemecahan masalah kreatif siswa.

Koe (2025) mengembangkan fitur automatic feedback berbasis kecerdasan
buatan dalam e-comic RME. Sistem ini memberikan umpan balik instan setiap kali
siswa menyelesaikan latihan atau menjawab pertanyaan dalam komik. Hasilnya,
siswa dapat langsung memahami kesalahan yang mereka buat, yang mempercepat
perbaikan konsep dan mendukung pembelajaran mandiri yang lebih efektif.

Albab, Wanabuliandari, & Sumaji (2021) meneliti pengaruh model PBL
berbantuan e-comic berbasis RME terhadap kemampuan pemecahan masalah
siswa. Masalah yang diangkat bersifat kompleks dan autentik, sehingga siswa
dituntut mengidentifikasi strategi penyelesaian secara kolaboratif. Temuan
menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam kemampuan siswa merancang
solusi multi-langkah yang efisien dan kreatif.

Norvalisa & Auliya (2025) mengembangkan Islamic Math e-comic berbasis
RME yang menanamkan nilai-nilai spiritual dalam pembelajaran matematika.
Cerita komik mengaitkan materi matematika dengan pesan moral, yang
menumbuhkan rasa tanggung jawab dan tujuan belajar yang lebih bermakna.
Penelitian ini membuktikan bahwa integrasi nilai spiritual dapat menjadi motivator

intrinsik yang kuat dalam belajar.
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Hakim & Setyaningrum (2024) memanfaatkan guided discovery learning
dalam pengembangan e-comic RME untuk mengajarkan keterampilan pengenalan
pola pada siswa SMP. Media ini menyajikan masalah yang dirancang untuk
memicu penemuan konsep secara bertahap. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
siswa menjadi lebih terampil dalam mengidentifikasi pola dan mengaplikasikan
konsep dalam situasi baru.

Fitriani & Ronny (2025) memperkaya e-comic RME dengan elemen
gamifikasi, seperti poin, lencana, dan papan peringkat. Tujuannya adalah untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam belajar matematika. Hasil
penelitian membuktikan bahwa gamifikasi mampu mempertahankan minat belajar
siswa dalam jangka panjang dan mendorong pencapaian target pembelajaran.

Widyasari & Nurcahyani (2021) menekankan pentingnya visual storytelling
dalam e-comic RME untuk memperkuat daya ingat siswa terhadap konsep
matematika. Alur cerita yang terstruktur dan relevan membuat siswa lebih mudah
mengaitkan konsep abstrak dengan pengalaman konkret. Temuan ini menunjukkan
bahwa narasi visual yang kuat dapat membantu internalisasi konsep secara
mendalam.

Erdogan & Erdogan (2018) menerapkan strategi scaffolding dalam e-comic
berbasis RME untuk memandu siswa dari soal yang sederhana menuju soal yang
lebih kompleks. Proses bertahap ini membantu siswa membangun kepercayaan diri
dan keterampilan berpikir kreatif. Penelitian ini menunjukkan bahwa dukungan
bertahap yang terintegrasi dalam media visual efektif meningkatkan kemandirian
belajar.

Soraya, Yurniwati, Cahyana, Sumantri, & Adiansha (2024) merancang e-
comic RME dengan skenario masalah yang memiliki banyak solusi benar
(divergent thinking). Pendekatan ini mendorong siswa untuk berpikir di luar satu
jawaban baku dan mempertimbangkan berbagai strategi. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan signifikan dalam keluwesan berpikir kreatif siswa, yang
menjadi modal penting dalam pembelajaran matematika tingkat lanjut.

Asria, Rahmawati, Chasanah (2024) mengadaptasi e-comic berbasis RME

untuk siswa berkebutuhan khusus dengan memodifikasi tampilan visual, ukuran
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teks, dan kecepatan penyajian materi. Penyesuaian ini bertujuan agar siswa dengan
kebutuhan berbeda tetap dapat memahami konsep matematika melalui konteks
nyata yang dihadirkan dalam komik. Hasil penelitian membuktikan bahwa
pendekatan ini berhasil meningkatkan pemahaman dan kemandirian belajar
mereka.

Nugraha dkk. (2024) mengembangkan e-comic RME dengan pendekatan
dialog antar tokoh untuk mendorong reflective thinking. Dialog tersebut dirancang
memuat pertanyaan-pertanyaan yang menuntun siswa menganalisis proses berpikir
mereka sendiri. Temuan menunjukkan bahwa strategi ini efektif dalam
memperdalam pemahaman konsep sekaligus mengasah keterampilan evaluasi diri.

Aprilia, Nabila, Karomah, Permadani, & Nursyahidah (2023)
mengintegrasikan pendekatan STEM ke dalam e-comic berbasis RME. Cerita
komik menghubungkan matematika dengan sains, teknologi, dan teknik, sehingga
siswa melihat keterkaitan lintas disiplin. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan
kemampuan siswa dalam menerapkan konsep matematika untuk memecahkan
masalah yang lebih luas dan kontekstual.

Fitriani & Leton (2024) mengembangkan e-comic RME dengan branching
scenarios yang memberikan jalur cerita berbeda berdasarkan pilihan siswa. Konsep
ini mendorong siswa mengambil keputusan dan memikirkan konsekuensi dari
setiap strategi pemecahan masalah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model ini
memperkuat keterampilan pengambilan keputusan dan berpikir kritis.

Prihandini & Siswati (2022) memanfaatkan augmented reality (AR) dalam e-
comic berbasis RME untuk memvisualisasikan konsep matematika yang abstrak.
Fitur AR ini memungkinkan siswa melihat representasi tiga dimensi dari objek
matematika, sehingga pemahaman konsep menjadi lebih konkret. Penelitian
menunjukkan bahwa teknologi AR meningkatkan minat belajar dan retensi
informasi siswa.

Ozdemir (2017) menggabungkan humor edukatif dalam e-comic berbasis
RME untuk mengurangi ketegangan siswa saat belajar matematika. Humor
disisipkan melalui dialog dan ilustrasi yang ringan namun tetap relevan dengan

materi. Temuan penelitian menunjukkan bahwa humor yang terarah dapat
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meningkatkan suasana belajar positif dan mengurangi kecemasan matematika.

Yuniandari & Kristiantari (2024) menerapkan model cooperative learning
yang didukung e-comic berbasis RME. Media ini digunakan untuk memfasilitasi
diskusi kelompok kecil dalam memecahkan masalah kontekstual. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kombinasi cooperative learning dan RME memperkuat
interaksi sosial serta keterampilan kolaborasi siswa dalam memecahkan masalah
matematika.

Rahmawati dkk. (2024) mengembangkan e-comic berbasis RME yang
mengangkat kearifan lokal sebagai konteks pembelajaran. Pendekatan ini tidak
hanya membuat materi lebih relevan bagi siswa, tetapi juga menumbuhkan
kebanggaan terhadap budaya daerah. Penelitian ini membuktikan bahwa integrasi
budaya lokal dalam RME mampu meningkatkan motivasi dan kemandirian belajar
siswa.

Zarvianti & Sahida (2020) mengimplementasikan problem-based learning
melalui media komik berbasis RME untuk memfasilitasi pemahaman konseptual
dan kemampuan berpikir kreatif. Siswa dihadapkan pada masalah kontekstual yang
kompleks dan diminta merumuskan solusi secara kolaboratif. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman konsep dan
fleksibilitas berpikir.

Rafiela & Andhany (2023) menggabungkan role-play dengan RME untuk
menciptakan pembelajaran matematika yang lebih partisipatif. Dalam metode ini,
siswa memerankan karakter yang ada di dalam komik dan secara aktif memecahkan
masalah yang dihadirkan. Penelitian menunjukkan bahwa pendekatan ini
meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat mereka lebih berani mengemukakan
ide kreatif.

Cobb, Zhao & Visnovska (2008) mengembangkan desain adaptive learning
dengan RME untuk mempertahankan motivasi siswa yang menyesuaikan tingkat
kesulitan masalah berdasarkan kinerja siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih
personal. Hasil penelitian membuktikan bahwa pembelajaran adaptif mampu
mempertahankan minat belajar siswa dan membantu mereka mencapai kompetensi

dengan lebih efektif.
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Hallenbeck (1976) memanfaatkan e-comic strip untuk pembelajaran remedial
bagi siswa berprestasi rendah. Materi disajikan dalam format visual yang menarik
dan dikaitkan dengan pengalaman sehari-hari siswa. Penelitian ini membuktikan
bahwa pendekatan tersebut membantu mengurangi kesenjangan pemahaman dan
meningkatkan rasa percaya diri siswa yang semula kesulitan belajar matematika.

Sutomo (2024) melakukan tinjauan literatur tentang tren penggunaan media
pembelajaran, termasuk e-comic berbasis RME, terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis. Kajian ini menemukan bahwa mayoritas penelitian
menunjukkan hasil positif terhadap peningkatan berpikir kreatif dan pemecahan
masalah. Temuan ini memperkuat bukti empiris bahwa media visual naratif
memiliki potensi besar dalam pembelajaran matematika. Lebih lanjut, Sutomo
(2024) menutup kajiannya dengan menyimpulkan bahwa e-comic berbasis RME
yang dipadukan dengan pendekatan problem solving dan kontekstualisasi konsisten
efektif dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, kemandirian belajar,
dan keterampilan pemecahan masalah matematis di berbagai jenjang pendidikan.
Temuan ini memperkuat posisi e-comic RME sebagai inovasi media pembelajaran
yang relevan dengan tuntutan abad ke-21.

Trimurtini, Setyani, Sari & Nugraheni (2021) mengintegrasikan mind
mapping ke dalam e-comic untuk membantu siswa menyusun ide dan konsep. Peta
pikiran ini ditempatkan di akhir setiap bab komik sebagai ringkasan materi.
Penelitian menunjukkan bahwa strategi ini membantu siswa mengorganisasi
informasi dan memperkuat pemahaman konseptual secara mandiri.

Damopolii, Lumembang, & Ilhan (2021) mengimplementasikan e-comic
untuk pembelajaran matematika daring penuh selama masa pembatasan tatap muka.
Media ini membantu menjaga interaksi pembelajaran meskipun siswa belajar dari
rumah. Hasil penelitian mengungkap bahwa e-comic RME mampu menjaga

motivasi belajar dan hasil belajar siswa pada tingkat yang stabil.
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2.6 Definisi Operasional

Agar tidak terjadi kesalahan dalam menangkap maksud dari penelitian ini,

maka definisi operasional yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1.

Kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan untuk menghasilkan
berbagai kemungkinan jawaban berdasarkan informasi yang tersedia, dengan
menekankan pada aspek jumlah, keberagaman, dan relevansi solusi. Dalam
praktiknya, kelancaran merujuk pada banyaknya gagasan relevan yang dapat
diungkapkan siswa, sedangkan keluwesan tercermin dari kemampuan
menghasilkan ide dari kategori atau sudut pandang yang berbeda. Gagasan
disebut orisinal bila unik dan tidak umum muncul di antara siswa lain, dan
dikatakan rinci jika ide tersebut disampaikan dengan penjelasan yang runtut,
logis, dan berbasis alasan yang kuat. Instrumen tes kemampuan berpikir kreatif
matematis dalam penelitian ini dibuat dengan mengadaptasi indikator yang
dikemukakan oleh Guilford mencakup empat komponen utama yaitu kelancaran
(fluency), keluwesan (flexibility), keunikan (originality), dan Kketerincian
(elaboration), karena karakteristik indikator-indikator yang dijelaskan oleh
Guilford nampak sangat jelas dan terperinci.

Kemandirian belajar merupakan kemampuan dan disposisi internal siswa untuk
secara aktif mengelola proses belajarnya sendiri, mulai dari merencanakan,
mengarahkan, memantau, hingga mengevaluasi kegiatan belajar, tanpa
ketergantungan langsung pada bantuan orang lain. Indikator yang digunakan
mengacu pada Sumarmo (2004a, 2004b) yaitu (1) inisiatif dan motivasi belajar
intrinsik, (2) mendiagnosa kebutuhan belajarnya sendiri, (3) menetapkan
tujuan/target belajar, (4) memonitor, mengatur dan mengontrol belajar, (5)
memandang kesulitan sebagai tantangan, (6) memanfaatkan dan mencari sumber
yang relevan, (7) memilih, menerapkan strategi belajar, (8) mengevaluasi proses
dan hasil belajar, dan (9) kemampuan diri, karena merupakan integrasi yang

sangat jelas dan terperinci dari berbagai pandangan ahli
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3. Realistic Mathematics Education (RME) merupakan pendekatan pembelajaran
matematika yang berpusat pada pengalaman siswa dengan dunia nyata, di mana
masalah-masalah kontekstual digunakan sebagai titik awal untuk membangun
konsep matematika. Penelitian ini menerapkan lima prinsip utama RME, yaitu
penggunaan konteks (Contextuality), model atau representasi (model and
modeling), kontribusi siswa (student contribution), interaktivitas (interactivity),
dan keterkaitan (intertwinement).

4. E-Comic berbasis RME merupakan komik digital yang didesain berbasis
RME, menggabungkan kekuatan visual, alur naratif realistis menghadirkan
masalah kontekstual yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. E-comic
berbasis RME bersifat interaktif, ringan, dan dapat diakses secara digital,
sehingga memberi ruang bagi siswa untuk belajar secara mandiri kapanpun
dan dimanapun. Alur cerita yang menarik melalui visualisasi cerita dan tokoh
dalam komik, mendorong siswa untuk menyelesaikan bacaan sekaligus
memecahkan masalah yang terselip dalam narasi dengan cara menemukan
berbagai strategi penyelesaian masalah matematis. Situasi ini menstimulasi
empat indikator berpikir kreatif matematis (fluency, flexibility, originality,
dan elaboration) dan membuat siswa terbiasa menetapkan target belajarnya,
memantau pemahaman, dan melakukan refleksi terhadap strategi

penyelesaian masalah yang merupakan ciri-ciri kemandirian belajar.

2.7 Hipotesis Pendlitian
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan yang telah dikemukakan, maka

hipotesis penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

1.  Media e-comic berbasis RME dan instrumen penelitian yang dikembangkan
dinyatakan layak (valid) oleh para ahli.

2. Media e-comic berbasis RME mendapat respons sangat baik (praktis) dari
guru dan siswa dalam proses pembelajaran.

3.  Siswa yang telah menggunakan media e-comic berbasis RME mencapai
kemampuan berpikir kreatif matematis yang tinggi.

4.  Lebih dari 50% siswa menunjukkan tingkat kemandirian belajar yang tinggi
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setelah menggunakan media e-comic berbasis RME.

5. Terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang
menggunakan media e-comic berbasis RME lebih baik daripada siswa yang
tidak menggunakan media e-comic berbasis RME.

6.  Terdapat peningkatan proporsi siswa dengan kemandirian belajar tinggi siswa

setelah menggunakan media e-comic berbasis RME.
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BAB 111
METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Tujuan penelitian disertasi ini adalah menjelaskan secara sistematis proses
serta hasil pengembangan media pembelajaran digital berupa e-comic berbasis
RME, yang dirancang guna meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis
serta kemandirian belajar siswa. Pengembangan ini didasari atas kebutuhan akan
media yang mampu mengintegrasikan konten matematika melalui pendekatan yang
kontekstual, menarik, dan relevan dengan karakteristik siswa di era digital.

Metode Research and Development (R&D) digunakan, karena bertujuan
mengembangkan produk pendidikan secara terstruktur dan mengujinya hingga
memenuhi kriteria kelayakan dan efektivitas. Pendekatan ini telah dikembangkan
oleh Thiagarajan, Semmel, & Semmel (1974) melalui model 4-D dan diperkuat
oleh pendapat Borg & Gall (1996), serta Sugiyono (2019), yang menegaskan bahwa
R&D bertujuan menghasilkan solusi inovatif yang dapat diimplementasikan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran.

Lebih jauh, metode R&D juga memberikan kontribusi pada pengembangan
pengetahuan ilmiah di bidang pendidikan, tidak hanya sebagai proses
pengembangan produk tetapi juga sebagai dasar perumusan intervensi berbasis
riset. Plomp (2013) menyatakan bahwa R&D memiliki potensi untuk memberikan
pemahaman mendalam terkait karakteristik intervensi pembelajaran, proses
perancangannya, serta menyediakan panduan metodologis untuk implementasi dan
evaluasi dalam konteks pendidikan.

Merujuk pada rumusan masalah yang telah dijabarkan pada Bab I, fokus
penelitian ini meliputi beberapa hal pokok, yaitu: proses perancangan dan
pengembangan e-comic berbasis RME; penilaian kelayakan (valid) media dari para
ahli; tanggapan (respons) guru dan siswa terhadap implementasi; pengukuran
kemampuan berpikir kreatif matematis dan proporsi kemandirian belajar setelah

penggunaan media; serta analisis perbedaan peningkatan kedua kemampuan
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tersebut antara siswa yang menggunakan e-comic berbasis RME dan yang tidak.
Uraian tersebut menjadi acuan utama dalam melaksanakan seluruh tahapan
penelitian, mulai dari desain produk, validasi, uji coba, hingga evaluasi

efektivitasnya di kelas.

3.2 Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian dan pengembangan (Research and Development)
umumnya mengikuti siklus sistematis untuk menghasilkan dan mengevaluasi
kualitas produk terutama dalam penelitian pendidikan. Siklus ini mencakup 4
(empat) tahap utama, yaitu: (1) mengkaji hasil-hasil penelitian relevan sebagai dasar
konseptual, (2) merancang dan mengembangkan produk berdasarkan temuan
tersebut, (3) menguji produk dalam konteks penggunaannya, dan (4) melakukan
revisi berdasarkan kelemahan yang teridentifikasi dari uji cobaawal (Borg & Gall,
1996). Siklus ini bertujuan memastikan bahwa produk yang dihasilkan memiliki
validitas teoritis dan efektivitas praktis dalam konteks pembelajaran.

Lebih lanjut, Borg & Gall (1996) merinci tahapan tersebut menjadi 10
(sepuluh) langkah sistematis, yaitu: melakukan kajian awal dan pengumpulan
informasi, menyusun perencanaan pengembangan, merancang prototipe produk,
mengadakan uji coba awal secara terbatas, merevisi berdasarkan masukan uji coba
awal, melaksanakan uji coba lapangan, merevisi dan menyempurnakan produk dari
hasil uji lapangan, penerapan di lingkungan nyata, memperbaiki produk akhir, dan
mendiseminasikan untuk penggunaan lebih luas. Rincian ini memperlihatkan
kompleksitas proses pengembangan dan pentingnya validasi di setiap tahap.

Sementara itu, model ADDIE yang diperkenalkan oleh Branch (2009) dan
Branch & Varank (2009) merangkum proses pengembangan ke dalam 5 (lima)
langkah inti, yaitu: andlisis (Analysis), desain (Design), pengembangan
(Development), implementasi (Implementation), dan evauasi (Evaluation).
Meskipun lebih ringkas, ADDIE tetap menekankan kesinambungan antara tahapan
analisis kebutuhan hingga evaluasi hasil implementasi.

Di sisi lain, Thiagargan dkk. (1974) menawarkan pendekatan lain yang
dinamakan model 4-D, yakni mendefisinikan (define), merancang (design),
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mengembangkan (develop), dan mendiseminasikan (disseminate). Model ini secara
umum mengikuti kerangka serupa, tetapi memberikan fokus yang lebih eksplisit
pada fase mendefinisikan kebutuhan awal dan menyebarluaskan produk yang telah
disempurnakan.

Daam disertasi ini, model 4-D dipilih sebagai dasar pendekatan
pengembangan media pembelgaran. Alasan utama pemilihan model ini adalah
karena struktur fasenya yang sistematis dan aplikatif untuk pengembangan
perangkat pembelgjaran seperti e-comic. Selain itu, mode ini telah banyak
digunakan dalam pengembangan bahan gjar interaktif yang berbasis pada evaluasi
pakar dan perbaikan sebelum uji coba lapangan (Rochmad, 2012; Widodo, 2020b).
Detail proses penelitian dan pengembangan model 4-D, diilustrasikan pada gambar
3.1

Kajian Literatur © . Analisis Karakteristik Wawancara | !
(E-Leaming, RME, Komik) | | @/ian Kurikulum Siswa Guru dan Siswa| |

v ¥

| Merumuskan Tujuan Pembelajaran |
7 dan Kompetensi B

Define

Perangkat Pembelajaran:

Design

Rancangan E-Comic Berbasis RME (FProfotype E-Comic Draf 1)
Rancangan Instrumen (Instrumen Draf 1)

Penilzian Ahli

Tidak Ada Revisi

h 4

Frototype E-Comic Draf 2
Instrumen Draf 2

Develop

Developing Test

Tidak Ada Revisi

L 4
3 Frototype E-Comic Final
s, Instrumen Final

Tidak Ada Ravisi
¥

Pengemasan

Dissemination

Gambar 3.1: Detail Proses Research and Development Model 4D
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3.2.1 Mendefinisikan (Define)

Fase mendefinisikan dalam model 4-D merupakan studi pendahuluan yang
bertujuan membangun dasar konseptual dalam pengembangan produk
pembelgaran. Menurut Thiagargjan dkk. (1974), fase ini mencakup 5 (lima)
komponen utama, yaitu: (1) analisis kondisi awal dan harapan (front-end analysis),
(2) andlisis karakteristik siswa (learner characteristics analysis), (3) analisis tugas
(task analysis), (4) analisis konsep (concept analysis), dan (5) perumusan tujuan
pembelgaran yang spesifik (specifying instructional objectives). Seluruh fase
tersebut membantu pengembang untuk menyusun tujuan dan arah desain
pembel gjaran secara sistematis dan relevan dengan kebutuhan lapangan.

Daam implementasinya, peneliti terlebih dahulu mempelagjari berbagai
literatur dan hasil penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan pengembangan
media berbasis teknologi, pendekatan RME, serta penggunaan komik dalam
pembelgaran matematika. Studi pendahuluan ini dimaksudkan untuk menggali
potensi inovasi media pembelgjaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif serta kemandirian belgjar siswa, khususnya pada topik bangun ruang sisi
datar di tingkat sekolah menengah.

Langkah selanjutnya adalah mengumpulkan data awal secara observas,
dokumentasi, dan wawancara. Peneliti menganalisis kurikulum yang berlaku
dengan fokus pada kompetensi dasar dan indikator pembelajaran materi bangun
ruang sis datar. Selain itu, melakukan wawancara dengan guru dan siswa untuk
mengeksplorasi  beberapa aspek penting, seperti sgauh mana teknologi
dimanfaatkan dalam pembelgaran, pengalaman siswa dan guru dalam
menggunakan komik sebaga media belgar, pemahaman mereka terhadap
pendekatan RME, serta kebiasaan siswa dalam menyelesaikan soal-soa terbuka.
Temuan dari fase ini menjadi fondasi dasar merumuskan tujuan pembelgaran dan
kompetensi yang akan dicapai melalui media e-comic yang dikembangkan.

3.2.2 Merancang (Design)

Fase merancang dalam model pengembangan 4-D berfokus pada perancangan

awa media pembelajaran dan instrumen penelitian yang dibutuhkan. Thiagargjan

dkk. (1974), fase ini mencakup 4 (empat) langkah utama (1) penyusunan tes
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beracuan kriteria (constructing criterion-referenced test), (2) pemilihan mediayang
tepat (media selection), (3) penentuan format penyajian (format selection), dan (4)
pengembangan desain awal (initial design). Tujuan utama fase ini adalah
menghasilkan rancangan awal e-comic berbasis RME (prototype e-comic draf 1)
dan instrumen pendlitian awa (instrumen draf 1) yang mendukung proses
pengembangan secara komprehensif dan terarah. Gambar 3.2 mengilustrasikan
rancangan perangkat pembelgjaran berupa e-comic berbasis RME dan instrumen
penelitian.

Rancangan Perangkat
Pembelgjaran

E-Comic Berbass RME Ingtrumen Penelitian

r—'— I T L
Tujuan Konten Tes Kemampuan Angket Kemandirian Form Penilaian Form
Pembelgjaran RME Berpikir Kreatif Belajar Produk e3pons

Latihan Sod Cerita
Berpikir Krestif

Cerita Penanaman Konsep Guru Sisva

Gambar 3.2: Diagram Rancangan Perangkat Pembelajaran

Perancangan e-comic disusun berdasarkan hasil analisis pada fase define,
terutama pada aspek tujuan pembelagjaran dan kompetensi yang ingin dicapai.
Media komik digital ini dirancang dengan mengadopsi prinsip-prinsip pendekatan
RME, sehingga materi bangun ruang sisi datar yang ada di dalamnya,
dikontekstualisasikan dalam kehidupan sehari-hari siswa. Komik juga dilengkapi
latihan soal terbuka yang dirancang untuk menstimulasi kemampuan berpikir
kreatif siswa dengan cara pendekatan pemecahan masalah yang redlistis dan
familiar bagi mereka.

Selain itu, peneliti menyusun serangkaian instrumen untuk mendukung
evauasi kelayakan produk dan pencapaian tujuan pembelgaran. Instrumen yang
dikembangkan meliputi: (1) tes uraian untuk kemampuan berpikir kreatif
matematis, (2) lembar angket kemandirian belgar siswa, (3) lembar penilaian
produk (validasi ahli), serta (4) lembar respons guru dan siswa. Instrumen-
instrumen ini dirancang untuk menilai aspek validitas, keefektifan, dan kepraktisan
media e-comic, serta mengukur dampaknya terhadap capaian pembelgaran siswa
Sebelum divalidasi oleh pakar, seluruh rancangan media dan instrumen
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didiskusikan dan dikonsultasikan terlebih dahulu kepada dosen pembimbing untuk
mendapatkan masukan. Revisi yang dilakukan menghasilkan prototype e-comic
draf 1 dan instrumen draf 1, yang selanjutnya akan digunakan dalam tahap
pengembangan berikutnya.

3.2.3 Mengembangkan (Develop)

Fase mengembangkan dalam model 4-D bertujuan untuk menghasilkan
produk pembelgaran yang berkualitas, dalam hal ini e-comic berbasis RME dan
instrumen penelitian yang valid. Pada ase ini, dilakukan serangkaian validasi oleh
paraahli sertauji coba pengembangan untuk memastikan kelayakan dan efektivitas
produk. Merujuk pada Thiagarajan dkk. (1974), 2 (dua) langkah utama pada fase
develop adalah validasi oleh para ahli (experts review) dan pengujian
pengembangan (developmental testing).

Pada langkah experts review, prototype e-comic draf 1 dievaluasi oleh 5
(lima) orang ahli yang memiliki spesialisasi dalam pendekatan RM E, media komik,
dan geometri, sertaoleh 3 (tiga) guru matematikaSMP. Vaidasi dilakukan terhadap
beberapa aspek penting, seperti kelayakan isi, kebahasaan, penygian visual, dan
legalitas/copyright komik, sesuai dengan kriteriadari BNSP (2014), Lisnani, Putri,
Zulkardi, Somakim (2023), dan Widodo (2020b). Tujuannya adalah menjamin
bahwa e-comic telah memenuhi unsur substansi, pedagogik, teknis, dan estetika.

Sementara itu, instrumen-instrumen penelitian yang terdiri dari tes
kemampuan berpikir kreatif matematis, angket kemandirian belgjar, dan lembar
respons guru-siswa, juga divalidasi oleh para pakar. Instrumen tes kemampuan
berpikir kreatif dievaluasi oleh 5 (lima) ahli yang memiliki keahlian RME, komik
edukatif, geometri, evaluasi pembelgaran matematika, serta oleh 3 (tiga) guru
matematika SMP. Adapun instrumen angket dan lembar respons divalidasi oleh 6
(enam) ahli yang berpengalaman dalam bidang RME, komik, dan bimbingan
konseling. Aspek yang divalidasi mencakup keelasan petunjuk, format penyajian,
isi dan cakupan materi, serta penggunaan bahasa (Pardimin & Widodo, 2016).

Berdasarkan hasil penilaian dari para ahli, dilakukan revisi terhadap e-comic
dan instrumen. Proses revisi ini melibatkan aspek visual dan teknis. Hasil revisi

menghasilkan prototype e-comic draf 2 dan instrumen draf 2 yang telah dinyatakan
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valid secara kualitatif dan sigp diuji lebih lanjut melalui langkah developmental
testing.

Langkah selanjutnya adalah developmental testing, yakni pengujian awal
dalam skala kecil untuk mengevaluasi kepraktisan dan efektivitas prototype kedua.
Pengujian ini melibatkan guru matematika di sekolah sebagai pelaksana
pembelgaran menggunakan e-comic berbasis RME, dan siswa sebagai subjek
pengguna media.

Kepraktisan produk dinila melalui aktivitas guru dalam menyampaikan
materi dan respon siswa terhadap penggunaan e-comic dalam proses pembelgjaran.
Sebuah media dikategorikan praktis apabila baik guru maupun siswa memberikan
tanggapan positif, merasa terbantu dalam proses belgjar mengajar, serta mampu
memahami materi dengan lebih mudah melalui media tersebut.

Secara bersamaan, efektivitas e-comic juga diuji melalui pengukuran capaian
kemampuan berpikir kreatif matematis serta capaian proporsi kemandirian belgjar
siswa, yang diambil melalui tes setelah pembelgaran. Hasil dari pengujian ini
memberikan informasi awal terkait sgauh mana e-comic dapat memfasilitasi
pengembangan aspek kognitif dan afektif siswa.

Seluruh temuan dari langkah developmental testing digunakan sebagai dasar
untuk mengevaluasi dan menyempurnakan prototype draf 2. Berdasarkan evaluasi
yang dilakukan pada data hasi| tes dan respons pengguna, makadiperoleh prototype
e-comic final dan instrumen final yang memenuhi kriteriavalid, praktis, dan efektif
untuk digunakan mengukur kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar
daam pembelgaran matematika. Dengan demikian, fase develop berhasil
menghasilkan media pembelgjaran yang siap untuk diimplementasikan secaralebih
luas dalam konteks kelas sebenarnya.

3.2.4 Mendiseminasikan (Disseminate)

Fase mendiseminasikan merupakan fase akhir dalam model pengembangan
4-D, yang bertujuan untuk menyebarluaskan produk agar dapat digunakan secara
luas. Sesuai dengan model yang dikemukakan oleh Thiagargjan dkk. (1974), fase
ini mencakup 3 (tiga) langkah utama, yaitu: validating testing, packaging, serta

diffusion and adoption. Ketiga langkah ini bertujuan untuk memastikan bahwa
Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR
KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



95

produk yang telah dikembangkan tidak hanya valid dan efektif, tetapi juga siap
digunakan dalam konteks pembelgjaran yang lebih luas.

Langkah pertama dalam fase mendiseminasikan adalah validating testing,
yaitu pengujian produk pada kelompok siswayang lebih besar. Tujuan dari uji coba
skala besar ini adalah untuk memperoleh data empirik yang kuat mengenai
efektivitas media e-comic berbasis RM E dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif matematis dan kemandirian belgjar siswa. Hasil dari pengujian ini akan
menunjukkan apakah prototype final sudah memadai atau masih memerlukan
revisi. Jika ditemukan kelemahan atau ketidaksesuaian, maka perbaikan dilakukan
sebelum ditetapkan sebagai produk akhir.

Setelah produk dinyatakan layak, proses packaging dilakukan dengan
mengemas media dalam bentuk aplikasi digital berbasis Android. Pengemasan ini
bertujuan untuk memudahkan distribusi dan penggunaan oleh siswa serta guru.
Langkah selanjutnya adalah diffusion and adoption, yaitu penyebaran dan
penggunaan produk oleh khalayak yang lebih luas. Dalam penelitian ini, media e-
comic berbasis RM E tidak hanyatersediadalam bentuk aplikasi yang dapat diunduh
melalui Google Play Store, tetapi juga telah didistribusikan melalui tautan Google
Drive agar dapat diakses secara langsung oleh pengguna. Strategi ini
memungkinkan produk hasil penelitian menjangkau lebih banyak pengguna dan

memberikan kontribusi nyata dalam praktik pembel g aran matematikadi eradigital.

3.3 Desain Pendlitian

Desain penelitian disertasi ini disesuailkan dengan fase dalam model
pengembangan 4-D, serta ditujukan untuk mencapali tujuan utama, yakni
mengembangkan e-comic berbasis RM E untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif matematis dan kemandirian belgjar siswa. Pada fase mendefinisikan,
menggunakan pendekatan penelitian kualitatif dengan dua rancangan, yaitu
deskriptif kualitatif serta systematic review. Rancangan deskriptif kualitatif
dilakukan untuk mendeskripsikan hasil telaah kurikulum (Kurikulum 2013 dan
Kurikulum Merdeka), serta untuk mengidentifikass dan menggambarkan
karakteristik kesalahan siswa saat menyelesaikan soa-soal terbuka pada topik
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bangun ruang sisi datar. Adapun systematic review dilakukan untuk menelaah dan
menyintesis berbagai hasil penelitian yang relevan dengan pengembangan media e-
comic berbasis pendekatan RME. Fase ini menjadi dasar dalam merumuskan tujuan
pembel gjaran dan menyusun kompetensi yang diharapkan.

Selanjutnya, pada fase merancang, desain penelitian yang digunakan tetap
berada dalam ranah deskriptif kualitatif. Fokus utama pada fase ini adalah
merancang prototype pertama dari media e-comic berbasis RME serta menyusun
draft pertama instrumen penelitian. Proses desain dilakukan berdasarkan tujuan
pembel gjaran yang telah dirumuskan pada fase sebelumnya, serta diturunkan dari
hasil analisis kebutuhan. Media e-comic dirancang memuat materi bangun ruang
sisi datar yang kontekstual, berorientasi pada prinsip-prinsip pendekatan RME, dan
memuat unsur latihan berpikir kreatif. Instrumen penelitian yang dikembangkan
mencakup tes kemampuan berpikir kreatif matematis, angket kemandirian belgjar,
dan lembar penilaian produk serta respons guru dan siswa.

Pada fase mengembangkan, pendekatan yang digunakan beraih ke
kuantitatif, dengan duajenisrancangan berbedasesuai karakteristik kegiatan. Untuk
validasi oleh para ahli (experts review), digunakan rancangan deskriptif kuantitatif
yang bertujuan untuk mengukur tingkat kevalidan produk berdasarkan masukan
dari ahli di bidang RME, media komik, dan pendidikan matematika. Penilaian
dilakukan terhadap isi, penyagjian, bahasa, dan legalitas produk. Sementaraitu, pada
uji coba pengembangan (developmental testing) digunakan rancangan eksperimen
one shot case study, yaitu eksperimen tanpa kelompok kontrol yang menilai
pengaruh perlakuan terhadap satu kelompok siswa pada satu kali pengukuran
setelah perlakuan diberikan (Cook & Campbell, 1979; Gilgun, 1994; Hilliard,
1993). Tujuan pengujian, untuk menilai kepraktisan dan efektivitas awal media e-
comic berbasis RME terhadap capaian kemampuan berpikir kreatif matematis dan
capaian proporsi kemandirian belgjar siswa dalam skala kecil.

Pada fase akhir, yaitu mendiseminasikan, menggunakan desain penelitian
kuantitatif dengan rancangan eksperimen pretest-posttest control group design.
Rancangan ini digunakan untuk menguji efektivitas media pada skala yang lebih

luas. Dua kelompok dipilih secara acak dengan kelompok eksperimen diberi
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perlakuan berupa pembelgjaran menggunakan e-comic berbasis RME, sedangkan
kelompok kontorl tidak diberi perlakuan berupa pembelgaran menggunakan e-
comic berbasis RME. Kemudian dilakukan pre-test dan pre-scale serta post-test dan
post-scale, sebelum dan setelah pembelgjaran. Tujuannya adalah untuk mengukur
peningkatan yang terjadi pada kemampuan berpikir kreatif matematis dan tingkat
kemandirian belgar siswa. Hasil dari fase ini menjadi penentu kelayakan akhir

produk dan dasar penyebaran atau adopsi secaralebih luas.

3.4 Tempat dan Jadwal Penelitian

Penelitian dilaksanakan di beberapa Sekolah Menengah Pertama (SMP)
Negeri yang berada di wilayah Provinsi DKI Jakarta. Pemilihan lokasi berdasrkan
pertimbangan kemudahan akses dan kedekatan geografis peneliti dengan area
tersebut, sehingga mendukung kelancaran dalam pelaksanaan setigp tahap
penelitian. Dengan cakupan wilayah yang luas dan keberagaman karakteristik
sekolah, seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri di Provinsi DK Jakarta ditetapkan
sebagai populasi dalam penelitian ini. Jadwal penelitian terdapat pada Lampiran 1.

3.5 Subjek Penelitian

Pemilihan subjek disesuaikan dengan fase model pengembangan 4-D, yaitu
define, design, develop, dan disseminate. Pada masing-masing tahap, strategi
pengambilan subjek disesuaikan dengan tujuan spesifik yang ingin dicapai dalam
proses pengembangan e-comic berbasis RME.

3.5.1 Mendefinisikan (Define)

Pada fase mendefinisikan, subjek dipilih secara purposif (purposive
sampling), karena peneliti mempunyai pertimbangan khusus dalam menentukan
subjek yang relevan untuk mendeskripsikan karakteristik kesalahan dan hambatan
siswa dalam menyelesaikan soal-soal terbuka materi bangun ruang sisi datar.
Nasution (2012) menyatakan bahwa purposive sampling memungkinkan peneliti
memilih informan secara selektif berdasarkan tujuan penelitian. Demikian pula,
Sugiyono (2019) menambahkan bahwa teknik ini tepat digunakan ketika pendliti

menentukan sampel berdasarkan kriteria tertentu yang mendukung tercapainya
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tujuan studi.

Pada fase ini, pendliti memilih 4 (empat) siswa kelas IX sebagal subjek: 1
(satu) siswa laki-laki berkemampuan matematika tinggi, 1 (satu) siswa perempuan
berkemampuan tinggi, 1 (satu) siswa laki-laki berkemampuan rendah, dan 1 (satu)
siswa perempuan berkemampuan rendah. Pemilihan ini didasarkan pada
kemampuan komunikasi verbal yang dimiliki siswa dalam mengkomunikasikan
hambatan yang dialaminya, yang juga menjadi fokus eksplorasi awal
pengembangan media.

3.5.2 Merancang (Design)

Pada fase merancang, tidak dilakukan pengambilan sampel karena fokus
utama tahap ini adalah mendesain media pembelgjaran berupa e-comic berbasis
RME (prototype e-comic draf 1) dan menyusun instrumen penelitian (instrumen
draf 1). Oleh karena itu, tidak ada subjek manusia yang terlibat secara langsung
padatahap ini, melainkan desain produk dan perangkat evaluasi yang menjadi fokus
kegiatan.

3.5.3 Mengembangkan (Develop)

Fase mengembangkan, terdiri dari dua bagian, yaitu validasi oleh para ahli
(expertsreview) dan uji coba pengembangan (developmental testing). Pada validasi
pada ahli, yang menjadi subjek bukanlah siswa, melainkan media e-comic berbasis
RME dan instrumen-instrumen penelitian yang dinilai oleh para pakar. Oleh karena
itu, dalam aktivitas validasi para ahli ini tidak melibatkan siswa secara langsung

Sebaliknya, dalam aktivitas developmental testing, peneliti menggunakan
purposive sampling untuk memilih subjek penelitian. Satu kelas pada salah satu
SMP Negeri di Jakarta Utaradipilih sebagai pesertauji coba. Pemilihan siswakelas
VIl dilatarbelakangi oleh fakta bahwa mereka belum mendapatkan materi bangun
ruang sisi datar. Hal ini membuat merekalebih termotivasi dan fokus saat mengikuti
pembel g aran menggunakan e-comic berbasis RME, serta dalam mengerjakan tes
berpikir kreatif matematis, mengisi angket kemandirian belgjar, dan memberikan

respons terhadap media.
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3.5.4 Mendiseminasikan (Disseminate)

Pada fase mendiseminasikan, peneliti menerapkan cluster random sampling
untuk memilih subjek. sampling ini dianggap tepat karena populasi berisi
kelompok-kelompok (klaster) yang diasumsikan memiliki karakteristik serupa
(Borg & Gall, 1996; Sugiyono, 2019). Dalam konteks ini, klaster yang dimaksud
adal ah sekolah-sekolah menengah pertama negeri di wilayah DK Jakarta.

Sistemn zonasi yang digunakan dalam penerimaan siswa baru di DK Jakarta
menjadi dasar pertimbangan penggunaan teknik pengambilan sampel. Dalam sistem
tersebut, siswa diterima di sekolah berdasarkan kedekatan geografis, yang berarti
setiap SMP Negeri di Jakartamemiliki kualitas input siswayang relatif setara. Dari
5 (lima) kota administratif di DKI Jakarta, 2 (dua) kota dipilih secara acak
menggunakan undian, yaitu Jakarta Pusat dan Jakarta Timur.

Selanjutnya, di masing-masing kota tersebut, satu sekolah negeri dipilih
secara acak, yaitu salah satu SMP Negeri di Jakarta Pusat dan Jakarta Timur. Di
kedua sekolah tersebut, dilakukan lagi pengacakan untuk memilih 2 (dua) kel as dari
masing-masing SMP Negeri tersebut yang dijadikan kelas eksperimen yang diberi
perlakuan pembelgaran menggunakan e-comic berbasis RME dan kelas kontrol
yang tidak diberi perlakuan pembelgaran menggunakan e-comic berbasis RME.
Kelas-kelas terpilih digunakan dalam kegiatan validating testing atau uji coba
produk e-comic berbasis RME sebagai media pembelgaran dalam skala lebih luas.

3.6 Instrumen Pendlitian

Disertasi ini menggunakan 4 (empat) jenis instrumen utama, yaitu: (1) lembar
validasi untuk menilai e-comic berbasis RME, (2) tes kemampuan berpikir kreatif
matematis, (3) angket kemandirian belgar siswa, dan (4) lembar respons guru dan
siswaterhadap media e-comic berbasis RME yang dikembangkan.
3.6.1 Lembar Validasi E-Comic berbasisRME

Lembar validasi disusun untuk mengumpulkan penilaian dari para ahli
terhadap kualitas e-comic berbasisRME. Penilaian e-comic berbasisRME ol eh para
pakar yang memiliki kompetensi di bidang RME, komik pendidikan, dan geometri.
Instrumen ini dirancang berdasarkan empat aspek utama, yaitu: (1) kelayakan isi
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komik, (2) aspek legalitas seperti kesesuaian hukum dan hak cipta, (3) aspek
penyajian materi, dan (4) penggunaan bahasa (Pusat Perbukuan, 2014). Lembar
validas terdiri atas 20 butir pernyataan terbuka yang dirancang untuk menilai
sgauh mana media memenuhi aspek kevalidan konten. Setiap butir dinilai
menggunakan skalaLikert dari 1 sampai 10. Deskripsi lengkap butir penilaian dapat
ditinjau pada Lampiran 2.

3.6.2 TesKemampuan Berpikir Kreatif Matematis

Tes ini dikembangkan berbentuk soal uraian (esal), sebanyak 9 (sembilan)
soal terbuka. Instrumen ini mengacu pada indikator kemampuan berpikir kreatif
menurut Guilford, yang meliputi fluency, flexibility, originality, dan elaboration
(Hidayat, 2011; Munandar, 2016; Siswanto, 2016).

Tujuan dari penggunaan tes ini adalah untuk mengeksplorasi kesulitan serta
karakteristik berpikir siswa saat menyelesaikan soal terbuka, sekaligus mengukur
efektivitas e-comic berbasis RME terhadap peningkatan kemampuan berpikir
kreatif. Bentuk soal uraian dipilih agar proses berpikir, ketelitian, serta penalaran
siswa dapat terekam secara utuh dalam proses penyel esaian soal.

Tes dilaksanakan dalam dua tahap, yaitu sebelum pembelajaran (pre-test) dan
setelah pembelgjaran (post-test). Soal pre-test dan post-test disusun dengan
karakteristik yang identik. Deskirpsi lengkap kisi-kisi, bentuk instrumen, dan rubrik
penskoran dapat dilihat lebih lanjut pada Lampiran 3.

3.6.3 Angket Kemandirian Belajar

Angket ini digunakan untuk mengukur sikap dan tingkat kemandirian siswa
daam menggunakan e-comic berbasis RME selama proses pembelgaran.
Instrumen ini mengacu pada indikator kemampuan berpikir kreatif menurut
Sumarmo (2004a) yang meiputi inisiatif belgjar, perumusan tujuan, perencanaan
strategi, pemilihan sumber belgar, pengelolaan waktu, pemecahan masalah,
evauasi hasil, rasa tanggung jawab, serta pemeliharaan motivasi dalam belagjar.
Skala kemandirian diberikan dalam dua tahap, yakni sebelum (pre-scale) dan
sesudah (post-scale) proses pembel gjaran berlangsung.

Angket disusun berbentuk pernyataan tertutup sebanyak 30 item, meliputi
pernyataan positif dan negatif. Komposisi ini dirancang agar siswamembaca secara
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cermat dan memberikan respons yang lebih akurat terhadap skala sikap yang
disgjikan.

Pemberian skor bertolak belakang antara pernyataan positif dan negatif.
Untuk pernyataan positif, skor diberikan sebagai berikut: Sangat Sering (4), Sering
(3), Jarang (2), dan Sangat Jarang (1). Sebaliknya, untuk pernyataan negatif,
pembalikan skor diberlakukan. Sistem 4 (empat) pilihan ini bertujuan untuk
mencegah sikap netral dan mendorong siswa memberikan pilihan yang lebih tegas.
Informasi lengkap mengenai indikator, kisi-kisi, dan instrumen angket terdapat
dalam Lampiran 4.

3.6.4 Lembar Respons Guru dan Siswa

Lembar respons digunakan untuk mengevaluasi pandangan guru dan siswa
terhadap penggunaan e-comic berbasis RME dalam pembelgjaran matematika.
Instrumen ini berisi 15 butir pernyataan tertutup yang dikembangkan berdasarkan 5
(lima) aspek utama: materi, kesenangan belgjar, evaluasi, tata bahasa, dan penyajian
(BSNP, 2014).

Respons dari guru maupun siswadikumpulkan melalui skala Likert. Penilaian
ini memberikan wawasan terhadap kepraktisan dan penerimaan e-comic sebagai
media pembelgjaran dari perspektif pengguna langsung. Dokumen lengkap

mengenai lembar respons guru dan siswa disgjikan dalam Lampiran 5 dan 6.

3.7 Prosedur Pendlitian

Tabel 3.1 menyajikan rincian hubungan antara fase dalam model penelitian
dan pengembangan 4-D, aktivitas yang dilakukan pada setiap tahap, sertaindikator
pencapaian yang merepresentasikan keberhasilan setigp kegiatan penelitian.
Deskripsi ini  bertujuan untuk memperlihatkan kesinambungan logis antara
perencanaan, implementasi, dan evaluasi yang dilakukan selama proses
pengembangan e-comic berbasis RME. Dengan demikian, tabel tersebut berfungsi
sebagal panduan sistematis dalam memahami arah dan capai an yang dihasilkan dari

setiap fase penelitian.
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Tabel 3.1. Hubungan Fase Pendlitian, Kegiatan, dan Target K egiatan

Fase Penelitian Kegiatan Target Kegiatan

Mendefinisikan | Telaah kurikulum 1. Tersusunnya kompetensi dasar serta
indikator pencapaian kompetensi yang akan
dipakai untuk pengembangan e-comic
berbasis RME

2. Terpilihnya materi bangun ruang sisi datar
sebagai fokus pembelajaran karena
dianggap sesuai dan relevan untuk
dikembangkan dalam bentuk e-comic
berbasis RME

Studi literatur e-comic Mengetahui secara teoritik bahwa e-comic
berbasis RME sebagai | berbasis RME merupakan alternatif media
alternatif media pembelgjaran matematika

pembelajaran

matematika

Wawancara dengan 1. Memahami bagaimanateknologi dan media
guru dan siswa untuk digital telah digunakan dalam pembelgjaran,
menggali persepsi dan seperti pembelgjaran berbasis elektronik,
praktik pembelgjaran 2. Memahami segjauh mana pengalaman

yang ada sebagai dasar mereka menggunakan komik sebagai media
pengembangan media belajar matematika,

3. Memahami seberapa tingkat pemahaman
dan kebiasaan mereka dalam menggunakan
pendekatan RME.

Analisis karakteristik 1. Diketahui karakteristik dan kesalahan siswa

dan hambatan siswa, dengan kemampuan matematika tinggi

ketika mengerjakan ketika menyel esaikan soal-soal terbuka

soal-soal terbuka materi materi bangun ruang sisi datar.

bangun ruang sisi datar. | 2. Diketahui karakteristik dan kesalahan siswa
dengan kemampuan matematika rendah
ketika menyelesaikan soal-soal terbuka
materi bangun ruang sisi datar.

Merancang Merancang e-comic | Tersusunnya produk awal yang dikembangkan
berbasis RME disebut sebagai prototype e-comic draf 1
Merancang instrumen Telah tersusunya instrumen draf 1, yang terdiri

dari:

1. Lembar validasi e-comic berbasis RME

2. Tes kemampuan berpikir kreatif matematis

3. Angket kemandirian belajar

4. Lembar respons guru dan repons siswa
Mengembangkan | Menentukan validator Terpilihnya validator dari para ahli yang

memiliki kompetensi di bidang RME, komik,
evaluasi pembelajaran, serta guru matematika di
tingkat SMP untuk menilai e-comic berbasis
RME, instrumen tes kemampuan berpikir
kreatif, instrumen angket kemandirian belajar
dan instrumen respons guru dan siswa.

Melakukan validasi ke
para ahli

Validasi dilakukan secara langsung dengan
mendatangi para ahli dan meminta penilaian
terhadap e-comic berbasis RME, instrumen tes
kemampuan berpikir kreatif, instrumen angket
kemandirian belajar dan instrumen respons guru
dan siswa.
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Diskusi hasil validasi

dengan para ahli

Masukan lebih lanjut dari hasil validasi media e-
comic berbasis RME dan instrumen penelitian

Evaluasi hasil penilaian
para ahli terhadap e-

Melakukan evaluasi dan revisi (jika diperlukan)
media e-comic berbasis RME dan instrumen

comic berbasis RME | penelitian mengacu pada hasil saran dan diskusi
dan instrumen

penelitian

Uji coba terbatas/skala | 1. Memilih sekolah sebagai tempat uji coba
kecil terbatas/skala kecil

2. Melaksanakan ecksperimen one shot case
study pada satu kelompok yang bertujuan
untuk menguji kepraktisan dan efektivitas
e-comic berbasis RME dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif
dan kemandirian belajar siswa, sekaligus
mengukur keterbacaan dan kesesuaiannya

Evaluasi dan andlisis

hasil ujicoba terbatas
terhadap e-comic
berbasis RME dan

instrumen penelitian

1. Hasil uji coba kemudian dianalisis untuk
mengevaluasi media e-comic berbasis RME
dan instrumen lebih lanjut, hingga akhirnya
diperoleh produk yang memenuhi kriteria
validitas, kepraktisan, dan efektivitas, serta
dan instrumen penelitian yang valid untuk
mengukur variable dalam penelitian.

2. Melakukan revisi (jika diperlukan) pada
media e-comic berbasis RME dan instrumen
penelitian dari hasil analisis uji coba
terbatas

Mendiseminasikan | Mengunggah  e-comic

berbasis RME dan
mencetak instrumen
penelitian

1. Melakukan uploading e-comic berbasis
RME vyang telah dinyatakan layak ke
platform cloud seperti Google Drive dan
dikemas dalam bentuk aplikasi berbasis
Android.

2. Mencetak instrumen penelitian sebagai
persiapan untuk digunakan dalam skala uji
coba besar

Memilih sekolah tempat

Memilih 2 (dua) sekolah sebagai tempat

pada 2 (dua) sekolah
terpilih

penelitian penelitian untuk uji coba skala besar. Lokasi
penelitian dipilih melalui prosedur acak
berdasarkan wilayah administratif kota di
Provinsi DKI Jakarta. Dua sekolah terpilih
kemudian  ditetapkan  sebagai  tempat
pelaksanaan uji coba skala besar.

Uji coba skala besar | Eksperimen menggunakan desain pretest-

posttest control group pada dua kelompok di
masing-masing sekolah. Kelompok eksperimen
menggunakan  e-comic  berbasis RME,
sedangkan kelompok kontrol tanpa media e-
comic berbasis RME. Kedua kelompok
diberikan pre-test dan pre-scale serta post-test
dan post-scale untuk mengevaluasi peningkatan
kemampuan berpikir kreatif dan peningkatan
proporsi kemandirian belajar siswa.

Evaluasi hasil uji coba

Melakukan evaluasi dan revisi (jika diperlukan)
pada media e-comic berbasis RME yang
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mengacu hasil analisis uji coba skala besar.
Hasil dari uji coba ini menjadi dasar untuk
melakukan evaluasi akhir dalam melakukan
penyempurnaan terhadap media e-comic
berbasis RME yang telah dikembangkan

Pengemasan

E-comic berbasis RME dikemas secara
profesional ke dalam aplikasi Android dan
disiapkan untuk disebarluaskan.

Penyebaran

Distribusi dilakukan dengan cara mengunggah
produk ke Google Play Store agar mudah
diakses oleh pengguna yang lebih luas,
khususnya para guru dan siswa di seluruh
Indonesia

3.8 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data disesuaikan dengan permasalahan atau tujuan penelitian

ini yaitu mendeskripsikan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran

berbentuk e-comic berbasis RME untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif

matematis dan kemandirian belajar siswa. Untuk mencapai tujuan penelitian ini,

dirinci menjadi beberapa tujuan penelitian yang spesifik.

Teknik analisis disesuaikan dengan untuk menjawab permasalahan dan

tujuan utama, yaitu mengembangkan dan menghasilkan media e-comic berbasis

RME yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis serta

kemandirian belajar siswa. Untuk menjabarkan tujuan utama tersebut, penelitian ini

difokuskan pada tujuh rumusan tujuan khusus berikut:

1.  Mendeskripsikan proses pengembangan dan bentuk akhir dari mediae-comic

berbasis RME yang telah dikembangkan, yang mampu meningkatkan

kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belgar siswa, yang disebut

dengan tujuan penelitian pertama.

2. Menganalisis hasil validasi ahli terhadap desain media e-comic berbasis RME

dan instrumen penelitian, yang disebut dengan tujuan penelitian kedua.

3. Mengevaluasi respons guru dan siswa terhadap implementasi media e-comic

berbasis RME dalam proses pembelgaran, yang disebut dengan tujuan

penelitian ketiga.
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4.  Mengukur capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah
menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran, yang
disebut dengan tujuan penelitian keempat.

5. Mengukur capaian proporsi kemandirian belajar siswa setelah menggunakan
media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran, yang disebut dengan
tujuan penelitian kelima.

6.  Membandingkan peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis antara
siswa yang menggunakan media e-comic berbasis RME dan siswa yang tidak
menggunakan media e-comic berbasis RME, yang disebut dengan tujuan
penelitian keenam.

7. Mengukur peningkatan proporsi kemandirian belajar siswa yang
menggunakan media e-comic berbasis RME, yang disebut dengan tujuan
penelitian ketujuh.

Berdasarkan ketujuh tujuan tersebut, analisis data pada penelitian ini
dikategorikan menjadi 3 (tiga) pendekatan utama: analisis deskriptif kualitatif,
analisis deskriptif kuantitatif, dan analisis inferensial. Semua teknik analisis
disesuaikan dengan fase dalam model pengembangan 4-D, yaitu mendefisinikan
(define), merancang (design), mengembangkan (develop), dan mendiseminasikan
(disseminate), yang menjadi kerangka utama dalam penelitian ini.

3.8.1 Mendefinisikan (Define)

Pada fase mendefinisikan, teknik analisis yang digunakan adalah deskriptif
kualitatif. Teknik ini dimanfaatkan untuk mendeskripsikan hasil telaah terhadap
kurikulum yang saat ini diterapkan, yakni Kurikulum 2013 dan Kurikulum
Merdeka, khususnya pada mata pelgjaran matematika kelas VIII. Fokus telaah
diarahkan pada andlisis isi materi bangun ruang sisi datar sebagai dasar dalam
merancang media e-comic berbasis RME.

Selain itu, pendekatan deskriptif kualitatif juga digunakan untuk
mengidentifikasi dan menggambarkan karakteristik dan kesalahan siswa dalam
menyel esaikan soal-soal terbuka pada materi bangun ruang sisi datar. Informasi ini
penting untuk memahami polaberpikir dan hambatan belgjar siswa, yang kemudian

menjadi acuan dalam pengembangan e-comic berbasis RME.
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Untuk memperkaya data dan memperoleh gambaran menyeluruh tentang
kebutuhan pengembangan media e-comic berbasis RME, digunakan metode
systematic review. Melalui pendekatan ini, penditi menelusuri dan menganalisis
berbagai hasil penelitian sebelumnya yang relevan dengan pengembangan media
pembel gjaran e-comic berbasis RME, baik dari segi konten, pendekatan pedagogis,
maupun bentuk penyajian media.

3.8.2 Merancang (Design)

Pada fase merancang, teknik analisis yang digunakan adalah deskriptif
kualitatif. Analisis ini bertujuan untuk menggambarkan proses perancangan media
e-comic berbasis RME serta penyusunan instrumen penelitian yang akan digunakan
dalam studi ini. Melalui pendekatan ini, setigp rancangan dijabarkan secara
sistematis untuk memastikan bahwa pengembangan produk dan instrumen
dilakukan sesuai dengan tujuan pembel gjaran serta prinsip pendekatan RME.

3.8.3 Mengembangkan (Develop)

Pada fase mengembangkan, analisis data dilakukan dengan pendekatan
berbeda sesuai jenis kegiatan. Proses validasi oleh para ahli (experts review)
dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif, sedangkan proses uji coba
pengembangan (developmental testing) dianalisis melalui pendekatan inferensial
untuk menguji dampak implementasi produk media e-comic berbasis RME secara
lebih mendalam. Pelaksanaan fase pengembangan bertujuan untuk memperoleh
bukti empiris mengenai validitas isi, efektivitas penggunaan, dan tingkat
kepraktisan media e-comic berbasis RME.

Validasi oleh para ahli dilakukan dengan teknik deskriptif kuantitatif guna
menjawab tujuan penelitian kedua, yaitu menganalisis hasil validasi ahli terhadap
desain media e-comic berbasis RME dan instrumen penelitian yang digunakan.
Validasi para ahli ini menjadi dasar untuk mengukur tingkat kevalidan isi dan
struktur produk media e-comic berbasis RME serta instrumen penelitian.

Sementara itu, uji coba pengembangan dilakukan dengan menggunakan
desain eksperimen one shot case study untuk mengkaji tiga tujuan penelitian.
Tujuan penelitian ketiga adalah mengevaluasi respons guru dan siswa terhadap

implementasi media e-comic berbasis RME dalam proses pembelgjaran di kelas.
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Tujuan penelitian keempat adalah mengukur capaian kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa setelah menggunakan media e-comic berbasis RME dalam
pembelajaran. Selanjutnya, tujuan penelitian kelima adalah mengukur capaian
proporsi kemandirian belajar siswa setelah menggunakan media e-comic berbasis
RME dalam pembelajaran. Hasil uji coba pengembangan menjadi dasar untuk
mengukur tingkat kepraktisan dan keefektifan produk media e-comic berbasis RME
dan instrumen penelitian sehingga layak digunakan dalam penelitian lanjutan.
3.8.3.1 Validasi oleh Para Ahli (Experts Review)

Dalam penelitian ini, validitas yang diuji meliputi validitas isi dan validitas
butir soal. Validitas isi menilai sejauh mana setiap butir soal merepresentasikan
indikator yang telah disusun serta mempertimbangkan kejelasan bahasa, akurasi
materi, dan kesesuaian bentuk penyajian. Penilaian validitas isi dilakukan melalui
konsultasi dengan dosen pembimbing dan validasi oleh para ahli (experts review).
Proses validasi oleh para ahli dilakukan untuk menilai kualitas 4 (empat) komponen
utama, yaitu: (1) e-comic berbasis RME; (2) tes kemampuan berpikir kreatif
matematis; dan (3) angket kemandirian belgar. Validasi ini dianalisis deskriptif
kuantitatif berdasarkan validitas isi (content validity), yang bertujuan untuk
menjawab tujuan penelitian kedua, yaitu menganalisis hasil validasi ahli terhadap
desain media e-comic berbasis RME dan instrumen penelitian. Validasi isi ini
menilai sejauh mana item dalam suatu instrumen atau media merepresentasikan
konstruk yang hendak diukur (Sireci, 1998; Polit, Beck, & Owen, 2007; Polit &
Beck, 2006; Almanasreh, Moles, & Chen, 2019).

Validasi terhadap e-comic berbasis RME dilakukan oleh 8 (delapan) orang
ahli, yang terdiri dari 5 (lima) orang ahli yang memiliki spesialisasi dalam
pendekatan RME, media komik, dan geometri, serta oleh 3 (tiga) guru matematika
SMP. Untuk instrumen tes kemampuan berpikir kreatif, validasi juga dilakukan
oleh 8 (delapan) orang ahli, yang terdiri dari 5 (lima) ahli yang memiliki spesialisasi
dalam pendekatan RME, media komik, geometri, evaluasi pembelajaran
matematika, serta oleh 3 (tiga) guru matematika SMP. Sementara itu, angket
kemandirian belajar dan lembar respons guru dan siswa divalidasi oleh 6 (enam)
ahli yang berpengalaman dalam bidang RME, komik, dan bimbingan konseling.
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Hipotesis pendlitian yang digjukan untuk menjawab tujuan penelitian kedua
adalah “mediae-comic berbasis RM E dan instrumen penelitian yang dikembangkan
dinyatakan layak (valid) oleh para ahli”. Perhitungan validitas isi dilakukan
menggunakan Content Validity Index (CVI) dengan rumus Aiken’s V (Aiken, 1980;
1999):

_ i=1Si
N(c—-1)

Dimana:
V :indeks validitas isi (content validity index)
s : selisih nilai yang diberikan oleh penilai dengan nilai terendah (r—lo)
N : banyaknya penilai atau validator
¢ :nilai tertinggi dalam skala penilaian
Hipotesis statistik yang digukan untuk menjawab tujuan penelitian kedua
adalah sebagai berikut:

HO . 4 < Rk
Hl . V > Rk
Keterangan :

V' :nila indeks validitas isi
R, : batas minimal kriteriakelayakan (rritis/ ebel)

Kriteria pengujian, jikanilai rebe = V, maka Hoditerima, artinya media atau
isntrumen perlu direvisi. Jikatidak, maka media atau isntrumen dinyatakan valid.
a.  Validasi E-comic Berbasis RME

Penentuan validitas setiap aspek dalam sebuah produk (dalam ha ini media
e-comic berbasis RME) bernilai baik atau tidak, hasil perhitungan indeks Aiken’s V'
dibandingkan dengan nilai kritis padatabel R untuk jumlah penilai N = 8 pada taraf
signifikansi 5%, yaitu sebesar 0,7067. Apabila nilai V melebihi angka tersebut,
maka media dinyatakan valid dan layak digunakan untuk uji coba. Sebaliknya, jika
nilai V <0,7067, maka media perlu direvisi sesuai saran dari validator.

b. Validas Tes Kemampuan Berpikir Kreatif

Penentuan validitas setiap aspek pada sebuah butir soal dalam tes kemampuan
berpikir kreatif juga menggunakan indeks Adiken’s V. Kriteria keabsahan item
mengacu pada nila ambang batas yang sama, yaitu 0,7067 untuk jumlah penilai
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sebanyak 8 (delapan) orang. Item yang memperoleh nilai di bawah ambang batas
tersebut akan diperbaiki atau dikeluarkan dari instrumen.
c. Validas Angket Kemandirian Belajar

Validitas isi angket kemandirian belgjar dianalisis dengan menggunakan
indeks Aiken’s V untuk jumlah penilai N = 6, di mana nila kritis pada taraf
signifikansi 5% adalah sebesar 0,8114. Item angket yang memperoleh nilai V lebih
tinggi dari ambang tersebut dinyatakan valid, sedangkan item yang memiliki nilai
di bawahnya harus diperbaiki atau dihilangkan.
3.8.3.2 Pengujian Pengembangan (Developmental Testing)

Pengujian pengembangan (developmental testing) menggunakan rancangan
eksperimen one shot case study pada satu kelompok siswa. Kelompok tersebut
memperoleh perlakuan berupa pembel g aran menggunakan media e-comic berbasis
RME dalam beberapa kali pertemuan. Setelah seluruh sesi pembelgjaran selesai,
siswa diberikan post-test berupa tes kemampuan berpikir kreatif matematis, angket
kemandirian belgjar, dan lembar respon siswa. Sementara itu, guru pengampu juga
diminta untuk mengisi lembar respons guru terhadap media pembelgjaran yang
digunakan.

Pelaksanaan uji coba pengembangan ini bertujuan untuk menilai tingkat
kepraktisan dari media e-comic berbasis RME. Aspek kepraktisan ditinjau
berdasarkan data respons yang diberikan oleh guru dan siswa selama proses
pembelgjaran berlangsung. Respons ini menjadi indikator penting untuk menilai
sejauh mana media dapat diterapkan secara praktis dalam pembel g aran nyata.

Selain menilai kepraktisan, keefektifan media e-comic berbasis RME juga
dievaluasi melalui capaian hasil belgjar siswa. Capaian tersebut mencakup 2 (dua)
aspek utama, yaitu capaian kemampuan berpikir kreatif matematis dan capaian
proporsi kemandirian belgjar. Oleh karena itu, uji coba pengembangan ini
digunakan untuk menjawab tiga tujuan penelitian, yakni: (1) mengevaluasi respons
guru dan siswa terhadap implementasi media e-comic berbasis RME dalam proses
pembelgaran di kelas, yang disebut dengan tujuan penelitian ketiga; (2) mengukur
capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah menggunakan media
e-comic berbasis RME dalam pembelajaran, yang disebut dengan tujuan penelitian
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keempat; dan (3) mengukur capaian proporsi kemandirian belajar siswa setelah
menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran, yang disebut
dengan tujuan penelitian kelima.

Sebelum pelaksanaan uji coba pengembangan (developmental testing),
seluruh instrumen pendlitian terlebih dahulu diujicobakan kepada siswa untuk
memastikan kelayakannya secara empiris. Tujuan dari proses ini adalah untuk
mengidentifikasi dan memverifikasi apakah instrumen yang digunakan telah
memenuhi standar validitas dan reliabilitas yang dibutuhkan. Uji coba dilakukan
dalam rangka menjamin bahwa data yang dihasilkan dari instrumen benar-benar
mencerminkan variabel yang diteliti serta dapat digunakan dalam pengukuran Iebih
lanjut (Poalit, dkk., 2006, 2007).

Validitas dan reliabilitas merupakan dua kriteria utama dalam pengujian
kualitas instrumen pendlitian. Validitas merujuk pada sejauh mana suatu instrumen
mampu mengukur apayang seharusnyadiukur secaratepat, sesuai dengan konstruk
teoritis yang diwakilinya (Almanasreh, Moles, & Chen, 2019). Sementara itu,
reliabilitas mengindikasikan konsistensi hasil pengukuran yang dilakukan dengan
instrumen tersebut meskipun digunakan dalam waktu yang berbeda atau pada
subjek yang serupa (Tavakol & Dennick, 2011). Kedua karakteristik ini sangat
penting untuk memastikan bahwa data yang diperoleh bersifat akurat dan dapat
dipertanggungjawabkan dalam analisis penelitian (Sugiyono, 2019).

a. Validitas Empiris Instrumen Penelitian

Validitas butir soal dipaka untuk menilai sejauh manatiap butir memberikan

kontribusi pada skor total. Validitas butir soal dihitung menggunakan korelasi

Product Moment Pearson dari Carl Pearson (Sugiyono, 2019) dengan rumus:

o NIXY —Z(X)(ZY)
Y INEXZ - (EX){NEY2 - (2Y)F

Keterangan :

Ty, - koefisien korelas (product moment)
N . banyaknya peserta

X . skor siswa pada suatu butir

Y :skor siswa pada seluruh butir

Setelah butir sod itu valid, maka selanjutnya untuk mengetahui klasifikasi
tinggi, sedang, atau rendahnyavaliditas butir soa, nilai koefisien korelasi kemudian

diinterpretasikan berdasarkan klasifikasi Guilford (Siswanto, 2015) pada Tabel 3.2.
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Tabel 3.2 Kriteria Koefisien Korelasi Validitas

Kriteria Nilai ryy
Sangat tinggi 0,800 < ry, < 1,000
Tinggi 0,600 <7y, <0,800
Sedang 0,400 < r\, < 0,600
Rendah 0,200 < 7y, < 0,400
Sangat Rendah 0,000 <ry, <0,200

Uji signifikansi terhadap koefisien korelasi dilakukan dengan uji-t,
membandingkan thitung dengan nilai kritis twbel. Item dinyatakan valid apabila nilai
thitung Melebihi nilai twber pada taraf signifikansi 5%, sebagaimana dijelaskan oleh
Sudjana (2020) dengan rumus:

Ty VI — 2

thitung = ————
hitung m

Keterangan:
Tyy : koefisien korelasi
n : banyaknya siswa

Perhitungan validitas dilakukan menggunakan Microsoft Excel 365 dan |1BM
SPSS30. Hasil pengujian untuk tes kemampuan berpikir kreatif matematis dan skala
sikap kemandirian belgjar masing-masing ditampilkan dalam Tabel 3.3 & Tabel 3.4.

Tabel 3.3 Hasil Validitas Tes Kemampuan Berpikir Kreatif

Nomor | Nilai . | Koefisien o

Soal thitung Kategori Korelasi Kriteria
1 2,4356 Valid 0,4121 Sedang
2 1,9947 Drop 0,3473 Rendah
3 0,7411 Drop 0,1363 Sangat Rendah
4 1,2413 Drop 0,2246 Rendah
5 4,5988 Valid 0,6494 Tinggi
6 4,2919 Valid 0,6233 Tinggi
7 4,2992 Valid 0,6239 Tinggi
8 3,4577 Valid 0,5403 Sedang
9 3,6654 Valid 0,5627 Sedang

Tabel 3.4 Hasil Perhitungan Validitas Angket Kemandirian Belajar
Nomor | Nilai . | Koefisien o

Soal thitung Kategori Korelasi Kriteria
1 2,2944 Valid 0,3920 Sedang
2,7840 Valid 0,4592 Sedang
4,4025 Valid 0,6329 Sedang
2,1159 Valid 0,3657 Sedang
2,4366 | Valid 04122 | Tinggi
2,3802 Valid 0,4043 Sedang

N[ | |WI|N
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7 3,1061 Valid 0,4996 Sedang
8 5,3901 Valid 0,7074 Sedang
9 5,4056 Valid 0,7084 Sedang
10 3,7155 Valid 0,5679 Tinggi
11 2,3732 Valid 0,4033 Rendah
12 3,3801 Valid 0,5316 Sedang
13 2,4969 Valid 0,4206 Tinggi
14 2,2711 Valid 0,3886 Sedang
15 3,0067 Valid 0,4875 Sedang
16 2,1779 Valid 0,3749 Sedang
17 3,3899 Valid 0,5327 Sedang
18 5,3782 Valid 0,7067 Tinggi
19 2,7302 Valid 0,4522 Sedang
20 2,5301 Valid 0,4252 Sedang
21 2,3639 Valid 0,4020 Sedang
22 3,0541 Valid 0,4933 Sedang
23 2,9396 Valid 0,4791 Tinggi
24 3,9826 Valid 0,5946 Rendah
25 2,4724 Valid 0,4172 Rendah
26 2,1102 Valid 0,3648 Sedang
27 3,5615 Valid 0,5516 Tinggi
28 2,4940 Valid 0,4202 Sedang
29 2,7580 Valid 0,4558 Sedang
30 2,4350 Valid 0,4120 Tinggi

Berdasarkan hasil tersebut, hanya item soal atau pernyataan yang memenuhi
kriteria valid yang digunakan dalam penelitian lebih lanjut. Item yang dinyatakan
tidak valid harus diperbaiki atau dihilangkan. Uraian lebih rinci hasil vaiditas
empiris tes kemampuan berpikir kreatif matematis dapat dilihat pada Lampiran 8,
sedangkan uraian lebih rinci hasil validitas empiris skala sikap kemandirian belgjar
dapat dilihat pada Lampiran 9.

b. Rdiabiilitasinstrumen penelitian

Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang hasilnya relatif stabil.
Instrumen dianggap reliabel jika memberikan hasil yang tetap atau hampir sama
saat diuji ulang pada subjek yang sama. Dalam penelitian ini, reliabilitas dihitung
menggunakan rumus Cronbach’s Alpha (Sugiyono, 2019) yang cocok untuk jenis

soal berbentuk uraian maupun angket, yaitu:

il

Keterangan :

rir : Koefisien reliabilitas

k : Banyaknya soal

S7 : Simpangan baku butir ke-i

S2 : Simpangan baku seluruh butir tes
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Interpretasi nilai reliabilitas mengacu pada klasifikasi Guilford (Siswanto,
2015) pada Tabel 3.5, yang membagi reliabilitas menjadi kategori sangat tinggi,
tinggi, sedang, rendah, dan sangat rendah.

Tabel 3.5 Kriteria Koefisien Korelasi Reliabilitas

Indeks Korelasi Kriteria
0,90 <r;; <1,00 Sangat tinggi
0,70 <r;; <0,90 Tinggi
0,40 <r;1 0,70 Sedang
0,20 <1y, <0,40 Rendah
0,00 <r1;;<0,20 Sangat Rendah

Perhitungan reliabilitas juga dilakukan dengan menggunakan Microsoft Excel
365 dan /IBM SPSS 30. Rangkuman hasil analisis ditampilkan pada Tabel 3.6.
Tabel 3.6 Hasil Perhitungan Reliabilitas

Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis dan Kemandirian Belajar
Isntrumen Nilai ry4 Trritis | Kriteria | Interpretasi
Kemampuan Berpikir Kreatif 0,571 0.355 Reliabel Sedang
Kemandirian Belgjar 0,884 ' Reliabel Tinggi

Dari Tabel 3.6, diketahui bahwa instrumen tes kemampuan berpikir kreatif
memiliki nilai reliabilitas sebesar 0,571 dan masuk kategori sedang. Sementara itu,
angket kemandirian belajar memperoleh nilai reliabilitas sebesar 0,884 yang
termasuk dalam kategori tinggi. Hasil ini menunjukkan bahwa kedua instrumen
tersebut layak digunakan dalam eksperimen lanjutan karena telah memenuhi syarat
reliabilitas yang memadai.

Setelah pengujian pengembangan (developmental testing) dilakukan,
didapatkan data hasil tes kemampuan berpikir kreatif matematis, hasil angket
kemandirian belgjar, dan hasil lembar respon siswa. Dalam rangka mengevaluasi
kepraktisan penggunaan e-comic berbasis RME dalam pembelgjaran, dilakukan
analisis terhadap respons guru dan siswa. Hal ini dilakukan untuk menjawab tujuan
penelitian ketiga, yaitu mengetahui respons guru dan siswa terhadap implementasi
media e-comic berbasis RME dalam proses pembelajaran.

Data diperoleh melalui lembar penilaian yang menggunakan skala Likert 5
poin, dengan rentang nilai 1 hingga 5. Berdasarkan kriteria kepraktisan dari
Suswina (2016) pada Tabel 3.7, media dinyatakan memiliki tingkat kepraktisan
yang baik apabila rata-rata respons berada minimal pada kategori “praktis”, yaitu

lebih dari 2,40.
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Tabel 3.7 Kriteria Respons Guru dan Siswa
terhadap Media E-Comic Berbasis RME

Rentang Kriteria
3,20 <x < 5,00 Sangat Praktis
2,40 < x < 3,20 Praktis
1,60 <x < 2,40 Cukup Praktis
0,80 <x<1,60 Kurang Praktis
0,00 =< x < 0,80 | Sangat Kurang Praktis

Untuk mengetahui apakah tingkat respons tersebut telah memenuhi kriteria
kepraktisan secara signifikan, hipotesis penelitian yang digukan untuk menjawab
tujuan penelitian ketiga adalah “media e-comic berbasis RME mendapat respon
sangat baik (praktis) dari guru dan siswadalam proses pembelgjaran”. Hipotesis ini
dianalisis menggunakan uji proporsi. Rumus uji proporsi yang digunakan adal ah:

P — Do

hipotesis statistik yang digjukan untuk menjawab tujuan penelitian ketiga
adalah sebagal berikut:

7 =

Ho: p<po
Hi: p>po
Keterangan:

p :proposi capaian
po : proporsi acuan (0,5 atau 50%)
n :banyaknya responden

Keputusan yang diambil adalah: apabila nilai zntng > zwe pada taraf
signifikansi 5% (nilai zae = 1,960), maka Ho ditolak, artinya media e-comic
berbasis RME dinyatakan praktis digunakan dalam pembelgjaran berdasarkan
respons guru (n = 4) dan siswa (n = 30). Jika tidak, maka media dianggap belum
praktis.

Setelah dilakukan uji coba pengembangan, kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa dianalisis menggunakan pedoman penilaian acuan normatif
(PAN). Analisis ini dilakukan untuk menjawab tujuan penelitian keempat, yaitu
mengukur capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah

menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran.
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Daam pedoman PAN, skor maksimum idea ditetapkan sebesar 24, skor
minimum ideal sebesar O, dengan nilai rata-rata ideal (M) sebesar 12 dan deviasi
standar ideal (DSI) sebesar 4. Nilai DS| diperoleh dari hasil perhitungan 1/6 dari
skor maksimum. Berdasarkan parameter ini, kriteria kemampuan berpikir kreatif
matematis diklasifikasikan ke dalam 5 (lima) kategori (Sudijono, 2013) yaitu sangat
tinggi, tinggi, sedang, rendah, dan sangat rendah. Kriteria ini digunakan untuk
menafsirkan capaian siswa secara objektif.

Tabel 3.8 Kriteria Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis

Kriteria Interval Rentang Skor
Sangat Tinggi x> M+ 1,5DSI x > 18
Tinggi M+05DSI<x<M+1,5DSI 14 <x <18
Sedang M—-05DSI<x<M+0,5DSI 10<x<14
Rendah M—-15DSI<x<M-—0,5DSI 6<x<10
Sangat Rendah x <M -—1,5DSI x<6

Untuk menguji keefektifan media e-comic berbasis RME terhadap
kemampuan berpikir kreatif matematis, hipotesis penelitian yang diajukan untuk
menjawab tujuan penelitian keempat adalah “siswa yang telah menggunakan media
e-comic berbasis RME mencapai kemampuan berpikir kreatif matematis yang
tinggi (melebihi skor 14)”. Skor 14 digunakan karena merupakan ambang batas
bawah kategori tinggi. Hipotesis ini dianalisis menggunakan teknik analisis

inferensial uji-t satu sampel (one sample t-test). Uji-t dihitung dengan rumus:

_X-H
t= ds /
Vn
Keterangan:
x : rata-rata sampel
u : rata-rata populasi acuan (14)
ds : deviasi standar sampel
n : banyaknya sampel

Hipotesis statistik yang digjukan untuk menjawab tujuan penelitian keempat
adalah sebagai berikut:

Ho: n<14
Hi: u>14

Keputusan hasil uji-t diambil dengan membandingkan nilai thitung terhadap

tiwel pada taraf signifikansi 5% untuk n = 31, yaitu sebesar 2,042. Jika diperoleh
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thitung > trabel (2,042), atau nilal signifikansi < 0,05, maka hipotesis diterima yang
artinya pembelgjaran dengan e-comic berbasis RME dinyatakan efektif terhadap
kemampuan berpikir kreatif matematis (u > 14). Sebaliknya, jika thitung < ttabel,
maka pembel gjaran belum efektif terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis.

Data kemandirian belgar yang dikumpulkan pada development testing
diandisis secara inferensi dengan uji proporsi. Andlisis ini dilakukan untuk
mengukur keefektifan media e-comic berbasis RME terhadap kemandirian belgjar
siswa, yang juga disebut sebagai tujuan penelitian kelima, yaitu mengukur capaian
proporsi kemandirian belajar siswa setelah menggunakan media e-comic berbasis
RME dalam pembelajaran. Hipotesis penelitian yang diajukan untuk menjawab
tujuan penelitian kelima adalah "lebih dari 50% siswa menunjukkan tingkat
kemandirian belajar yang tinggi setelah menggunakan media e-comic berbasis
RME”. Hipotesis ini analisis dengan uji proporsi yang digunakan sama seperti pada
respons guru dan siswa:

P— Do

/po(ln— Po)

hipotesis statistik yang digjukan untuk menjawab tujuan penelitian kelima
adalah sebagai berikut:

7 =

Ho: p<po
Hi: p>po

A

Daam konteks ini, p menunjukkan proporsi siswa yang memiliki
kemandirian belgjar di atas ambang batas minimal, sedangkan po adalah proporsi
acuan sebesar 50%. Jika nilai zniung > ztabe (1,960) pada taraf signifikansi 5%
dengan n = 30, maka dapat dinyatakan bahwan lebih dari 50% siswa menunjukkan
tingkat kemandirian belajar yang tinggi setelah menggunakan media e-comic
berbasis RME. Dengan kata lain, pembelgaran menggunakan media e-comic
berbasis RME dinyatakan efektif terhadap kemandirian belgar siswa. Namun,
apabila hasilnya tidak memenuhi batas tersebut, maka efektivitas media e-comic
berbasis RME terhadap kemandirian belgjar siswa belum dapat dinyatakan secara
signifikan.
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3.8.4 Mendiseminasikan (Disseminate)

Fase mendiseminasikan dilakukan melalui uji coba media e-comic berbasis
RME dalam skala yang lebih luas. Analisis data pada fase ini menggunakan teknik
inferensial untuk menjawab 2 (dua) tujuan penelitian khusus, yaitu membandingkan
peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis antara siswa yang
menggunakan media e-comic berbasis RME dan siswa yang tidak menggunakan
media e-comic berbasis RME (tujuan penelitian keenam) dan mengukur
peningkatan proporsi kemandirian belajar siswa yang menggunakan media e-comic
berbasis RME (tujuan penelitian ketujuh).
3.8.4.1 Analisis Data Peningkatan Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis

Analisis inferensial dilakukan terhadap hasil pre-test dan pre-scale, serta
post-test dan post-scale. Untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa, digunakan metode gain ternormalisasi (normalized gain/n-gain)

sebagaimana dikembangkan oleh Hake (1999). Rumus perhitungannya adalah:

Skor Posttest — Skor Pretest
100 — Skor Pretest

Gain Ternormalisasi (g) =

Hasil perhitungan n-gain selanjutnya diinterpretasikan menggunakan kriteria
berikut (Hake, 1999):

Tabel 3.9 Kriteria Gain Ternormalisasi

Gain Ternormalisasi (n-gain) interpretasi
(g) =07 Tinggi
0,3<(g)<0,7 Sedang
(g) <03 Rendah

Setelah memperoleh nilai n-gain, analisis dilanjutkan dengan perhitungan
rata-rata dan simpangan baku, yang kemudian diolah menggunakan perangkat
lunak SPSS versi 30.

a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang digunakan
dalam analisis berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Jika data terbukti
berdistribusi normal, maka pengujian selanjutnya dapat dilanjutkan dengan uji
homogenitas. Sebaliknya, apabila data tidak berdistribusi normal, maka analisis
dilanjutkan menggunakan uji nonparametrik, seperti uji Mann-Whitney U. Dalam

pendlitian ini, uji normalitas dilakukan dengan menggunakan metode Shapiro-Wilk
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pada tingkat signifikansi 5%. Hipotesis yang digunakan dalam pengujian
normalitas adal ah:

Ho: Data berasal dari populasi yang berdistribusi normal

Hi: Data berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal

Adapun kriteria pengambilan keputusan ditentukan sebagai berikut: Ho
diterimajikanila signifikansi (P-value) > 0,05, dan Ho ditolak jika P-value < 0,05.
Nilai P tersebut merupakan hasil perhitungan statistik yang menunjukkan
probabilitas bahwa data mengikuti distribusi normal
b. Uji Perbedaan Peringkat (Mann Whitney-U Test)

Karena hasil uji normalitas terhadap data pretest dan N-Gain menunjukkan
bahwa data tidak berdistribusi normal, maka digunakan uji nonparametrik Mann-
Whitney U. Uji ini tepat digunakan untuk membandingkan dua kelompok
independen ketika distribusi data tidak memenuhi asumsi normalitas. Prinsip dari
uji ini adalah membandingkan peringkat data dari masing-masing kelompok untuk
melihat apakah terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik.

Untuk menjawab tujuan penelitian keenam, yaitu membandingkan
peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis antara sSiswa yang
menggunakan media e-comic berbasis RME dan siswa yang tidak menggunakan
media e-comic berbasis RME, dilakukan analisis terhadap ratarata gan
ternormalisasi (N-Gain). Hipotesis penelitian yang digukan untuk menjawab
tujuan penelitian keenam adalah “terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa yang menggunakan media e-comic berbasis RME lebih baik
daripada siswa yang tidak menggunakan media e-comic berbasis RME”.

Hipotesis ini diuji menggunakan pendekatan nonparametrik melalui uji

Mann-Whitney U. Adapun bentuk hipotesis statistiknya adalah::
Ho : 241 aperimen) = M2 (kontrol)

H; : Ha(eksperimen) = Ha(rontrol)

Kriteriapengambilan keputusan adalah: Ho diterima jika nilai signifikansi (P-
value) > 0,05, dan Ho ditolak jika P-value < 0,05. Nila P merupakan hasil
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perhitungan statistik yang menunjukkan probabilitas perbedaan terjadi secara
kebetul an.
3.8.4.2 Analisis Data Peningkatan Proporsi Kemandirian Belajar

Selanjutnya, untuk mengukur peningkatan proporsi kemandirian belajar
siswa yang menggunakan pembelajaran e-comic berbasis RME (tujuan penelitian
ketujuh), digunakan uji proporsi independen. Uji proporsi independen adalah uji
statistik yang digunakan untuk membandingkan proporsi atau persentase dari dua
kelompok data yang diukur dalam dua kondisi berbeda, yaitu sebelum
menggunakan e-comic berbasis RME (pre-scale) dan setelah menggunakan e-
comic berbasis RME (post-scale).

Data yang diolah dengan uji proporsi independen adalah data pre-scale dan
post-scale angket kemandirian belgar kelompok eksperimen sgja, karena hanya
kelompok eksperimen yang menggunakan comic berbasis RME dalam
pembelajaran. Selain itu, pernyataan-pernyataan dalam angket kemandirian belajar,
sangat spesifik dengan penggunaan comic berbasis RME dalam pembelajaran.
Sehingga kelompok kontrol tidak akan paham (tidak relevan) atau akan merasa
bingung ketika diminta mengisi angket kemandirian belajar yang berisi penggunaan
comic berbasis RME dalam pembelajaran.

Untuk menjawab tujuan penelitian tujuh, yaitu mengukur mengukur
peningkatan proporsi kemandirian belajar siswa yang menggunakan pembelajaran
e-comic berbasis RME. Hipotesis penelitian yang digjukan untuk menjawab tujuan
pendlitian ketujuh adalah “terdapat peningkatan proporsi siswa dengan kemandirian
belajar tinggi setelah menggunakan media e-comic berbasis RME”. Hipotesis ini

dianalisis uji proporsi independen, dengan rumus:

Y| . X2 L X1t X _ P2 — P1
P11 =~ P2 =——, p= z=
N

ny’ ny +n,’ R ~(1 1
\/P(l—P) (n_1+n_z)

Hipotesis statistik yang diajukan untuk menjawab tujuan penelitian ketujuh

adalah sebagai berikut:

Ho: p2<pz1
Hi: p2>p1
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K eterangan:
z :nilai z hitung
p :proporsi gabungan

P1 . proporsi pre-scale kelompok eksperimen
P, - Proporsi post-scale kelompok eksperimen
x4 : jumlah kemandirian belgjar siswa pre-scale
n, : jumlah siswapre-scale
X, . jumlah kemandirian belgjar siswa post-scale
n, : jumlah siswapost-scale

Keputusan diambil berdasarkan nilai znitung berbanding ziave. Jika nilai znitung
> Ziabel (1,960) pada taraf signifikansi 5% dengan n = 39, maka dapat dinyatakan
bahwan lebih dari 50% siswa menunjukkan peningkatan kemandirian belajar
setelah menggunakan media e-comic berbasis RME. Dengan kata lain, terdapat
peningkatan kemandirian belajar siswa yang menggunakan media e-comic berbasis
RME dalam pembelajaran. Namun, apabilahasilnyatidak memenuhi batastersebut,
maka dinyatakan tidak terdapat peningkatan kemandirian belajar siswa yang

menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN

Penelitian ini telah menghasilkan media pembelgaran berbentuk e-comic
berbasis RME yang secara empiris mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif matematis dan meningkatkan proporsi kemandirian belgjar siswa. Bagianini
memaparkan hasil penelitian berdasarkan tahapan pengembangan model 4-D, yang
mencakup fase mendefisinikan (define), merancang (design), mengembangkan

(develop), dan mendiseminasikan (disseminate).

4.1 Mendefinisikan (Define)

Fase mendefinisikan merupakan langkah awal dalam proses pengembangan
e-comic berbasis RME. Pada fase ini dilakukan studi pendahuluan untuk menggali
informasi awal yang dibutuhkan dalam merancang produk e-comic berbasis RME,
termasuk merumuskan tujuan pembelajaran serta kompetensi yang ingin dicapai.

Pengumpul an datadilakukan dengan carastudi literatur dan wawancara. Studi
literatur dilakukan dengan menelaah hasil-hasil penelitian sebelumnyayang relevan
dengan pengembangan media berbasis RME, e-learning, dan komik matematika.
Selain itu, dilakukan pulaanalisis kurikulum yang digunakan di sekolah menengah,
khususnya pada materi bangun ruang sisi datar, dengan focus pada analisis tugas,
andisis konsep, dan analisis capaian pembelajaran.

Wawancara dilakukan terhadap guru dan siswa untuk menggali informasi
terkait beberapa hal. Pertama, untuk mengetahui sejauh mana teknologi digunakan
dalam pembelgjaran matematika, khususnya media digital seperti e-comic. Kedua,
untuk memahami penggunaan komik dalam pembelgaran matematika. Ketiga,
untuk menilai sejauh mana pendekatan RME telah dikenal dan diterapkan.
Keempat, untuk mengidentifikasi karakteristik dan kesalahan siswa siswa Ketika.
mengerjakan soal-soal terbuka pada materi bangun ruang sisi datar. Hasil temuan

ini menjadi dasar dalam merumuskan capaian pembelgaran dan kompetensi
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4.1.1 Hasil Telaah Kurikulum

Hasil kagian kurikulum (Kurikulum 2013 dan Kurikulum Merdeka) yang
digunakan saat ini menunjukkan bahwa materi pembelgaran matematika di SMP
difokuskan pada 3 (tiga) materi utama, yaitu geometri dan pengukuran, bilangan,
dan statistika. Materi yang dipilih dalam penélitian ini adalah materi geometri kelas
V11l semester genap dengan pokok bahasan bangun ruang sisi datar.

Pokok bahasan bangun ruang sisi datar mencakup materi tentang kubus,
balok, prisma dan limas. Dari pokok bahasan bangun ruang sisi datar ini dikaji
kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensinya untuk dikembangkan
media pembel gjaran e-comic berbasis RME.

Pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar, penanaman konsep lebih
berfokus pada menemukan rumus luas permukaan dan volume bangun ruang sisi
datar. Tugas-tugas yang diberikan |ebih berfokus pada penyel esaian masal ah sehari-
hari yang berkaitan dengan materi tersebut, sehingga tujuan pembelgaran yang
termuat dalam kurikulum yang digunakan saat ini adalah agar siswa dapat
memahami konsep materi bangun ruang sisi datar, serta mampu menentukan luas
permukaan dan volume bangun ruang tersebut dalam menyelesaikan masalah
sehari-hari.

Berdasarkan hasil analisis kurikulum tersebut, disusunlah struktur dan alur
cerita e-comic berbasis RME yang sesual dengan karakteristik materi. Standar
kompetensi yang digunakan pada penelitian pengembangan mediae-comic berbasis
RME adaah kemampuan menentukan luas permukaan dan volume bangun ruang
sisi datar. Adapun kompetensi dasar dan indikator pencapai an kompetensi disajikan
lebih lanjut dalam Tabel 4.1.

Tabed 4.1. Hasil Telaah dan Pengembangan I ndikator Pencapaian Kompetensi

K ompetensi Dasar Indikator Pencapaian Indikator Pencapaian
Kompetensi Awal Kompetensi Pengembangan
e Mampu menghitung |e Mendemonstrasikan cara
luas permukaan dan membuat beberapa jaring-jaring
se?ml\ﬂlfgsrr\] tg;(na'\]/élﬂ?rsne vo_I ume kubu_s, balok, bangun ruang Sis datar_ (kre_atif)
bangun ruang sisi datar prisma, dan limas. dalam kehidupan sehari-hari.
(kubus, balok, prisma, o Menj el_askan proses o Menj(—?-laskan beberapa cara
dan Iirﬁas). ' menghitung luas (kreatif) menentukan luas
permukaan dan permukaan bangun ruang Sis
volume kubus, balok, datar dalam kehidupan sehari-
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prisma, dan limas. hari.

¢ Menjelaskan beberapa cara
(kreatif) menentukan volume
bangun ruang sisi datar dalam
kehidupan sehari-hari

¢ Mampu menyelesaikan soal
cerita kehidupan sehari-hari

4.9. Menyelesaikan e Mampu
. : dengan menerapkan konsep luas

masalah yang berkaitan menyelesaikan soal -

: . ermukaan bangun ruang sisi
dengan luas permukaan cerita yang berkaitan P -
dan volume bangun dengan luas Ic\j/latar dengan t‘)elerba_glfl carzl
ruang sisi datar (kubus, permukaan dan * Ea_rppll(Jerr?zny eﬁhar_l ?]0 :
balok, prisma, dan volume bangun ruang cerita kenidupan senari-harl
limas). Sisi datar dengan menerapkan konsep

volume bangun ruang sisi datar
dengan berbagai cara

Berdasarkan Tabel 4.1, indikator pencapaian awal pada kompetensi dasar 3.9,
siswa diharapkan mampu menghitung luas permukaan dan volume dari berbagai
bangun ruang sisi datar seperti kubus, balok, prisma, dan limas. Selain itu, mereka
juga diminta untuk menjelaskan proses perhitungan tersebut dengan cara yang
sistematis. Kompetensi ini menekankan aspek prosedural dalam menyelesaikan
persoalan geometri.

Namun, dalam versi pengembangan, kompetensi ini diperluas agar mampu
menumbuhkan aspek kreativitas siswa. Siswa didorong untuk mendemonstrasikan
pembuatan berbagai bentuk jaring-jaring bangun ruang sisi datar yang aplikatif
dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, mereka juga diarahkan untuk menjelaskan
beragam cara menentukan luas permukaan dan volume bangun ruang tersebut dengan
pendekatan kontekstual dan kreatif. Perluasan ini sgfalan dengan prinsip RME yang
mengintegrasikan pengalaman nyata siswa ke dalam proses belgjar.

Indikator pencapaian awal pada kompetensi dasar 4.9 menuntut siswa untuk
mampu menyelesaikan soal-soal cerita yang berkaitan dengan luas permukaan dan
volume bangun ruang sisi datar. Penekanan utamanya adalah kemampuan siswa
dalam menerapkan konsep matematika ke dalam soal konvensional yang berbentuk
naratif. Padaindikator hasil pengembangan, pendekatan penyel esaian masal ah dibuat
lebih kontekstual dan fleksibel. Siswa dituntut mampu menyelesaikan berbagai
permasal ahan kehidupan nyata yang melibatkan konsep luas permukaan dan volume

dengan beragam strategi pemecahan. Hal ini bertujuan untuk mendorong siswa
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berpikir kreatif, memilih strategi yang sesuai, serta menghubungkan antara konsep
matematika dan pengalaman sehari-hari, sesuai dengan karakteristik pembelgjaran
RME yang bersifat realistik dan bermakna.

4.1.2 Studi Literatur E-Comic Berbasis RME Sebagai Alternatif Media

Pembelajaran

Salah satu tantangan dalam pembelgjaran matematika di era digital saat ini
adalah minimnya keterlibatan siswa dalam memahami konsep secara mendalam.
Permasalahan ini muncul akibat pembelgjaran yang masih bersifat abstrak, tidak
kontekstual, dan kurang melibatkan pengalaman siswa. Dalam konteks ini,
penerapan media pembelgjaran berbasis RM E menjadi penting untuk menjembatani
antara dunia nyata siswa dan konsep matematika (Gravemeijer, 1994; Van den
Heuvel-Panhuizen, dkk., 2020a, 2020Db).

RME, sebagai pendekatan pembelgjaran yang menekankan keterkaitan antara
matematika dan realitas siswa, mampu membantu mereka memahami konsep
melalui proses eksplorasi masalah kontekstual. Pendekatan ini tidak hanya
memfasilitasi konstruksi makna, tetapi jugamendorong siswaberpikir aktif, kreatif,
dan mandiri (Gravemeijer, dkk., 1999; Wahyudi, dkk., 2017). Hal ini sesuai dengan
teori konstruktivisme Vygotsky yang menyatakan bahwa belgjar terjadi ketika
individu mengaitkan pengetahuan baru dengan pengalaman yang sudah dimiliki
(Vygotsky, dkk., 1978).

M edia pembel g aran yang sgjalan dengan prinsip RM E perlu dirancang untuk
mendekatkan materi dengan dunia konkret siswa. Salah satu bentuk media yang
sesuai adalah komik, khususnya dalam format digital (e-comic), yang dapat
menjembatani antara konteks nyata dan pemahaman matematika abstrak
(Wicaksono, 2020; Fitriyani, dkk., 2018). Komik menyediakan ilustrasi visual yang
memperkaya pengalaman bel g ar siswa, sehingga merekadapat memahami masalah
matematika dari sudut pandang kehidupan sehari-hari.

Penggunaan e-comic sebagal media pembelajaran matematika menawarkan
pendekatan baru yang menyenangkan, interaktif, dan fleksibel. E-comic tidak hanya
beris narasi dan gambar menarik, tetapi juga memungkinkan integrasi elemen

suara, animasi, dan interaktivitas melalui perangkat digital seperti smartphone atau
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tablet (Churchill, 2008a, 2008b; Churchill, dkk., 2015). Dengan demikian, media
ini dapat meningkatkan motivasi belgjar dan keterlibatan siswa secara aktif.

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa e-comic berbasis RM E dapat menjadi
media alternatif yang efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan
kemandirian belgjar siswa. Pendlitian oleh Astra dkk. (2022) membuktikan bahwa
penerapan media berbasis RME dengan pendekatan visual dan kontekstual mampu
meningkatkan fluency, flexibility, dan novelty dalam berpikir siswa. Ini
menunjukkan potensi besar e-comic dalam pembelgaran matematika yang
bermakna.

Daam digitalisasi pendidikan, e-comic memfasilitasi pembelajaran mandiri
karena dapat diakses kapan sgja dan di mana sgja. Hal ini menjawab kebutuhan
siswa generasi digita yang terbiasa belgar dengan perangkat mobile dan
menginginkan fleksibilitas dalam mengatur waktu serta gayabelgjar mereka (Ying,
dkk., 2024; Suri, dkk., 2021). Kemandirian belajar yang tumbuh melalui mediaini
sgjalan dengan prinsip self-regulated learning yang esensia dalam pembelgjaran
abad ke-21.

Selain meningkatkan kemandirian, e-comic berbasis RME juga memperkuat
pemahaman konsep melalui narasi kontekstual. Studi oleh Prianto dkk. (20163,
2016b) menunjukkan bahwa siswa yang belgar melalui media kontekstual
mengalami  peningkatan signifikan dalam aspek kelancaran ide (fluency),
keragaman strategi (flexibility), dan keunikan solusi (novelty). llustrasi yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari mendorong siswa menggali berbagai alternatif
penyel esaian masalah.

Lebih jauh lagi, penggunaan e-comic dalam pembel gjaran matematika dapat
mendorong terwujudnya pembel gjaran bermakna dan berbasis pengalaman. Hal ini
selaras dengan pandangan Ausubel (2000), bahwa makna belgjar terbentuk ketika
informasi baru diasosiasikan secara logis dengan struktur kognitif yang telah
dimiliki siswa. Dalam hal ini, narasi dalam e-comic bertindak sebagai jembatan
kognitif antara pengalaman konkret dan pemahaman abstrak.

Pengembangan e-comic berbasis RM E juga mempertimbangkan karakteristik

perkembangan kognitif siswa, khususnya pada tahap transisi dari operasional
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konkret ke operasional formal (Widodo, 2020; Ojose, 2008). Media semi-konkret
seperti e-comic membantu siswa menghubungkan objek nyata dengan simbol-
simbol matematis secara bertahap dan efektif.

Penggunaan smartphone sebagai sarana pembelgjaran menjadi penting dalam
konteks ini. Berdasarkan survei StatCounter (2022), 91,37% perangkat mobile di
Indonesia menggunakan sistem operasi Android. Oleh karena itu, pengembangan
e-comic pada platform Android memberikan jangkauan lebih luas serta efisiensi
distribusi media pembelgaran di berbagai wilayah (Afifah, dkk., 2022; Rahmawati,
dkk., 2024).

Komik digital tidak hanya menygikan materi secara visual, tetapi juga
memiliki daya tarik naratif yang kuat. Alur cerita dalam komik membantu siswa
memahami urutan logika matematis daam penyelesaian masalah, sekaligus
melibatkan aspek emosional dan imajinatif siswadalam proses belagjar (Wicaksono,
2020). Ini memberikan pengalaman belgar yang menyenangkan dan lebih
membekas di memori jangka panjang siswa.

Kelebihan komik digital jugaterlihat dari kemampuannyamenstimulasi minat
dan motivas belgjar siswa. Penelitian oleh Rotgans dkk. (2014a, 2014b)
mengemukakan bahwa media yang menyenangkan dan sesuai dengan minat siswa
akan meningkatkan rasa ingin tahu, yang merupakan salah satu pendorong berpikir
kreatif. Ketika siswa termotivasi secara intrinsik, mereka akan lebih aktif dalam
mengeksplorasi pengetahuan matematika

Selain itu, media e-comic mendukung prinsip interaktivitas dalam
pembel gjaran RME. Dalam prinsip ini, interaksi antar siswa, guru, dan mediasangat
penting untuk membangun pemahaman yang lebih dalam (Tandililing, 2010). Fitur
interaktif pada e-comic, seperti pemilihan jalur cerita atau pertanyaan reflektif di
setigp bab, mendorong keterlibatan aktif siswadalam proses belgar.

Dalam ha kontribusi siswa terhadap pembelgjaran, e-comic menyediakan
ruang yang lebih besar untuk partisipasi dan eksplorasi ide. Komik memungkinkan
siswa mengembangkan representasi visual mereka sendiri terhadap masalah
matematika, dan mendorong mereka mengemukakan solusi unik berdasarkan

pengalaman pribadi. Hal ini secara langsung berkontribusi terhadap peningkatan
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keterampilan berpikir kreatif.

Keberhasilan penggunaan e-comic juga didukung oleh perkembangan
teknologi informasi yang semakin pesat. Dengan meningkatnya akses internet dan
ketersediaan perangkat digital, e-comic dapat diintegrasikan dalam sistem
pembelgaran daring maupun luring (Bukian, Hartono, & Nurfauziah, 2024;
Hasyanah, Andriani, & Fitria, 2023). Fleksibilitas ini menjadikan e-comic sebagai
salah satu media pembelgjaran yang adaptif terhadap perubahan zaman.

K eterkaitan antara konsep matematika dalam e-comic dan readlitas siswajuga
memperkuat makna belgjar. Konteks yang relevan membantu siswa memahami
alasan di balik pembelgjaran suatu konsep, bukan sekadar prosedur mekanis
(Putranto, dkk., 2022). Hal ini meningkatkan retensi dan transfer pengetahuan ke
situasi baru yang lebih kompleks.

Penelitian oleh Zuhriyah dkk. (2024) menegaskan bahwa e-comic berbasis
RME tidak hanya meningkatkan kemampuan kognitif siswa, tetapi juga aspek
afektif dan psikomotor. Siswa merasa lebih percaya diri, termotivasi, dan mampu
mengekspresikan ide secara lebih terbuka. Hal ini menjadi indikasi bahwa media
ini mendukung pembelgaran holistik yang mencakup selurun domain
perkembangan siswa.

Dengan demikian, integrasi e-comic berbasis RME menjadi solusi yang
strategis dalam menjawab berbagai tantangan pembelgaran matematika. Media ini
tidak hanya menjembatani konsep konkret dan abstrak, tetapi juga menumbuhkan
semangat belgar mandiri dan kreatif, sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka
yang menekankan penguatan kompetensi dan karakter.

Sebagai langkah ke depan, pengembangan e-comic berbasis RME perlu
diarahkan pada keberlanjutan dan kolaborasi dengan berbagai pihak. Sinergi antara
pengembang media, guru, dan akademisi diperlukan untuk memastikan media ini
terusrelevan dan inovatif dalam mendukung transformasi pendidikan di eradigital.
4.1.3 Wawancara dengan Guru dan Siswa

Analisis terhadap guru dan siswa mencakup 3 (tiga) aspek utama, yaitu: (1)
pemanfaatan teknologi dalam pembelgjaran berbasis eektronik, (2) penggunaan
komik dalam pembelgjaran matematika, dan (3) pengenalan serta penerapan
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pendekatan RME dalam pembelgjaran matematika di kelas. Data diperoleh melalui
wawancara semi-terstruktur yang melibatkan guru mata pelgjaran matematika dan
beberapa siswakelas VIII SMP.

Hasil analisis pada aspek pertama menunjukkan bahwa mayoritas guru dan
siswatelah memanfaatkan teknologi berbasis elektronik dalam proses pembel gjaran
matematika. Siswa mengaku cukup akrab dengan penggunaan media digital seperti
video pembelgjaran, e-book, dan berbagai platform pembelgjaran daring, termasuk
Google Classroom. Guru juga menyatakan telah memanfaatkan media berbasis
teknologi tersebut untuk menunjang penyampaian materi dan aktivitas
pembelgaran. Hal ini mengindikasikan adanya kesiapan dari sisi pengguna dalam
menerima inovasi berbasis teknologi digita dalam pembegaran. Dengan
demikian, integrasi media e-comic berbasis RME dalam proses belgjar mengajar
memiliki peluang yang besar untuk diterimadan diimplementasikan secara optimal
di kelas.

Pada aspek kedua, yaitu penggunaan komik dalam pembelgjaran matematika,
ditemukan bahwa sebagian besar responden siswa (93,3%) belum pernah
menggunakan komik sebagai media pembelgjaran matematika. Hanya sebagian
kecil siswa (6,7%) yang menyatakan pernah menggunakannya. Meskipun
penggunaan teknologi pembelgaran digital telah cukup familiar, hasil wawancara
menunjukkan bahwa pemanfaatan media komik dalam pembelgjaran matematika
masih sangat rendah. Sementara itu, seluruh guru matematika yang diwawancarai
menyatakan belum pernah memanfaatkan komik sebagal bagian dari strategi
pembelgaran di kelas. Fakta ini menunjukkan adanya celah dan peluang besar
untuk memperkenalkan, mengembangkan, dan memanfaatkan media komik dalam
pembelgaran matematika yang belum tergarap secara optimal sebagai sarana
inovatif dalam menyampaikan konsep-konsep matematika yang selama ini
dianggap abstrak.

Selanjutnya, terkait aspek ketiga, yaitu pengenalan dan penerapan pendekatan
RME, diperoleh informasi bahwa sebagian besar guru (75%) sudah pernah
mendengar pendekatan RME, namun belum pernah menerapkan pendekatan RME
dalam kegiatan pembelgaran matematika. Mereka mengaku belum memperoleh
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pelatihan atau pengalaman langsung dalam menerapkan pendekatan tersebut dalam
pembelgaran. Sebaliknya, hanya 25% guru yang mengaku telah mengetahui dan
bahkan pernah menerapkan pendekatan ini, meskipun belum secara konsisten.
Temuan ini mengindikasikan bahwa pendekatan RM E belum secara luas dipahami
dan digunakan oleh guru dalam pengajaran matematika di tingkat SMP. Selain itu,
temuan ini juga menunjukkan adanya kebutuhan penguatan literasi pedagogik.
Perlunya strategi penguatan kapasitas guru melalui pelatihan atau workshop terkait
pembel gjaran kontekstual berbasis RME.

Secara keseluruhan, hasil analisis ini memperkuat urgensi untuk
mengembangkan media pembelgjaran inovatif yang mengintegrasikan pendekatan
RME dengan format yang akrab bagi siswa, seperti media e-comic, guna
meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelgjaran matematika.

4.1.4 Analisis Karakteristik Kesalahan Siswa Saat Menyelesaikan Soal-Soal

Terbuka

Dalam proses berpikir kreatif matematis, siswa tidak hanya dituntut
menyelesaikan masalah dengan satu cara, melainkan juga mampu mengeksplorasi
berbagai kemungkinan jawaban atau strategi penyelesaian yang berbeda.
Kemampuan ini membutuhkan fleksibilitas kognitif dan kelancaran ide dalam
menghadapi tantangan matematis. Namun, pada kenyataannya, siswa kerap
mengalami hambatan dalam berpikir kreatif, yang tercermin melalui jenis-jenis
kesalahan saat menjawab soal terbuka. Kesalahan tersebut dapat dikenali melalui
analisis terhadap jawaban tertulis maupun penelusuran verbal melalui wawancara.

Studi-studi terkini menegaskan bahwa analisis kesalahan merupakan alat
penting untuk memahami pola berpikir siswa secara mendalam dan menyusun
strategi pengajaran yang lebih responsif terhadap kebutuhan mereka. Melalui
pengamatan terhadap hasil jawaban dan tingkah laku siswa ketika sedang
mempelajari dan menyelesaikan masalah matematika, guru dapat mengumpulkan
dan menginterpretasi informasi, serta mendeskripsikan proses berpikir siswa.
Dengan mendeskripsikan proses berpikir siswa dalam menyelesaikan masalah
matematika, guru diharapkan dapat mengetahui karakteristik berupa jenis dan

bentuk kesalahan yang sering dilakukan siswa (Agustiawan, Uno, & Ismail, 2013;
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Arnidha, 2015; Irpan, 2010; Satoto, Sutarto, & Pujiastuti, 2013; Widodo, 2014;

Hidayati, 2019). Dengan mendeskripsikan berbagai jenis kesalahan yang dilakukan

siswa, guru diharapkan dapat memahami faktor-faktor yang menyebabkan siswa

melakukan kesalahan saat mengerjakan soal matematika (Satoto, dkk., 2013;

Widodo, 2014). Selain itu, dengan mengetahui bentuk kesalahan yang sering

dilakukan siswa, guru dapat membuat rencana pembelajaran matematika dan alat

bantu untuk menghindari kesalahan yang sering terjadi saat menyelesaikan masalah

(Widodo dan Sujadi, 2015).

Untuk mengidentifikasi bentuk-bentuk kesalahan siswa, diberikan 2 (dua)
butir soal berpikir kreatif matematis yang dirancang sesuai dengan indikator
kelancaran (fluency) dan kelenturan (flexibility). Soal pertama menuntut siswa
untuk membuat beberapa alternatif jaring-jaring limas segiempat, sedangkan soal
kedua meminta siswa menghitung luas permukaan kotak kue dengan berbagai
strategi yang mungkin. Berikut soal yang digunakan dalam mengidentifikasi
bentuk-bentuk kesalahan siswa:

1.  Liaakan membuat sebuah limas segiempat dari kertas karton. Bantulah Lia
membuat beberapa kemungkinan jaring-jaring limas segiempat yang
berlainan!

2. Perhatikan gambar kotak kue berikut!

(1) (1) (ii1)

Gambar di atas merupakan gambar kotak kue yang digunting, sehingga
membentuk jaring-jaring kotak kue. Hitunglah luas seluruh permukaan kotak

kue dengan beberapa cara atau strategi yang kamu ketahui!

Tes berpikir kreatif ini diberikan kepada 36 siswa kelas IX SMP di Jakarta
Utara, yang kemudian dipilih 4 (empat) subjek kunci berdasarkan kemampuan

matematika (tinggi dan rendah), kemampuan komunikasi verbal siswa dalam
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menjelaskan hambatan, dan jenis kelamin untuk dianalisis lebih lanjut melalui
triangulasi jawaban dan wawancara. Keempat siswa tersebut terdiri dari 1 siswa
laki-laki dengan kemampuan matematikatinggi (selanjutnya disebut dengan LKT),
1 siswa perempuan dengan kemampuan matematika tinggi (selanjutnya disebut
dengan PRT), 1 siswalaki-laki dengan kemampuan matematikarendah (selanjutnya
disebut dengan LKR), dan 1 siswa perempuan dengan kemampuan matematika
rendah (selanjutnya disebut dengan PRR).

Soal pertama dengan indikator kelancaran (fluency) yaitu kemampuan
menyelesaikan masalah secara lancar dengan menghasilkan banyak gagasan yang
tepat dan benar. Soal ini difokuskan pada kemampuan siswa untuk menggambar

jaring-jaring bangun ruang sisi datar dalam berbagai bentuk.

| '__“‘ 1 : '\W——I.' \I 73/
g <\l\7‘/ [rjl \\’J( é&é)
J L =

Gambar 4.1: Jawaban Soal Pertamadari Subjek PRT
Gambar 4.1 merupakan hasil jawaban soal pertama pada subjek perempuan
dengan kemampuan matematika tinggi (PRT). Subjek PRT sudah mampu menjawab
dengan memberikan 5 (lima) gambar jaring-jaring limas segiempat dalam berbagai
bentuk, walaupun dari kelima jawaban yang diberikan, hanya 3 (tiga) gambar

bentuk jaring-jaring limas segiempat yang tepat dan benar.

Gambar 4.2: Jawaban Soal Pertamadari Subjek LKT

Gambar 4.2 merupakan hasil jawaban soal pertama pada subjek laki-laki
dengan kemampuan matematika tinggi (LKT). Subjek LKT sudah mampu
menjawab dengan memberikan 3 (tiga) gambar jaring-jaring limas segiempat dalam
berbagai bentuk, walaupun dari ketiga jawaban yang diberikan, hanya 2 (dua)
bentuk gambar bentuk jaring-jaring limas segiempat yang tepat dan benar.
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Dari jawaban Subjek PRT dan Subjek LKT terlihat bahwakedua subjek sudah
mampu bereksplorasi dalam mencari berbagai kemungkinan gambar bentuk jaring-
jaring limas segiempat yang tepat dan benar. Secara umum, indikator kelancaran
(fluency) ini sudah dapat dicapai atau dikuasai oleh kedua subjek dengan

kemampuan matematika tinggi.

Gambar 4.3: Jawaban Soal Pertama dari Subjek PRR

Gambar 4.3 merupakan hasil jawaban soal pertama pada subjek perempuan
dengan kemampuan matematika rendah (PRR). Subjek PRR hanya mampu
memberikan satu bentuk gambar jaring-jaring limas segiempat dan belum mampu
menunjukkan ciri kelancaran (fluency) dalam menggambar jaring-jaring limas.
Karena gambar yang dibuat Subjek PRR merupakan gambar default atau gambar
jaring-jaring limas segiempat yang biasa dibuat (konvensional).

K etika Subjek PRR diwawancarai untuk mengetahui alasan mengapaiahanya
menggambar sebuah jaring-jaring limas segiempat seperti gambar tersebut. Subjek
PRR mengungkapkan bahwa jaring-jaring limas segiempat yang ia gambar
merupakan yang paling mudah diingat. Hal ini karena bentuk tersebut seperti kincir
angin. Subjek PRR belum mampu mengeksplorasi bentuk gambar jaring-jaring
limas segiempat yang lainnya, padaha jaring-jaring limas segiempat mempunyai
berbagai bentuk.

Hasil andisis pada soal pertama menunjukkan bahwa siswa dengan
kemampuan tinggi, baik laki-laki (LKT) maupun perempuan (PRT), mampu
menggambarkan |ebih dari satu jaring-jaring limas segiempat, meskipun sebagian
gambar tidak sepenuhnya akurat. Subjek PRT, misalnya, dapat menggambar lima
variasi bentuk, tiga di antaranya valid secara geometris. Sebaliknya, siswa dengan
kemampuan rendah, seperti PRR, hanya dapat menghasilkan satu bentuk jaring-
jaring yang bersifat konvensional. Ha ini menunjukkan keterbatasan dalam
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mengeksplorasi aternatif lain dan mengindikasikan kesulitan dalam membentuk
representasi spasial yang bervariasi .

Selanjutnya, hasil jawaban soal pertama pada subjek laki-laki dengan
kemampuan matematika rendah (LKR). Subjek LKR tidak menggambar maupun
menuliskan apapun. Hal ini bisa disebabkan oleh hambatan konseptual dan
hambatan representasional yang dialami oleh Subjek LKR dalam menggambarkan
jaring-jaring bangun ruang. Hambatan konseptual terjadi akibat strategi
pembelajaran yang tidak kontekstual dan dominasi metode ceramah, sehingga
konsep tidak tertanam dengan baik. Hambatan konseptual mencerminkan lemahnya
pemahaman konsep dasar bangun ruang serta minimnya pengalaman manipulatif
dengan model nyata.

Hambatan representasional dapat muncul akibat ketidaktepatan dalam
memahami bentuk-bentuk geometri dan tidak konsistennya penggunaan istilah
matematika, seperti “sisi”, “rusuk”, dan “bidang”, yang sering tertukar dalam
penyampaian guru. Kesalahan jenis ini termasuk miskonsepsi, yang jika tidak
segera ditangani, dapat menjadi akar dari kegagalan pemahaman konsep geometri
secara keseluruhan. Hambatan representasi dalam menggambarkan jaring-jaring
bangun ruang sering muncul ketika siswa mengalami kesulitan memvisualisasikan
bentuk tiga dimensi ke dalam dua dimensi secara tepat. Kondisi ini kerap diperparah
oleh miskonsepsi bahwa semua sisi bangun ruang berbentuk persegi panjang,
padahal pada beberapa bangun ruang, seperti limas atau kerucut, terdapat sisi yang
berbentuk segitiga atau lingkaran. Pemahaman yang keliru ini dapat mengganggu
proses pembelajaran geometri, karena siswa cenderung menggeneralisasi bentuk
sisi tanpa mempertimbangkan sifat dan karakteristik bangun ruang yang
sesungguhnya. Miskonsepsi ini dapat muncul salah satunya karena keterbatasan
penggunaan media pembelajaran yang sesuai sejak tahap awal pengenalan konsep,
sehingga siswa tidak memperoleh gambaran visual yang utuh mengenai bentuk dan
sifat bangun ruang. Selain itu, penyebab miskonsepsi adalah penggunaan bahasa
matematika yang tidak konsisten, seperti penggunaan istilah "sisi" atau "rusuk"

yang rancu, mengakibatkan siswa keliru memahami struktur bangun ruang.

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR
KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



134

Selanjutnya, soal kedua dengan indikator kelenturan (flexibility) yaitu
kemampuan mengemukakan bermacam-macam cara atau strategi dalam
menyelesaikan masalah. Soal ini difokuskan pada kemampuan siswa untuk
menentukan beberapa cara atau strategi yang mampu digunakan dalam menghitung
luas seluruh permukaan kotak kue. Pada soal kedua, yang menekankan fleksibilitas
berpikir, siswa diminta untuk menunjukkan berbagai cara dalam menghitung luas
permukaan kotak kue berdasarkan jaring-jaring yang tersedia.

s{lerbe) (L2 0u) b[L34LE)

s (2xu) & 2wz o[ L H3)

A [1"7"20\'} L= 329 Flrnweeo)
= [280) 4 (194)+( 47¢0)

e |- 636
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Gambar 4.4: Jawaban Soal Kedua dari Subjek LKT

Gambar 4.4 merupakan hasil jawaban soal kedua pada subjek laki-laki dengan
kemampuan matematika tinggi (LKT). Subjek LKT sudah mampu menjawab
dengan hanya memberikan 1 (satu) cara atau strategi dalam menyelesaikan masalah
yang diberikan terkait menentukan luas permukaan kotak kue dengan tepat dan
benar.

Liorbealacly, dan Ly iy
shiats sy Lyustsaty
Pl ALs Y4 Llad iy Yo (Lyete)
*laxb) ¢ (anta)s (2x13)
t (axg = 20)4 [3my = 149) 4 (2 14 x30)
s (280)4 L1gb)4 (s6o) 1.03b

Gambar 4.5: Jawaban Soal Keduadari Subjek PRT

Hasil yang sama juga ditunjukkan oleh subjek perempuan dengan
kemampuan matematika tinggi (PRT) pada Gambar 4.5. Subjek PRT mampu
memberikan 1 (satu) cara atau strategi dalam menyelesaikan masalah yang
diberikan terkait menentukan luas permukaan kotak kue dengan tepat dan benar.
Namun, terdapat perbedaan antara jawaban Subjek LKT dan Subjek PRT, Subjek
PRT mengidentifikasi terlebih dahulu bangun datar yang sama, yaitu L1 = Ls, L2 =

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR
KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



135

L4, dan L3 = Le, kemudian Subjek PRT menghitung luas permukaan kotak kue.
Hasil analisis pada soal kedua menunjukkan bahwa siswa dengan kemampuan
tinggi seperti LKT dan PRT mampu menyelesaikan soal dengan benar. Namun,
keduanya hanya memberikan satu metode perhitungan, yang menunjukkan bahwa
meskipun benar secara prosedural, fleksibilitas dalam berpikir belum sepenuhnya
optimal. PRT sedikit lebih unggul karena mampu mengidentifikasi simetri antar

bidang pada jaring-jaring sebelum melakukan perhitungan luas.
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Gambar 4.6: Jawaban Soal Kedua dari Subjek PRR

Gambar 4.6 merupakan hasil jawaban soal kedua pada subjek perempuan
dengan kemampuan matematika rendah (PRR). Subjek PRR juga sudah mampu
memberikan 1 (satu) cara atau strategi dalam menyelesaikan masalah yang
diberikan terkait menentukan luas permukaan kotak kue dengan tepat dan benar.

Selanjutnya Gambar 4.7 merupakan hasil jawaban soal kedua pada subjek
laki-laki dengan kemampuan matematika rendah (LKR). Subjek LKR belum
mampu menyelesaikan permasalahan secara utuh. Subjek LKR hanya mampu
menuliskan rumus luas permukaan balok tanpa menerapkannya secara konkret,

mengindikasikan adanya kesalahan prosedural dan kesalahan teknik.
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Gambar 4.7: Jawaban Soal Kedua dari Subjek LKR

Kesalahan prosedural biasanya terjadi karena siswa tidak memahami langkah-
langkah penyelesaian secara sistematis, sementara kesalahan teknik lebih pada
kesalahan dalam operasi hitung atau penggunaan simbol matematika yang keliru.
Kesalahan prosedural terjadi akibat siswa tidak dapat menyelesaikan soal sampai

pada bentuk yang paling sederhana. Kesalahan teknik terjadi akibat siswa
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melakukan kesalahan dalam menghitung nilai dari suatu operasi hitung. Kesalahan
teknik juga bisa terjadi akibat siswa melakukan kesalahan dalam penulisan yaitu
ada konstanta atau variabel yang terlewat atau kesalahan memindahkan konstanta
atau variabel dari satu langkah ke langkah berikutnya. Kondisi ini mencerminkan
lemahnya keterampilan dasar dalam aljabar dan aritmetika, serta kurangnya latihan
dalam menyelesaikan soal terbuka yang menantang.

Analisis terhadap kesalahan yang dilakukan siswa dalam menjawab soal
terbuka seperti ini penting untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran yang
lebih tepat sasaran. Dengan memahami jenis dan penyebab kesalahan, guru dapat
mendesain strategi pembelajaran yang lebih kontekstual, menggunakan media
visual seperti e-comic untuk menjembatani miskonsepsi dan membangun
pemahaman konseptual yang kuat. Penggunaan e-comic berbasis RME diharapkan
mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna,
terutama dalam topik geometri ruang.

4.1.5 Merumuskan Tujuan Pembelajaran dan Kompetensi

Perumusan tujuan pembelgaran dalam pengembangan media e-comic
berbasis RME pada materi bangun ruang sisi datar didasarkan pada hasil telaah
kurikulum yang berlaku, yakni Kurikulum 2013 dan Kurikulum Merdeka. Kedua
kurikulum tersebut menekankan pentingnya pemahaman konsep dan keterampilan
dalam menyelesaikan masalah kontekstual. Oleh karenaitu, pengembangan tujuan
pembelgaran tidak hanya difokuskan pada aspek kognitif, tetapi juga pada
penguatan proses berpikir kreatif yang terintegrasi dengan konteks kehidupan
sehari-hari siswa. Hal ini sgjalan dengan prinsip RME yang menempatkan realitas
sebagai titik awal dan titik acuan dalam pembel gjaran matematika

Selain kurikulum, perumusan tujuan pembelgjaran juga mempertimbangkan
hasil studi literatur terkait efektivitas media komik digital dalam pembelgaran
matematika. media e-comic berbasis RME memungkinkan penyajian konsep-
konsep matematika yang kompleks secara visual dan naratif, sehingga
mempermudah pemahaman siswa terhadap struktur dan relasi bangun ruang sisi
datar. Dengan demikian, media ini sangat potensial untuk mendukung pencapaian

tujuan pembel garan yang bersifat konseptual sekaligus aplikatif.
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Hasil andlisis terhadap karakteristik kesal ahan siswajugaturut menjadi dasar
dalam menyusun tujuan pembelgaran. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa
kesdahan siswa ddam materi bangun ruang sisi datar meliputi kesalahan
konseptual, kesalahan prosedural, dan kesalahan representasi visua (Sari, 2024).
Oleh karena itu, tujuan pembelgjaran perlu diarahkan pada penguatan pemahaman
terhadap unsur-unsur bangun ruang, kemampuan menggambar jaring-jaring secara
bervariasi, serta strategi fleksibel dalam menghitung luas permukaan dan volume.
Penekanan pada keterampilan berpikir kreatif seperti kelancaran (fluency),
keluwesan (flexibility), orisinaitas (originality), dan elaborasi (elaboration)
menjadi sangat penting.

Berdasarkan pertimbangan tersebut, tujuan pembelgjaran materi bangun
ruang sisi datar dalam e-comic berbasis RME dirumuskan secara rinci sebagai
berikut. Pertama, siswa diharapkan mampu menentukan berbagai kemungkinan
ukuran unsur-unsur bangun ruang sisi datar secara lancar (fluency) dan fleksibel
(flexibility) melalui ceritayang realistis dalam kehidupan siswa sehari-hari dengan
pengalaman nyatamereka. Kedua, siswamampu menggambar jaring-jaring bangun
ruang sisi datar dalam berbagai bentuk yang unik dan tepat, sebagai bentuk
pencapaian indikator kelancaran (fluency) dan orisinalitas (originality) melalui
cerita yang realistis dalam kehidupan siswa sehari-hari dengan pengalaman nyata
mereka. Ketiga, siswa dapat menentukan luas permukaan bangun ruang sisi datar
menggunakan berbagai cara atau strategi yang sesuai konteks (flexibility dan
elaboration) melalui soal cerita yang realistis dalam kehidupan siswa sehari-hari
dengan pengalaman nyata mereka. Keempat, siswa dapat menentukan volume
bangun ruang sis datar melalui pemilihan metode yang kreatif dan relevan
(flexibility dan elaboration) melalui cerita yang realistis dalam kehidupan siswa
sehari-hari dengan pengalaman nyata mereka.

Dengan tujuan pembel gjaran yang dirancang secara kontekstual, kreatif, dan
berorientasi pada pengalaman siswa, diharapkan proses pembelgjaran matematika
menjadi lebih bermakna. Dengan demikian, rumusan tujuan pembelgjaran ini tidak

hanya mendukung capaian kompetensi dasar, tetapi juga mendorong penguatan
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kemampuan berpikir kreatif matematis dan kemandirian belgjar siswa secara

berkelanjutan.

4.2 Merancang (Design)

Fase merancang merupakan fase penting dalam proses pengembangan media
pembelgaran e-comic berbasis RME, yang bertujuan menerjemahkan hasil telaah
kurikulum, studi literatur, sertaanalisis kebutuhan ke dalam bentuk produk konkret.
Pada fase ini, peneliti merancang dua komponen utama, yaitu media e-comic
berbasis RME dan instrumen penelitian. Desain yang dihasilkan mengacu pada
kompetensi dasar serta indikator capaian pembelgaran yang telah ditetapkan
sebelumnya. Perancangan ini mengintegrasikan unsur pedagogis, estetika visual,
dan nilai-nilai konstruktivistik agar sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan
siswa.

4.2.1 E-Comic BerbasisRME

Media e-comic yang dirancang menggabungkan kekuatan visual, alur naratif,
dan pendekatan kontekstual berbasis RME untuk membangun pemahaman
konseptual siswa terhadap bangun ruang sisi datar. E-comic ini tidak sekadar
menygjikan materi secara tekstual, tetapi dikemas dalam bentuk cerita yang
menggambarkan permasalahan matematika dari kehidupan nyata, sebagaimana
prinsip utama RME yang menekankan bahwa matematika merupakan aktivitas
manusia (mathematics as a human activity). Narasi e-comic mencakup skenario
realistis yang menghadirkan pengalaman bermaknamelalui karakter siswadan guru
dalam berbagai konteks, seperti di kelas, rumah, atau lingkungan sekitar.

Secararinci, struktur e-comic berbasis RME ini dirancang dengan perpaduan
materi cerita bangun ruang sisi datar yang realistis dalam kehidupan siswa sehari-
hari dan latihan soal yang melatih kemampuan berpikir kreatif dengan ciri khas
menggunakan masal ah realistis kehidupan sehari-hari. Rancangan e-comic berbasis
RME mencakup 6 (enam) konten utama: (1) pengenalan dan penanaman konsep
unsur-unsur bangun ruang sisi datar melalui cerita yang dekat dengan kehidupan
siswa; (2) penggambaran jaring-jaring bangun ruang sisi datar dalam berbagai
bentuk (kreatif) melalui cerita yang realistis kehidupan siswa sehari-hari; (3)
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penanaman konsep penemuan rumus luas permukaan bangun ruang sisi datar
melalui proses eksploratif dalam cerita yang realistis kehidupan siswa sehari-hari;
(4) aplikasi soa cerita realistis untuk menghitung luas permukaan; (5) eksplorasi
konsep volume melalui pemodelan kontekstual dalam soal cerita kehidupan siswa
sehari-hari; dan (6) latihan menghitung volume dari situasi nyata. Setiap bagian
komik didesain menumbuhkan indikator berpikir kreatif: kelancaran (fluency),
keluwesan (flexibility), elaborasi (elaboration), dan orisinaitas (originality).

Gambar 4.8: Desain Salah Satu Frame E—omic Berbasis RME

Gambar dan teks dalam e-comic disusun secara harmonis, di mana ilustrasi
dibuat sederhana namun menarik, dan teks dibuat ringkas dengan bahasa yang
komunikatif. Narasi dibangun melalui dialog antar tokoh dengan menggunakan
speech bubble, mengandung materi dan permasalahan yang secara alami muncul
dalam situasi belgjar sehari-hari. Paratokoh seolah-ol ah berdialog dalam satu scene
pembelgaran bangun ruang sisi datar di dalam kelas dan di rumah ketika
mengerjakan perkerjaan rumah. Hal ini sgaan dengan temuan Dewi & Wijayanti
(2025) yang menunjukkan bahwa integrasi narasi visua dalam e-comic mampu
meningkatkan daya tarik siswa daam mempelgari konsep geometri serta
menstimulasi kreativitas.

Alur cerita disusun dengan pendekatan RME, dimana materi matematika
dihadirkan dalam kehidupan sehari-hari siswa. Sesuai dengan prinsip RME bahwa
pembelgaran matematika yang menekankan bahwa matematika adalah aktivitas
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manusia, sebagaimana dikemukakan oleh Freudenthal (1991). Pendekatan ini
mendorong siswa untuk secara aktif membangun pemahaman matematis mereka
melalui eksplorasi masalah kontekstual yang bermakna dan pengetahuan informal.

Alur ceritadituangkan melalui dialog paratokoh pada gelembung-gelembung
yang ditata sehingga satu gelembung dengan gelembung lainnya saling mendukung
menjadi sebuah cerita. E-comic yang dikembangkan dibagi menjadi 4 (empat)
episode yang saling berkesinambungan, yakni: (1) Yuk Belajar Dimensi Kubus; (2)
Jaring-Jaring Bangun Ruang Ssi Datar; (3) Luas Permukaan; dan (4) Volume
Bangun Ruang Ssi Datar. Setiap episode menyagjikan alur pembelgjaran dengan
mengaitkan materi geometri pada konteks lokal dan permasal ahan otentik. Keempat
episode ini dibuat dalam bentuk komik elektronik (e-comic).

E-comic episode 1 “yuk belajar dimensi kubus” berisikan materi unsur-unsur
bangun ruang sisi datar khususnya kubus. Siswa digjak mengeksplorasi ukuran
unsur-unsur kubus dengan mengaitkan cerita pembelgaran di kelas dan tugas
rumah yang menuntut kreativitas siswadalam menggambarkan dan memperkirakan
bentuk bangun ruang. E-comic ini menceritakan pembelajaran bangun ruang sisi
datar di dalam kelas. Melalui tokoh Ibu Guru dalam e-comic ini yang berperan
menjadi fasilitator pembelgaran aktif bagi siswa, bukan hanya sekedar
menyampaikan materi, tetapi pembelgaran dihubungkan dengan konteks lokal.
Tokoh utama yaitu Dwi, Hamiz, dan Hamid yang berperan sebagai siswa sangat
berperan aktif bereksplorasi tentang konsep unsur-unsur bangun ruang sisi datar,
terutama kubus. Di akhir e-comic Ibu Guru memberikan pekerjaan rumah kepada
siswa yang berisi latihan menentukan beberapa kemungkinan ukuran (kreatif)
unsur-unsur bangun ruang sisi datar melalui permasalahan yang redistis dalam
kehidupan siswa sehari-hari. Gambar 4.9 memperlihatkan cerita para ketika siswa
mengerjakan pekerjaan rumah tentang latihan dan proses berpikir kreatif
menyel esaikan permasal ahan unsur-unsur bangun ruang sisi datar. E-comic episode

1 secaralengkap dapat dilihat pada Lampiran 18.
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Gambar 4.9 Contoh Konteks Berpikir Kreatif
Pada Komik Y uk Belagjar Dimensi Kubus

E-comic episode 2 “jaring-jaring bangun ruang sisi datar” berisikan materi
jaring-jaring bangun ruang sisi datar. E-comic ini menceritakan Dwi, Hamiz, dan
Hamid yang belgjar menggambar berbagai bentuk jaring-jaring bangun ruang sisi
datar. Méelalui Ibu Guru daam e-comic ini yang berperan menjadi fasilitator
pembel gjaran dengan menampilkan berbagai contoh bangun ruang sisi datar yang
ada di sekitar kehidupan siswa. Dwi, Hamiz, dan Hamid yang berperan sebagai
siswa sangat berperan aktif bereksplorasi menggambar berbagai bentuk jaring-
jaring bangun ruang sisi datar. Di akhir e-comic, Ibu Guru seperti biasamemberikan
pekerjaan rumah kepada siswa yang berisi latihan menggambar berbagai bentuk
(kreatif) jaring-jaring bangun ruang sisi datar melalui melalui permasal ahan yang
reaistis dalam kehidupan siswa sehari-hari. Gambar 4.10 memperlihatkan cerita
ketika para siswa mengerjakan pekerjaan rumah tentang menggambar berbagai
bentuk jaring-jaring dari sebuah dadu. E-comic episode 2 secara lengkap dapat
dilihat pada Lampiran 19.
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Gambar 4.10 Contoh Konteks Berpikir Krestif
Pada Komik Jaring-Jaring Bangun Ruang Sisi Datar

E-comic episode 3 “luas permukaan” menghadirkan cerita tentang penanaman
konsep penemuan rumus luas permukaan bangun ruang sisi datar melalui cerita
yang redlistis dalam kehidupan siswa sehari-hari dan cerita yang berisi latihan
menentukan luas permukaan bangun ruang dengan berbagai cara melalui
permasal ahan yang realistis dalam kehidupan siswa sehari-hari. Dalam e-comic ini
Dwi, Hamiz, dan Hamid aktif belgar dibawah bimbingan Ibu Guru menemukan
konsep luas permukaan bangun ruang sisi datar. Di akhir e-comic, Ibu Guru seperti
biasa memberikan pekerjaan rumah kepada siswa yang berisi |atihan menentukan
luas permukaan bangun ruang dengan berbagai cara (kreatif) melalui permasalahan
yang realistis dalam kehidupan siswa sehari-hari. E-comic episode 3 secaralengkap
dapat dilihat pada Lampiran 20.

E-comic “volume bangun ruang sisi datar” juga menghadirkan cerita tentang
penanaman konsep penemuan rumus volume bangun ruang sisi datar melalui cerita
yang redlistis dalam kehidupan siswa sehari-hari dan cerita yang berisi latihan
menentukan volume bangun ruang dengan berbagai cara melalui permasalahan
yang realistis dalam kehidupan siswa sehari-hari. Dalam e-comic ini Dwi, Hamiz,
dan Hamid aktif belgjar dibawah bimbingan Ibu Guru menemukan konsep volume
bangun ruang sisi datar. E-comic episode 4 secara lengkap dapat dilihat pada
Lampiran 21.
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4.2.2 Instrumen penelitian

Instrumen penelitian dirancang untuk mengukur efektivitas e-comic berbasis
RME terhadap 2 (dua) variabel utama, yaitu kemampuan berpikir kreatif matematis
dan kemandirian belgjar siswa. Oleh karena itu, dikembangkan empat jenis
instrumen: lembar validasi e-comic berbasis RME, tes kemampuan berpikir kreatif,
angket kemandirian belgjar, serta lembar respons guru dan siswa terhadap produk
e-comic berbasis RME. Setiap instrumen disusun berdasarkan indikator teoretis dan
hasil studi pendahuluan, serta divalidasi oleh ahli media dan materi agar memiliki
validitasis yang tinggi.

Instrumen lembar validasi e-comic berbasis RME dirancang untuk mel akukan
evauasi atau penilaian terhadap e-comic berbasis RME. Instrumen lembar validasi
e-comic berbasis RME disusun dan dirancang untuk menilai kualitas isi, aspek
hukum dan etika, kebahasaan, serta tampilan penygjian media (BSNP, 2014).
Penyusunan instrumen ini mengacu pada kriteria penilaian buku gjar oleh BNSP
(2014) dan disusun dalam bentuk 20 butir skala Likert, yang memungkinkan penilai
memberikan skor secara kuantitatif dan catatan kualitatif secara terbuka. Setiap
butir dinilai menggunakan skala Likert dari 1 sampai 10. Evaluasi ini bertujuan
memastikan bahwa e-comic memenuhi standar kelayakan dan dapat digunakan
dalam pembel gjaran yang inovatif dan bermakna. Deskripsi lengkap butir penilaian
dapat ditinjau pada Lampiran 2.

Instrumen tes kemampuan berpikir kreatif disusun dalam bentuk soal uraian
sebanyak 9 (sembilan) soal, yang mengacu pada 4 (empat) aspek berpikir kreatif
menurut Guilford (Hidayat, 2011; Munandar, 2016; Siswanto, 2016), yaitu
kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), elaborasi (elaboration), dan
orisinditas (originality). Tes kemampuan berpikir kreatif ini digunakan untuk
mengetahui capaian atau efektivitas dan peningkatan kemampuan berpikir kreatif
matematis pada siswa setelah belajar menggunakan e-comic berbasis RME. Soal-
soa tes kemampuan berpikir kreatif dikembangkan berdasarkan indikator
pencapaian kompetensi pada materi bangun ruang sisi datar, dengan rubrik
penskoran analitik yang disesuaikan untuk mengukur kedalaman berpikir siswa.

Penyusunan rubrik mengikuti pendekatan authentic assessment yang menekankan
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evaluasi proses dan hasil secara holistic. Deskirpsi lengkap kisi-kisi, bentuk
instrumen, dan rubrik penskoran dapat dilihat lebih lanjut pada Lampiran 3.

Instrumen angket kemandirian belgar digunakan pada kelompok eksperimen
untuk mengukur dampak (efektivitas) e-comic terhadap pembentukan sikap
kemandirian belgar dan untuk melihat peningkatan kemandirian belajar siswa
setelah belgar menggunakan e-comic berbasis RME. Instrumen angket
kemandirian belgjar disusun dalam fotmart pernyataan tertutup tentang pendapat
siswa setelah menggunakan e-comic berbasis RME, bersifat positif dan negatif.
Adanya pernyataan positif dan juga negatif menuntut siswa harus membaca dengan
lebih teliti atas pernyataan yang digjukan, sehingga hasil yang diperoleh dari
pengisian siswa terhadap sikap kemandirian belgjar diharapkan lebih akurat. Setiap
butir dinila menggunakan skala Likert dari 1 sampa 4. Tiga puluh pernyataan
dikembangkan berdasarkan indikator kemandirian belgjar seperti inisiatif belgar,
perumusan tujuan, perencanaan strategi, pemilihan sumber belgjar, pengelolaan
waktu, pemecahan masalah, evaluasi hasil, rasatanggung jawab, sertapemeliharaan
motivasi dalam belgjar. Informasi lengkap mengena indikator, kisi-kisi, dan
instrumen angket terdapat dalam Lampiran 4.

Terakhir, lembar respons guru dan siswa bertujuan mengetahui responsa tau
tanggapan pengguna (guru dan siswa) terhadap implementasi media e-comic
berbasis RME dalam proses pembelagjaran. Instrumen ini terdiri dari 15 item yang
mengukur aspek kesesuaian materi, keterbacaan, daya tarik visual, kesesuaian
dengan konteks pembelgjaran, serta kenyamanan penggunaan (BSNP, 2014).
Dokumen lengkap mengenai lembar respons guru dan siswa disgjikan dalam

Lampiran 5 dan Lampiran 6.

4.3 Mengembangkan (Develop)

Fase pengembangan dalam model 4-D bertujuan untuk menghasilkan produk
pembel gjaran yang valid, efektif, dan praktis digunakan oleh guru dan siswa. Pada
fase ini, terdapat 2 (dua) aktivitas utama yang dilakukan, yaitu validasi oleh para

ahli (expert review) dan uji coba pengembangan (developmental testing).
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Validas ahli dilakukan guna menjawab tujuan penelitian kedua, yaitu
menganalisis hasil validasi ahli terhadap desain media e-comic berbasis RME dan
instrumen penelitian yang digunakan. Validasi para ahli ini menjadi dasar untuk
mengukur tingkat kevalidan isi dan struktur produk media e-comic berbasis RME
serta instrumen penelitian. Hal ini untuk memastikan bahwa e-comic berbasis RME
dan instrumen penelitian memiliki kualitas isi dan teknis yang dapat
dipertanggungjawabkan secarailmiah.

Sementara itu, uji coba pengembangan dilaksanakan guna menjawab tiga
tujuan penelitian. Tujuan penelitian ketiga adalah mengevaluasi respons guru dan
siswa terhadap implementasi media e-comic berbasis RME dalam proses
pembelgaran di kelas. Tujuan penelitian keempat adalah mengukur capaian
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah menggunakan media e-comic
berbasis RME dalam pembelajaran. Selanjutnya, tujuan penelitian kelima adalah
mengukur capaian proporsi kemandirian belajar siswa setelah menggunakan media
e-comic berbasis RME dalam pembelajaran. Hasil uji coba pengembangan menjadi
dasar untuk mengukur tingkat kepraktisan dan keefektifan produk media e-comic
berbasis RME dan instrumen penelitian sehingga layak digunakan dalam penelitian
lanjutan.

4.3.1 Penilaian Ahli (Expert Review)

Penilaian ahli dilakukan untuk menilai kelayakan e-comic berbasis RME dan
instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu lembar validasi e-
comic berbasis RME, tes kemampuan berpikir kreatif matematis, angket
kemandirian belgar, dan lembar respons guru dan siswa.

Penilaian ahli merupakan proses krusial dalam mengembangkan produk e-
comic berbasis RME agar memenuhi standar kualitas akademik dan pedagogis.
Seluruh komponen yang dikembangkan, baik media e-comic berbasis RM E maupun
instrumen penelitian, ditelaah secara menyeluruh oleh para pakar yang
berkompeten di bidangnya. Adapun komponen yang divalidasi meliputi: (1) e
comic berbasis RME, (2) tes kemampuan berpikir kreatif matematis, dan (3) angket
kemandirian belgjar siswa. Penilaian dilakukan menggunakan instrumen validasi

berbasis skala Likert dan analisis deskriptif kuantitatif berbasis perhitungan indeks
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validitas isi (content validity), yang bertujuan untuk menjawab tujuan penelitian
kedua, yaitu menganalisis hasil validasi ahli terhadap desain media e-comic berbasis
RME dan instrumen penelitian yang digunakan.

4.3.1.1 E-Comic berbasisRME

Dalam expert review, e-comic berbasis RME (yang masih berupa prototype
e-comic draf 1) dinilai oleh 8 (delapan) orang ahli, yang terdiri dari 5 (Iima) orang
ahli yang memiliki spesidisasi dalam pendekatan RME, media komik, dan
geometri, serta oleh 3 (tiga) guru matematika SMP yang memahami konteks
implementasi di lapangan. Para ahli memberikan validasi terhadap prototype e-
comic draf 1 berdasarkan 4 (empat) aspek, meliputi kelayakanisi, kelayakan hukum
(copyright), penyajian visual dan naratif, serta kebahasaan (BSNP, 2014; Lisnani
dkk., 2023; Widodo, 2020). Penilaian dilakukan menggunakan lembar validasi yang
dirancang berdasarkan pedoman BNSP (2014) dan dikembangkan mengikuti
standar terkini pada evaluasi mediadigital berbasis kontekstual . Hasil expert review
digunakan sebagai acuan untuk merevisi dan menyempurnakan produk sebelum
dilakukan uji cobalebih lanjut dalam developmental testing.

Hasil expert review dijelaskan dengan cara menghitung validitas isi dan
mendeskripsikan saran yang disampaikan oleh para ahli. Perhitungan hasil validasi
isi dari prototipe e-comic draf 1 menggunakan rumus Aiken (1980, 1999) yang
menunjukkan bahwa perangkat pembelgaran harus benar dari segi keilmuan dan
dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Tabel 4.2 menampilkan rangkuman
hasil validasi prototipe e-comic draf 1 oleh 8 (delapan) validator, sedangkan uraian
lebih rinci hasil validasi prototipe e-comic draf 1 oleh 8 (delapan) validator dapat
dilihat pada Lampiran 7.

Tabel 4.2. Hasil Validasi Ahli Prototipe E-Comic Draf 1

Validators | Average of V Coefficient | Runie | Conclusion
8 0.887 0.7067 Valid

Penentuan validitas setiap aspek dalam sebuah produk (dalam hal ini media
e-comic berbasis RME) bernilai baik atau tidak, hasil perhitungan indeks Aiken’s V'
dibandingkan dengan nilai kritis padatabel R untuk jumlah penilai n = 8 pada taraf
signifikansi 5%, yaitu sebesar 0,7067. Apabila nilai V melebihi angka tersebut,
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maka media dinyatakan valid dan layak digunakan untuk uji coba. Sebaliknya, jika
nilai V <0,7067, maka media perlu direvisi sesuai saran dari validator.

Berdasarkan Tabel 4.2, hasil validas menunjukkan rata-rata koefisien
validitas isi (diken’s V) sebesar 0,887, yang melampaui nilai kritis untuk jumlah
validator sebanyak 8 (delapan) orang. Hal ini menunjukkan bahwa seluruh aspek
yang terdapat dalam e-comic, termasuk kualitas ilustrasi, relevansi materi dengan
pendekatan RME, serta kemenarikan aur cerita dinilai sangat baik. Berdasarkan
hasil expert review, e-comic berbasis RME dapat digunakan untuk tahapan
selanjutnya.

Ada sedikit catatan terkait saran yang diberikan oleh validator. Salah satu
validator memberikan saran untuk kriteria penilaian aspek legal (copyright) pada
lembar validasi e-comic berbasis RME. Validator menyarankan agar mengubah
format penilaian menjadi 2 (dua) pilihan saja, yaitu, “taat” atau “tidak taat” pada
HaKl. Vaidator lain menyarankan agar sebelum dijadikan dalam bentuk aplikasi
Android dan diunggah ke Google Play Store, masing-masing episode digabung
menjadi sebuah e-comic berbasis RME yang utuh.
4.3.1.2 TesKemampuan Berpikir Kreatif Matematis

Dalam expert review, instrumen tes kemampuan berpikir kreatif dinilai oleh
oleh 8 (delapan) orang ahli, yang terdiri dari 5 (lima) ahli yang memiliki spesialisasi
dalam pendekatan RME, media komik, geometri, evaluasi pembelajaran
matematika, serta oleh 3 (tiga) guru matematika SMP. Para ahli memberikan
validasi terhadap instrumen tes kemampuan berpikir kreatif berdasarkan 4 (empat)
aspek, meliputi kejelasan petunjuk penggunaan, ketepatan format penyagjian soal,
cakupan isi dan kesesuaian indikator kemampuan berpikir kreatif, serta kelayakan
bahasayang digunakan (Pardimin & Widodo, 2016). Hasil expert review digunakan
sebagai acuan untuk merevisi dan menyempurnakan instrumen tes kemampuan
berpikir kreatif sebelum dilakukan uji coba lebih lanjut dalam developmental
testing.

Hasil expert review dijelaskan dengan cara menghitung validitas isi dan
mendeskripsikan saran yang disampaikan oleh para ahli. Perhitungan hasil validasi

is dari instrumen tes kemampuan berpikir kreatif menggunakan rumus Aiken

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR
KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



148

(1980, 1999) yang menunjukkan bahwa perangkat pembelgaran harus benar dari
segi keilmuan dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Tabel 4.3
menampilkan rangkuman hasil validasi instrumen tes kemampuan berpikir kreatif
oleh 8 (delapan) validator, sedangkan uraian lebih rinci hasil validasi instrumen tes
kemampuan berpikir kreatif oleh 8 (delapan) validator dapat dilihat di Lampiran 8.
Tabel 4.3. Hasil Validasi Ahli Instrumen Kemampuan Berpikir Kreatif

Validators | Average of V Coefficient | Runie | Conclusion
8 0.8773 0.7067 Valid

Penentuan validitas setiap aspek pada sebuah butir soal dalam tes kemampuan
berpikir kreatif juga menggunakan indeks Aiken’s V. Kriteria keabsahan item
mengacu pada nilai ambang batas yang sama, yaitu 0,7067 untuk jumlah penilai
sebanyak 8 (delapan) orang. Item yang memperoleh nilai di bawah ambang batas
tersebut akan diperbaiki sesuai saran dari validator atau dikeluarkan dari instrumen.
Sebaliknya, item yang memperoleh nilai di atas ambang batas dinyatakan baik dan
dapat digunakan untuk uji coba lapangan.

Berdasarkan Tabel 4.3, hasil validasi menunjukkan bahwa seluruh butir soal
memperoleh indeks validitasisi (diken’s V) dengan rata-rata0,8773 yang beradadi
atas batas minimum 0,7067 untuk jumlah validator 8 (delapan) orang, sehingga
dapat disimpulkan bahwa instrumen tes kemampuan berpikir kreatif dinyatakan
memenuhi standar kualitas petunjuk penggunaan, format instrumen, isi dan cakupan
materi, serta bahasa dan gaya penulisan. Berdasarkan hasil expert review instrumen
tes kemampuan berpikir kreatif dapat digunakan untuk tahapan selanjutnya.

Selain hasil kuantitatif, beberapa saran juga diberikan untuk penyempurnaan
soal. Misalnya, dosen pembimbing meminta penambahan instruksi kontekstual agar
siswa lebih memahami relevansi soa dengan kehidupan nyata, serta perbaikan
redaksi pada soa yang terlalu panjang. Seluruh masukan tersebut diintegrasikan
dalam revisi untuk meningkatkan kejelasan dan keotentikan instrumen. Keabsahan
instrumen yang dikembangkan sangat penting karena akan digunakan untuk
mengukur efektivitas media e-comic berbasis RME terhadap pengembangan
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa, yang menjadi variabel utama dalam
pendlitian ini.
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4.3.1.3 Angket Kemandirian Belajar

Dalam expert review, instrumen angket kemandirian belgjar dinilai oleh 6
(enam) orang ahli yang mengkhususkan diri dalam komik, RME, dan bimbingan
konseling. Para ahli memberikan validasi terhadap instrumen draf 1 bagian angket
kemandirian belgjar berdasarkan 4 (empat) aspek, meliputi kejelasan petunjuk,
ketepatan format pernyataan, ketercakupan isi terhadap indikator kemandirian
belgjar, serta kualitas bahasa (Pardimin & Widodo, 2016). Hasil expert review
digunakan sebagai acuan untuk merevisi dan menyempurnakan instrumen angket
kemandirian belgjar sebelum dilakukan uji coba lebih lanjut dalam developmental
testing.

Hasil expert review dijelaskan dengan cara menghitung validitas isi dan
mendeskripsikan saran yang disampaikan oleh para ahli. Perhitungan hasil validasi
isi dari instrumen angket kemandirian belgjar menggunakan rumus Aiken (1980,
1999) yang menunjukkan bahwa perangkat pembelgjaran harus benar dari segi
keilmuan dan dapat dipertanggungjawabkan secarailmiah. Tabel 4.4 menampilkan
rangkuman hasil validasi instrumen angket kemandirian belgjar oleh 6 (enam)
validator, sedangkan uraian lebih hasil validasi instrumen angket kemandirian
belgjar oleh 6 (enam) validator dapat dilihat pada Lampiran 9.

Tabd 4.4 Hasil Validasi Ahli Instrumen Kemandirian Belajar

Validators | Average of V Coefficient | Runie | Conclusion
6 0.9083 0.8114 Valid

Vadliditas isi angket kemandirian belagjar dianalisis dengan menggunakan
indeks Aiken’s V untuk jumlah penilai N = 6, di mana nila kritis pada taraf
signifikansi 5% adalah sebesar 0,8114. Item angket yang memperoleh nilai V Iebih
tinggi dari ambang tersebut dinyatakan bailk dan dapat digunakan untuk uji coba
lapangan, sedangkan item yang memiliki nilai di bawahnya harus diperbaiki sesuai
saran dari validator atau dihilangkan.

Berdasarkan Tabedl 4.4, perhitungan validitasisi menggunakan rumus Aiken’s
V menghasilkan nila rata-rata 0,9083, yang melebihi batas validitas minimum
sebesar 0,8114 untuk jumlah 6 (enam) validator. Dengan demikian, instrumen ini

dianggap sangat valid dan memenuhi standar kualitas petunjuk penggunaan, format
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instrumen, isi dan cakupan materi, serta bahasa dan gaya penulisan. Berdasarkan
hasil expert review instrumen angket kemandirian belgjar dapat digunakan untuk
tahapan selanjutnya.

4.3.2 Uji Coba Pengembangan (Developmental Testing)

Uji coba pengembangan dilakukan untuk menilai kepraktisan dan keefektifan
media e-comic berbasis RME dalam meningkatkan kemampuan berpikir krestif
matematis dan kemandirian belgjar siswa. Media e-comic berbasis RME dan
instrumen penelitian yang telah direvisi berdasarkan masukan ahli diujicobakan
kepada sekelompok siswa dalam skala terbatas. Tujuan utama dari pelaksanaan
tahapan ini adalah untuk mengamati dampak langsung penggunaan media terhadap
indikator capaian pembelajaran.

Desain penelitian yang digunakan adalah one shot case study, yaitu
eksperimen dengan satu kelompok yang diberi perlakuan tanpa kelompok
pembanding. Kelompok eksperimen mengikuti proses pembelajaran menggunakan
e-comic berbasis RME dalam beberapa kali pertemuan, kemudian diberikan post-
test berupa tes kemampuan berpikir kreatif matematis, angket kemandirian belgar,
dan lembar respons siswa. Guru pengampu juga diminta untuk mengisi lembar
respons guna menilai kepraktisan media dari sudut pandang pendidik.

Teknik pengambilan sampel menggunakan pendekatan purposive sampling
terhadap satu kelas pada salah satu SMP Negeri di Jakarta Utara. Pemilihan kelas
ini didasarkan pada pertimbangan bahwa mereka belum mempelgjari materi bangun
ruang sisi datar, sehingga dapat memberikan gambaran yang murni dan objektif
terhadap penggunaan media. Selain itu, keterlibatan aktif siswa diharapkan terjadi
karena mereka akan serius dalam mengerjakan tes, mengisi angket, dan
menyampaikan tanggapan secarajujur berdasarkan pengalaman pembelgjaran yang
dialami.

Kepraktisan media diukur dari respons guru dan siswa terhadap penggunaan
e-comic berbasis RME dalam proses pembelgjaran. Aspek yang dinilai meliputi
kemudahan penggunaan, daya tarik visual, kelayakan isi, serta aur penygian
materi. Tingkat penerimaan dan antusiasme guru maupun siswa menjadi indikator

sgauh mana media ini dapat diterapkan secara realistis dalam kegiatan
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pembel gjaran matematika di sekolah.

Selain itu, efektivitas media juga dievaluasi melalui capaian hasil belajar
siswa yang mencakup dua indikator utama, yaitu kemampuan berpikir kreatif
matematis dan kemandirian belgjar. Untuk itu, hasil uji coba pengembangan ini
digunakan untuk menjawab tiga tujuan penelitian: (1) mengevaluasi respons guru
dan siswa terhadap implementasi media e-comic berbasis RME dalam proses
pembelgjaran di kelas, yang disebut dengan tujuan penelitian ketiga; (2) mengukur
capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah menggunakan media
e-comic berbasis RME dalam pembelajaran, yang disebut dengan tujuan penelitian
keempat; dan (3) mengukur capaian proporsi kemandirian belajar siswa setelah
menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran, yang disebut
dengan tujuan penelitian kelima.
4.3.2.1 Kepraktisan (Respons Guru dan Siswa)

Kepraktisan e-comic berbasis RME dievaluas melalui respons atau
tanggapan guru dan siswa setelah proses pembelgjaran. Hal ini dilakukan untuk
mencapal tujuan penelitian ketiga, yaitu mengevaluasi respons guru dan siswa
terhadap implementasi media e-comic berbasis RME dalam proses pembelgjaran di
kelas. Pengukuran dilakukan dengan menggunakan angket tertutup berskala Likert
1 sampai 5, yang mencakup lima aspek penilaian utama, yaitu kualitas materi, rasa
senang, evaluasi, tata bahasa, dan penygian. Setiap aspek dirancang untuk
menggambarkan segjauh mana media ini dapat digunakan secara nyata dan efisien
dalam kegiatan belgar menggjar. Rekapitulasi data respons guru dan siswa dapat
dilihat pada Tabel 4.5 berikut.

Tabel 4.5 Rekapitulasi Data Respons Guru dan Siswa

Rata-rata Respons
Aspek Guru Siswa
Materi 4,33 4,14
Rasa Senang 3,92 4,12
Evaluas 3,58 4,04
Tata Bahasa 3,88 4,15
Penyagjian 4,06 4,16

Hasil rekapitul asi respons disajikan dalam Tabel 4.5. Padaaspek materi, guru

memberikan skor ratarata 4,33 dan siswa 4,14, menunjukkan bahwa isi
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pembelgaran dinilai relevan dan sesuai kebutuhan. A spek rasa senang memperoleh
skor 3,92 dari guru dan 4,12 dari siswa, mengindikasikan bahwa e-comic mampu
membangun suasana belgjar yang menyenangkan. Aspek evaluas memperoleh
skor paing rendah dari guru, yaitu 3,58, meskipun masih dalam kategori sangat
baik, sementara siswa memberi skor 4,04. Sedangkan untuk aspek tata bahasa dan
penygjian, rata-rata skor dari guru dan siswa semuanya berada di atas 4,0,
menunjukkan kualitas penyampaian informasi yang jelas dan menarik.

Berdasarkan Tabel 4.5 terlihat bahwa tanggapan guru dan siswa
menunjukkan hasil yang konsisten dan positif. Rata-rata skor respons guru berkisar
antara 3,58 hingga 4,33, sedangkan siswa memberikan respons antara 4,04 hingga
4,16 untuk semua aspek yang diukur. Dengan rentang skor tersebut, nilai-nilai
respons berada dalam kategori “sangat praktis” berdasarkan kriteria interpretasi
respons yang telah ditetapkan sebelumnya (lihat Tabel 3.7 Kriteria Respons Guru
dan Siswa Terhadap Media E-Comic Berbasis RME). Ini menunjukkan bahwa baik
guru maupun siswa menilai e-comic berbasis RME sebagai media yang sangat
praktis digunakan dalam pembelgjaran matematika

Untuk menguiji secara inferensial kepraktisan media e-comic berbasis RME
daam proses pembelgaran, digunakan analisis uji proporsi. Hipotesis nol
menyatakan bahwa e-comic berbasis RME tidak praktis digunakan, sementara
hipotesis alternatif menyatakan bahwa media ini praktis untuk ditergpkan dalam
pembelgaran. Uji proporsi dilakukan secara terpisah pada kelompok guru dan
siswa. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa znitung untuk guru adalah 4,017 dan
untuk siswa sebesar 4,990. Keduanya lebih besar dari ztahe 1,960 pada taraf
signifikansi 5%, sebagaimana ditampilkan dalam Tabel 4.6. Uraian lebih rinci hasil
uji proporsi respons guru dan siswa dapat dilihat pada Lampiran 11.

Tabel 4.6 Hasil Proporsi Respons Guru dan Siswa
Respons | Banyak sampel | Zhiung | Ziba | Keterangan
Guru 4 2,000 | 1,960 Ho ditolak
Siswa 30 4990 | 1,960 | Hoditolak

Berdasarkan hasil uji proporsi pada Tabel 4.6, terlihat bahwa nila znitung >
Ziabel baik dari respons guru maupun siswa, sehingga dapat disimpulkan bahwa e-
comic berbasis RME dinyatakan praktis digunakan. Respons positif ini
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menunjukkan bahwa mediatidak hanya diterima secarateoritis, tetapi juga berhasil
diimplementasikan dengan bak di kelas. Hal ini menguatkan temuan dari Safitri,
Rohaeti, & Hidayat (2021) bahwamediakomik digital kontekstual secarasignifikan
meningkatkan keterlibatan siswa dan memudahkan proses belgjar, terutama dalam
memahami materi yang bersifat abstrak.

Secara keseluruhan, uji coba kepraktisan melalui respons guru dan siswa
memberikan bukti empirik bahwa e-comic berbasis RME memenuhi kriteria
kepraktisan. Media ini dinilac mudah digunakan, menyenangkan, serta mampu
memfasilitasi pembelajaran yang ef ektif. Dengan demikian, e-comic berbasis RME
layak digunakan dalam fase mendiseminasikan (disseminate) yang lebih luas.
4.3.2.2 Keefektifan (Capaian Kemampuan Berpikir Kreatif)

Untuk mengetahui sgjauh mana efektivitas e-comic berbasis RME dalam
capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa, dilakukan analisis terhadap
skor tes setelah pembelgjaran. Analisis ini dilakukan untuk mencapai tujuan
penelitian keempat, yaitu mengukur capaian kemampuan berpikir kreatif matematis
siswa setelah menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembel gjaran.

Data skor kemampuan berpikir kreatif matematis yang diperoleh pada proses
development testing, selanjutnya skor dikonversi berdasarkan pedoman penilaian
acuan normatif (PAN). Dalam pedoman PAN, skor maksimum ideal ditetapkan
sebesar 24, skor minimum ideal sebesar 0, dengan nilal rata-rata ideal (M) sebesar
12 dan deviasi standar ideal (DSl) sebesar 4. Nila DS| diperoleh dari hasil
perhitungan 1/6 dari skor maksimum.

Berdasarkan parameter ini, kriteria kemampuan berpikir kreatif matematis
diklasifikasikan ke dalam 5 (lima) kategori, yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang,
rendah, dan sangat rendah (lihat Tabel 3.8. Kriteria Kemampuan Berpikir Kresatif
Matematis). kriteriaini digunakan untuk menafsirkan capaian siswa secara objektif .
Data capaian kemampuan berpikir matematis dapat dilihat pada Tabel 4.7 berikut.

Table 4.7 Capaian Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis
Banya.k SIS/Va Xmin Xma_ks Y DS

31 10 18 | 14,48 | 2,23
Skor Maksimal |deal: 24
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Hasil konversi menunjukkan bahwa dari 31 siswa yang mengikuti uji coba,
nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis adalah 14,48 dengan standar
deviasi sebesar 2,23 lihat Tabel 4.7. Berdasarkan pedoman klasifikasi skor PAN,
nilai tersebut termasuk dalam kategori “tinggi”, karena berada dalam rentang 14 <
x < 18 (lihat Tabel 3.8 Kriteria Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis). Hal ini
mengindikasikan bahwa sebagian besar siswayang menggunakan e-comic berbasis
RME mampu mencapa level berpikir kreatif yang baik setelah pembelgaran
berlangsung.

Untuk menguji secara inferensial efektivitas media e-comic berbasis RME
terhadap capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa, digunakan analisis
uji-t satu sampel atau paired samplet-test. Hipotesis nol yang diajukan menyatakan
bahwa rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang menggunakan
e-comic berbasis RME dalam pembelajaran kurang dari atau sama dengan 14,
artinya pembelgjaran e-comic berbasis RME belum efektif terhadap kemampuan
berpikir kreatif matematis, sementara hipotesis alternatif yang diajukan menyatakan
bahwa rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang menerima
pembelajaran e-comic berbasis RME lebih dari 14, artinya pembel gjaran dengan e-
comic berbasis RME dinyatakan efektif terhadap kemampuan berpikir kreatif
matematis. Alasan dipilihnya, karena skor 14 merupakan batas bawah kemampuan
berpikir kreatif matematis pada kriteria tinggi. Uraian lebih rinci hasil uji-t satu
sampel atau paired sample t-test dapat dilihat pada Lampiran 12.

Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, terlebih dahulu dilaksanakan uji
prasyarat analisis berupa uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk dengan
bantuan software SPSS 30. Uji ini bertujuan untuk memastikan apakah data skor
yang diperoleh memiliki distribusi normal, yang menjadi syarat penting bagi
validitas uji statistik parametrik. Hipotesis yang digunakan pada uji normalitas data
uji coba kemampuan berpikir kreatif matematis adal ah sebagai berikut:

Ho : Data capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa berdistribusi
normal
Hi : Datacapaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswatidak berdistribusi

normal
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Kriteria pengujian adalah Hoditerima jika nilai signifikansi (Sig.) = «a (a =
0,05), dan Ho ditolak jikanilai signifikansi (Sig.) < a(a = 0,05)
Tabel 4.8 Hasil Uji Normalitas Data Developmental Testing

Shapiro-Wilk :
Data Statisic | of | Sig. | Kesmpulan
Uji CobaKBKM | 0934 | 31 | 0056 | Hoditerima

Hasil uji normalitas pada Tabel 4.8 menunjukkan bahwa nilai signifikansi
sebesar 0,056, yang berarti lebih besar dari taraf signifikansi 0,05. Berdasarkan
kriteria tersebut, dapat dismpulkan bahwa data berasal dari populasi yang
berdistribusi normal sehingga dapat dianalisis menggunakan uji-t satu sampel.
Karena kelas berasal dari populas yang berdistribusi normal, selanjutnya
digunakan uji-t satu sampel atau paired samplet-test untuk mengetahui apakah rata-
rata skor kemampuan berpikir kreatif siswa secara signifikan lebih tinggi dari batas
bawah kategori “tinggi”, yaitu skor 14 dengan bantuan software SPSS 30. Hipotesis
penelitian yang digjukan untuk menguji keefektifan e-comic berbasis RM E terhadap
kemampuan berpikir kreatif matematis adalah:

Ho: rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang menerima
pembelajaran e-comic berbasis RME kurang dari atau sama dengan 14 (¢ <

14).

Hi: rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang menerima

pembelajaran e-comic berbasis RME lebih dari 14 (u > 14).

Hipotesis nol ditolak pada taraf signifikansi 5% apabila nilai sig. < 0,05 atau
diperoleh thitung l€bih besar tiaver untuk N = 31 yaitu 2,042.

Tabd 4.9 Hasil Perhitungan Uji-t

One-Sample Statistics
N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
KBKM |31 |14.48 2.234 401

One-Sample Test

Test Value = 14
.. 95% Confidence Interval of the
Significance .
Mean Difference
t df .
One- Two- Difference L U
Sidedp | Sided p ower pper
KBKM | 3.246 | 30 .009 .017 484 -.34 1.30
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Dari Tabel 4.9, diperoleh nilai thitung Sebesar 3,246 dengan p-value sebesar
0,017. Nilai t tersebut lebih besar dari twpe Sebesar 2,042 untuk n = 31 pada taraf
signifikansi 5%. Dengan demikian, Ho ditolak dan H: diterima, yang berarti bahwa
rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang menerima
pembelajaran e-comic berbasis RME lebih dari 14.

Temuan ini menunjukkan bahwa media e-comic berbasis RME secara
statistik, efektif dalam capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Hal
ini sgalan dengan temuan Lestari dkk. (2021), yang menyatakan bahwa
penggunaan mediavisua interaktif dapat meningkatkan keterlibatan kognitif siswa
dalam proses pembelgjaran matematis yang menuntut pemecahan masalah secara
kreatif. Media yang mengintegrasikan narasi visual dan konteks kehidupan nyata
terbukti mampu mendorong eksplorasi ide dan solusi secara lebih fleksibel dan
mendalam.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan e-comic berbasis
RME dalam pembelgjaran matematika secara terbatas telah terbukti efektif dalam
capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Keberhasilan ini menjadi
dasar yang kuat untuk melanjutkan media ini ke tahap pengujian yang lebih luas
dalam rangka diseminasi dan implementasi skala besar.
4.3.2.3 Keefektifan (Capaian Proporsi Kemandirian Belajar)

Efektivitas mediae-comic berbasis RM E dalam capai an proporsi kemandirian
belgar siswa dianaisis secara inferensial menggunakan uji proporsi satu pihak.
Andisis ini dilakukan untuk mencapai tujuan penelitian kelima, yaitu mengukur
capaian proporsi kemandirian belgjar siswa tinggi melebihi 50% dari total peserta,
setelah menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembel gjaran.

Data yang diolah dengan uji proporsi satu pihak ini adalah data post-scale
angket kemandirian belgar kelompok eksperimen sga, karena hanya kelompok
eksperimen yang menggunakan comic berbasis RME dalam pembelajaran. Selain
itu, pernyataan-pernyataan dalam angket kemandirian belajar, sangat spesifik
dengan penggunaan comic berbasis RME dalam pembelajaran. Sehingga kelompok
kontrol tidak akan paham dan akan merasa bingung jika mengisi angket

kemandirian belajar yang berisi penggunaan comic berbasis RME.
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Untuk menguji secara inferensial efektivitas media e-comic berbasis RME
terhadap capaian proporsi kemandirian belgjar siswatinggi melebihi 50% dari total
peserta, digunakan analisis uji proporsi satu pihak. Uraian lebih rinci hasil uji
proporsi kemandirian belgjar dapat dilihat pada Lampiran 13. Hipotesis pendlitian
yang digukan untuk menguji keefektifan e-comic berbasis RME terhadap
kemandirian belgjar adalah:

Ho: tidak lebih dari 50% siswa menunjukkan tingkat kemandirian belajar yang
tinggi setelah menggunakan media e-comic berbasis RME.

Ha: lebih dari 50% siswa menunjukkan tingkat kemandirian belajar yang tinggi
setelah menggunakan media e-comic berbasis RME.

Hipotesis nol ditolak pada taraf signifikansi 5% apabila Znitung> Ztabel UNtUK N
= 30 yaitu 1,960. Tabel 4.10 menygjikan data capaian proporsi kemandirian belgar
setelah pengujian proporsi.

Tabel 4.10 Hasil Capaian Proporsi Kemandirian Belajar
Banyak Siswa | Zniung | Ztabe | Keterangan
30 2,057 | 1,960 | Hoditolak

Hasil analisis menunjukkan nilai z-hitung Sebesar 2,057. Nilai ini lebih besar
dari z-tavel Sebesar 1,960 padataraf signifikansi 5% untuk n = 30. Dengan demikian,
Ho ditolak dan H: diterima. Hal ini menandakan bahwa lebih dari 50% siswa
menunjukkan tingkat kemandirian belajar yang tinggi setelah menggunakan media
e-comic berbasis RME, artinya pembel gjaran menggunakan e-comic berbasis RME
efektif dalam capaian proporsi kemandirian belgar siswa.

Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa lebih dari separuh siswa yang terlibat
dalam uji coba, mencapai indikator kemandirian belgjar. Artinya, e-comic berbasis
RME tidak hanya berperan sebagai media penyampaian materi, tetapi juga sebagai
sarana yang mampu menumbuhkan sikap belgjar mandiri, seperti disiplin dalam
mengatur waktu belgar, percaya diri dalam memahami materi, serta aktif dalam
menyel esaikan tugas tanpa bergantung pada bantuan guru.

Temuan ini didukung oleh penelitian Priantini, Rachmadyanti, & Aristiawan
(2025) yang menyatakan bahwa penggunaan media digital interaktif dalam

pembelgaran mampu menumbuhkan tanggung jawab dan kemandirian siswa
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melalui penyajian konten yang menarik, fleksibel, dan menyesuaikan dengan
kebutuhan belajar masing-masing individu.

Dengan demikian, e-comic berbasis RME terbukti tidak hanya efektif dalam
capaian kemampuan berpikir kreatif matematis, tetapi juga berkontribusi besar
terhadap pembentukan karakter belgjar mandiri siswa. Keberhasilan pada tahap
pengujian terbatas ini menunjukkan bahwa media dapat direkomendasikan untuk
digunakan dalam skala yang lebih luas pada fase mendiseminasikan (disseminate).

Tabel 4.11 menygjikan sebaran capaian kemandirian belgjar per indikator.
Penyebaran jawaban ini memberikan gambaran mengenai sejauh mana siswa
menunjukkan perilaku mandiri dalam proses belajar mereka setelah menggunakan
media e-comic berbasis RME. Analisis data ini menjadi dasar untuk mengevaluasi
efektivitas media dalam menumbuhkan kemandirian belajar serta untuk
merumuskan strategi peningkatan yang lebih kontekstual dan tepat sasaran.

Tabel 4.11. Deskripsi Capaian Setiap I ndikator Kemandirian Belajar

Opsi %
SS|sS|J|S|ss| s | J |9

Indikator No Pernyataan Jenis

Ketika mendapat
kesulitan dalam
1 | mengerjakan tugas, -) 0 | 14|10] 6 0,0 | 46,7 | 33,3 | 20,0
saya menunggu
bantuan teman/guru
Saya mempelajari
ulang e-comic dan
bertanya kepada
teman/guru ketika
menghadapi kesulitan
dalam menyelesaikan
masalah bangun
ruang sisi datar

Saya memahami soal
latihan yang ada di e-
comic dan mencari
soal latihan tambahan
3 | mengenai luas +) 10 | 13| 7 0 | 3334331233 0,0
permukaan dan
volume kubus dan
balok, atas keinginan
sendiri

Tugas-tugas yang ada
di e-comic dan yang
diberikan guru

) 4 1171 9| 0 | 13,3 56,7 | 30,0 0,0
Inisiatif dan
motivasi

belgjar intrinsik

Mendiagnosa

kebutuhan membantu.saya dalam

belaiarnva 4 | memahami konsep +) |13 ]16] 1 0 | 433|533 33| 00
gergiri Y luas permukaan dan

volume bangun ruang
sisi datar
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Saya kurang
persiapan untuk
menghadapi ulangan
materi bangun ruang
sisi datar

)

15

10

0,0

16,7

50,0

33,3

Pada saat belajar luas
permukaan dan
volume prisma dan
limas, saya butuh
bantuan e-comic
untuk memahami
konsep

(&)

13

13

43,3

43,3

13,3

0,0

Menetapkan
tujuan/target
belajar

Saya mempelajari
bangun ruang sisi
datar hanya untuk
memenuhi tugas-
tugas yang ada saja

)

15

33

50,0

23,3

23,3

Saya tidak
mempunyai
target/prestasi yang
harus dicapai dalam
mempelajari materi
bangun ruang sisi
datar

)

15

0,0

26,7

50,0

23,3

Saya harus serius
dalam belajar bangun
ruang sisi datar
supaya berprestasi
dan dapat
menerapkan konsep-
konsep yang ada ke
dalam kehidupan

D

13

15

43,3

50,0

6,7

0,0

10

Ketika belajar, saya
mempunyai target
yang akan saya capai,
khususnya pada
materi kubus, balok,
prisma dan limas

G

11

16

36,7

53,3

10,0

0,0

Memonitor,
mengatur dan
mengontrol
belgjar

11

Menandai materi
kubus, balok, prisma
atau limas yang tidak
saya mengerti untuk
ditanyakan kepada
teman atau guru

G

21

20,0

70,0

10,0

0,0

12

Saya menyelesaikan
dan mengumpulkan
tugas-tugas yang
diberikan guru tepat
pada waktu yang
ditentukan

&)

21

26,7

70,0

33

0,0

13

Ketika ada materi
bangun ruang sisi
datar yang belum
dipahami, saya tidak
memiliki waktu di
rumah untuk
mengulang kembali
materi pada e-comic

)

17

0,0

56,7

30,0

13,3

Memandang
kesulitan
sebagai

14

Merasa yakin dapat
memahami materi
luas permukaan dan

)

20

10,0

66,7

23,3

0,0
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tantangan

volume prisma dan
limas melalui e-comic
walaupun cukup sulit
untuk dipelajari

15

Kesulitan yang saya
hadapi mendorong
saya lebih giat lagi
untuk belajar dan
memahami konsep
kubus, balok, prisma
dan limas

D

20

16,7

66,7

16,7

0,0

16

Tugas-tugas latihan
pada LKS yang sulit
membuat saya bosan
untuk belajar

)

11

3.3

36,7

46,7

13,3

Memanfaatkan
dan mencari
sumber yang
relevan

17

Merasa malas
mencari buku/sumber
lainnya tentang
bangun ruang sisi
datar

)

12

13

0,0

40,0

43,3

16,7

18

Rajin membaca e-
comic dan memahami
latihannya membuat
saya menjadi lebih
paham materi luas
permukaan dan
volume kubus, balok,
prisma dan limas

D

15

11

13,3

50,0

36,7

0,0

19

Saya memiliki buku
sumber yang cukup
lengkap untuk belajar
bangun ruang sisi
datar, namun saya
tidak membacanya
dengan baik

16

12

0,0

53,3

40,0

6,7

Memilih,
menerapkan
strategi belajar

20

Membuat rangkuman
atau mencatat garis
besar materi kubus,
balok, prisma dan
limas agar lebih
mudah dipahami

&)

16

16,7

533

30,0

0,0

21

Menyalin jawaban
tugas di e-comic dari
teman yang lebih
pandai tanpa bertanya

14

12

0,0

46,7

40,0

13,3

22

Belajar hanya
menggunakan satu
sumber buku
pelajaran matematika
saja

19

0,0

63,3

23,3

13,3

23

Saya bisa memahami
luas permukaan dan
volume bangun ruang
dengan menggunakan
ilustrasi, gambar atau
e-comic saja

15

6,7

233

50,0

0,0

Mengevaluasi
proses dan
hasil belgjar

24

Berkonsultasi dengan
teman/guru mengenai
tugas pada e-comic
yang telah saya
dikerjakan

&)

16

20,0

533

26,7

0,0
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Belajar menggunakan
25 | ccomicmembuat |,y s s |9 | 33 | 167 | 50,0 | 30,0
saya tidak memahami
pelajaran matematika
Saya menyelesaikan
permasalahan sesuai
26 | dengan prosedur atau +) 9 [ 13| 8 0 ]300 (433|267 0,0
langkah-langkah yang
sistematis
Merasa percaya diri
ketika menjawab
pertanyaan yang
diajukan oleh guru
tentang materi bangun
ruang sisi datar
Gugup ketika
menghadapi ulangan
bangun ruang sisi
datar sehingga saya
lupa materi yang telah
dipelajari
Cemas ketika saya
diminta oleh guru
29 | untuk mengerjakan -) 2 [ 131 9 6 6,7 | 43,3 | 30,0 | 20,0
soal di papan tulis dan
tampil di depan kelas
Saya percaya akan
mendapat nilai baik
pada ujian bangun
ruang sisi datar

27 +) 6 (14|10 0 | 20,0 | 46,7 | 33,3 | 0,0

28 -) 0 | 131 9] 8] 00 |433] 30,0 26,7
Kemampuan

diri

30 +) 3 (16|11 0 | 10,0 | 53,3 | 36,7 | 0,0

Indikator pertama, yaitu inisiatif dan motivasi belgar intrinsik, data
menunjukkan bahwa sebagian besar siswamemiliki motivasi internal untuk belgjar
secara mandiri. Sebanyak 70% siswa menunjukkan kecenderungan aktif dalam
belgar, ditunjukkan dari pernyataan kedua dan ketiga yang masing-masing
mendapatkan respon SS dan S sebesar 70% dan 76,6%. Siswa cenderung
mengulang materi e-comic dan bertanya ketika menemui kesulitan, serta mencari
soal tambahan untuk memperdalam pemahaman. Namun, masih ada sekitar 53,3%
siswa yang dalam pernyataan pertama mengaku pasif, yaitu menunggu bantuan
guru atau teman saat mengalami kesulitan. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun
sebagian besar siswa telah menunjukkan motivasi belgjar yang tinggi, sebagian
lainnya masih perlu diarahkan agar lebih proaktif dalam menghadapi tantangan
belgjar.

Indikator kedua, mendiagnosa kebutuhan belgjar sendiri, menunjukkan
sebagian besar siswa mampu mengenali kebutuhan belgjarnya, terlihat dari
tingginya persentase siswa yang merasa terbantu dengan tugas dari e-comic dan
Rizki Dwi Siswanto, 2025
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guru (96,6% pada SS dan S). Selain itu, 86,6% siswa menyatakan memerlukan
bantuan e-comic untuk memahami materi, menunjukkan kepercayaan terhadap
media pembelgjaran. Selanjutnya, pada pernyataan mengenal kesiapan menghadapi
ulangan, hanya 16,7% yang merasa belum siap atau kurang persiagpan, sementara
83,3% menyatakan siap. Hal ini mengindikasikan bahwa siswa sudah mampu
mendiagnosis kebutuhan belgjarnya, dan sudah sepenuhnya mampu mengelola
waktu dan strategi untuk memenuhi kebutuhan tersebut secara optimal.

Selanjutnya, indikator ketiga yakni menetapkan tujuan atau target belagjar
memperlihatkan adanya dualitas karakter belgjar siswa. Sebanyak 93,3% siswa
pada pernyataan kesembilan dan 90% pada pernyataan kesepuluh menunjukkan
kesadaran akan pentingnya tujuan belajar. M ereka menyatakan harus serius belajar
dan memiliki target khusus pada materi kubus, balok, prisma, dan limas. Namun,
pernyataan ketujuh dan kedelapan menunjukkan bahwa lebih dari separuh siswa
(53,3% dan 73,3%) belum memiliki target belgjar yang jelas dan hanyabel ajar demi
memenuhi tugas. Ha ini mencerminkan bahwa sebagian siswa telah
menginternalisasi pentingnya tujuan belgjar, namun sisanya masih berada pada
tahap motivas ekstrinsik atau belum memiliki perencanaan belgjar yang matang.

Indikator keempat, yaitu memonitor, mengatur, dan mengontrol proses
belgjar, siswa menunjukkan kemampuan yang baik dalam mengelola aktivitas
belgar. Tercatat 90% siswa menandai materi yang tidak dipahami untuk
ditanyakan, dan 96,7% menyelesaikan tugas tepat waktu. Hal ini mengindikasikan
bahwa mereka memiliki kontrol terhadap proses pembelagjaran yang berlangsung.
Akan tetapi, 43,3% siswa menyatakan tidak memiliki waktu untuk mengulang
kembali materi di rumah. Ini menunjukkan bahwa meskipun kontrol belgar di
sekolah cukup baik, masih terdapat kendala dalam pengelolaan waktu belgar
mandiri di rumah. Perlu adanya dukungan dan strategi lanjutan agar siswa dapat
menyel mbangkan pengaturan belgjar di dalam dan luar kelas.

Pada indikator kelima, memandang kesulitan sebagal tantangan, mayoritas
siswa memiliki sikap positif terhadap kesulitan dalam belgar matematika.
Sebanyak 76,7% siswamerasayakin dapat memahami materi yang sulit, dan 83,4%
siswa merasa termotivasi oleh kesulitan yang mereka hadapi. Namun demikian,
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60% siswa mengaku merasa bosan ketika menghadapi tugas latihan yang sulit,
menunjukkan adanya ketegangan antara motivasi dan rasa jenuh. Oleh karenaitu,
pendekatan pembel g aran perlu memperhatikan keseimbangan antara tantangan dan
dayatarik materi agar tetap menjaga semangat belgjar siswa.

Indikator keenam, yaitu memanfaatkan dan mencari sumber yang relevan,
menunjukkan tantangan besar. Meski 63,3% siswa rgin membaca e-comic dan
merasa terbantu, masih banyak siswa (lebih dari 60%) yang menyatakan malas
mencari sumber lain, dan tidak membaca buku yang tersedia dengan baik. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan sumber belgar dternatif belum menjadi
kebiasaan. K etergantungan pada satu media dapat membatasi wawasan siswa. Oleh
karena itu, penting untuk melatih keterampilan mencari informasi dan
menggunakan berbagai sumber belaar guna meningkatkan fleksibilitas dan
kedalaman pemahaman.

Indikator ketujuh, memilih dan menerapkan strategi belgar, sebagian besar
siswa menunjukkan usaha dalam menggunakan strategi belgjar. Sekitar 70% siswa
membuat rangkuman atau mencatat materi, dan 30% siswa merasa cukup dengan
visualisasi e-comic. Namun masih ada perilaku pasif, seperti menyalin jawaban
tanpa bertanya (53,3%) dan belgar hanya dari satu sumber buku (76,6%). Hal ini
menandakan bahwa meskipun sebagian siswa memiliki strategi belajar yang baik,
masih banyak yang memerlukan pembiasaan dan pendampingan untuk menghindari
kebiasaan belgjar instan dan memperkaya pendekatan belgjar.

Indikator kedelapan, mengevaluasi proses dan hasil belgar, siswa
menunjukkan kesadaran dalam mengevaluasi proses belgarnya. Sekitar 73,3%
berkonsultas dengan guru atau teman, dan 73,3% lainnya menyatakan
menyelesaikan soal dengan langkah sistematis. Namun, 80% siswa dalam
pernyataan ke-25 menyatakan bahwa belgjar dengan e-comic tidak membantu
mereka memahami matematika, menandakan kemungkinan mismatch antara gaya
belgjar siswa dengan bentuk media Temuan ini memperlihatkan pentingnya
adaptasi media pembelgjaran terhadap preferensi dan kebutuhan siswa agar lebih
efektif.
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Terakhir, indikator kesembilan, kepercayaan diri. Pada indikator ini, siswa
menunjukkan tingkat kepercayaan diri yang beragam. Sebanyak 66,7% siswa
merasa percaya diri saat menjawab pertanyaan guru dan yakin mendapatkan nilai
baik, namun masih terdapat 50-70% siswa yang merasa gugup atau cemas Saat
menghadapi ulangan atau tampil di depan kelas. Hal ini mengindikasikan bahwa
meskipun secara kognitif mereka merasa mampu, aspek afektif dan emosiona
masih menjadi penghalang yang perlu diatass melalui pendekatan pembelgjaran
yang lebih empatik dan suportif.

Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa secara umum tingkat
kemandirian belgjar siswa berada pada kategori cukup baik, namun belum merata
pada semua aspek. Sebagian besar siswa telah menunjukkan inisiatif dan motivasi
belgar yang tinggi, terutama dalam hal memanfaatkan e-comic sebaga media
pembel gjaran yang memfasilitasi eksplorasi dan pemahaman konsep bangun ruang
Sisi datar secara mandiri. Hal ini tercermin dari tingginya proporsi siswayang aktif
mencari latihan tambahan, mengulang materi, dan bertanya ketika menghadapi
kesulitan.

Kemampuan siswa dalam mendiagnosis kebutuhan belgjar, mengatur proses
belgar, serta mengevaluas hasil belgjarnya juga cukup balk, ditandai dengan
kebiasaan menandai materi sulit, mengerjakan tugas tepat waktu, dan berkonsultasi
dengan guru atau teman. Akan tetapi, masih terdapat kelemahan dalam aspek
perencanaan tujuan belgar dan pemanfaatan berbagai sumber belgjar secara
mandiri. Sebagian siswa masih cenderung belgjar hanya untuk memenuhi tugas,
tidak memiliki target belgar yang jelas, dan mengandalkan satu sumber
pembel g aran tanpa berinisiatif mencari referensi lain.

Selain itu, aspek afektif seperti kepercayaan diri dan pengelolaan emosi saat
menghadapi kesulitan atau saat tampil di depan kelas masih menjadi tantangan yang
signifikan. Meskipun beberapa siswa menunjukkan sikap positif terhadap
tantangan, sebagian lainnya masih merasa gugup dan cemas, yang dapat
memengaruhi efektivitas belgjar secara keseluruhan. Oleh karena itu, untuk
meningkatkan kemandirian belgjar siswa secara menyeluruh, diperlukan strategi

pembelgaran yang tidak hanya berfokus pada penguatan kognitif melalui media
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kontekstual seperti e-comic, tetapi juga memberikan perhatian terhadap aspek
afektif, penguatan strategi belgjar, serta pembiasaan belgar multisumber yang

mendukung perkembangan siswa sebagai pembelajar mandiri.

4.4 Mendiseminasikan (Disseminate)

Fase mendiseminasikan dalam model pengembangan 4-D yang
dikembangkan oleh Thiagarajan dkk. (1974) mencakup tiga aktivitas utama, yaitu
validating testing, packaging, dan diffusion and adoption. Ketiga aktivitas ini
bertujuan untuk memastikan bahwa produk e-comic berbasis RME yang
dikembangkan telah melalui proses validasi yang ketat, dikemas secara layak, dan
siap disebarluaskan untuk diadopsi secara luas dalam praktik pembel garan.

Langkah pertama dalam fase mendiseminasikan adalah validating testing,
yaitu proses uji coba produk akhir (prototype final) kepada kelompok siswa dalam
skala besar. Tujuan dari aktivitas ini adalah untuk memperoleh data mengenai
efektivitas produk serta untuk mengidentifikasi kemungkinan adanya kelemahan
atau masukan yang dapat digunakan untuk penyempurnaan produk. Apabila
ditemukan aspek-aspek yang perlu diperbaiki dari hasil uji cobaini, makamediae-
comic berbasis RME akan direvisi terlebih dahulu sebelum ditetapkan sebagai
produk akhir. Validasi ini menjadi titik krusial dalam memastikan kualitas dan
kelayakan implementasi media dalam praktik pembelgaran nyata.

Pemilihan subjek pada fase ini dilakukan menggunakan teknik cluster
random sampling, yang dianggap tepat karena populasi penditian terdiri atas
kelompok-kelompok (klaster) yang diasumsikan memiliki karakteristik yang rel atif
homogen. Klaster yang dimaksud dalam konteks ini adalah SMP Negeri yang
tersebar di wilayah DK Jakarta. Sistem zonasi yang diterapkan dalam penerimaan
siswabaru di DK Jakartamemperkuat asumsi kesetaraan input siswa antarsekolah,
sehingga setiap sekolah memiliki potensi karakteristik siswa yang sebanding.
Berdasarkan prosedur pengacakan, dua kota administratif terpilih, yaitu Jakarta
Pusat dan Jakarta Timur.

Selanjutnya, dari masing-masing kota yang terpilih, satu SMP Negeri dipilih
secara acak sebagai tempat uji coba validasi produk. Sekolah yang dipilih yaitu
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salah satu SMP Negeri di Jakarta Pusat dan Jakarta Timur. Di masing-masing
sekolah tersebut, dilakukan pengacakan kelas dan terpilih 2 (dua) kelas dari masing-
masing SMP Negeri tersebut yang dijadikan kelas eksperimen yang diberi
perlakuan pembelgjaran menggunakan e-comic berbasis RME dan kelas kontrol
yang tidak diberi perlakuan pembelgjaran menggunakan e-comic berbasis RME.
Pemilihan secara acak ini memastikan bahwa distribusi karakteristik siswa pada
masing-masing kelas tidak bias, dan penggunaan media e-comic berbasis RME
dapat dievaluasi dengan lebih obyektif pada kelas eksperimen.

Setelah melewati proses validasi pada skala besar, media e-comic berbasis
RME dikemas dalam bentuk aplikasi berbasis Android untuk memudahkan
distribusi dan aksesibilitas oleh guru dan siswa. Kemasan digital ini memungkinkan
media dapat digunakan secara luas dan fleksibel dalam berbagai perangkat.
M eskipun demikian, pada aktivitas ini produk prototype final masih disebarluaskan
melalui tautan Google Drive karena belum dijadikan dalam bentuk aplikasi Android
yang diunggah ke Google Play Sore.

Proses diffusion and adoption mencakup upaya penyebaran produk ke
komunitas pendidikan yang lebih luas serta mendorong adopsi oleh guru, sekolah,
dan pemangku kepentingan lainnya. Diseminasi dilakukan melalui jaringan media
digital, forum pendidikan, dan penyertaan dalam kegiatan pelatihan atau workshop
yang relevan, dengan harapan media ini dapat dimanfaatkan oleh lebih banyak
penggunadi berbagai satuan pendidikan.

Analisis data padatahap validating testing dilakukan secarainferensial untuk
mengukur efektivitas penggunaan e-comic berbasis RME dalam pembelgaran.
Teknik ini digunakan untuk menjawab tujuan penelitian keenam dan
ketujuh. Tujuan  penelitian keenam adalah membandingkan peningkatan
kemampuan berpikir kreatif matematis antara siswa yang menggunakan media e-
comic berbasis RME dan siswa yang tidak menggunakan media e-comic berbasis
RME sedangkan tujuan penelitian ketujuh adalah mengukur peningkatan proporsi
kemandirian belajar siswa yang menggunakan media e-comic berbasis RME dalam

pembelajaran.
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Dengan menggunakan pendekatan kuantitatif, hasil validasi ini akan
memberikan gambaran objektif mengenai keunggulan media e-comic berbasis
RME jika dibandingkan dengan pembelgaran konvensiona. Selain itu, validasi
skala besar ini juga menjadi pijakan akhir sebelum media diklaim layak
disebarluaskan secaraformal.

4.4.1 Analisis Data Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis

Analisis kemampuan berpikir kreatif matematis dilakukan dengan mengukur
skor pre-test dan post-test siswa pada 2 (dua) kelompok, baik pada kelompok yang
menggunakan media e-comic berbasis RME (kelompok e-comic) dan kelompok
yang tidak menggunakan media e-comic berbasis RME (kelompok konvensional).
Skor pre-test adalah skor awal siswa sebelum menggunakan media e-comic
berbasis RME dalam pembelajaran dan skor post-test adalah skor akhir siswa
setelah menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran.

Pengukuran peningkatan kemampuan dilakukan menggunakan skor gain
ternormalisasi atau normalized gain (N-Gain), sebagaimana dirumuskan oleh Hake
(1999). Berdasarkan pengolahan data dari skor pretest, posttest dan N-Gain

kemampuan berpikir kreatif matematis siswa, maka diperoleh skor maksimum

(Xmaks), skor minimum (Xmin), Skor rata-rata (Y) dan deviasi standar (ds). Data
secara lengkap dapat dilihat pada Tabel 4.12.
Tabd 4.12. Statistik Deskriptif Skor Kemampuan Berpikir Kreatif

Kelompok Data N | Xmin | Xmaks X ds Pencapaian (%)

E-comic Pretest | 49 3 18 10,45 | 435 4354
Posttest | 49 11 22 17,10 | 3,29 71,25

N-Gain | 49 | 031 | 0,78 | 051 | 0,14 51,00

Konvensiona Pretest | 52 4 16 9,60 | 3,18 40,00
Posttest | 52 2 18 11,02 | 4,39 45,91

N-Gain | 52 | 0,00 | 059 | 0,33 | 0,08 33,00

Skor Maksimal Ideal =24

Berdasarkan data statistik deskriptif pada Tabel 4.12, diketahui bahwa rata-
rata skor pre-test kemampuan berpikir kreatif matematis siswa kelompok e-comic
adalah 10,45 dengan deviasi standar 4,35, sedangkan rata-rata skor pre-test
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa kelompok konvensional adalah 9,60
dengan deviasi standar 3,18. Hasil ini mengindikasikan bahwa kemampuan awal
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berpikir kreatif siswa dari kedua kelompok relatif seimbang sebelum proses
pembel garan dimulai. Tidak adanya perbedaan signifikan dalam kemampuan awal
ini penting untuk memastikan bahwa hasil yang diperoleh setelah pembelgaran
benar-benar disebabkan oleh perlakuan yang berbeda, bukan oleh kondisi awal
yang timpang.

Setelah proses pembelgaran berlangsung, diperoleh data post-test
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang menunjukkan peningkatan
signifikan pada kelompok e-comic, dengan skor rata-rata mencapai 17,10 atau
setara dengan 71,25% dari skor ideal. Sebaiknya, data post-test kemampuan
berpikir kreatif matematis siswa kelompok konvensional hanya mencapai rata-rata
11,02 atau 45,91% dari skor ideal. Data ini menunjukkan adanya perbedaan
peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis antara kedua kelompok, yang
mengarah pada kesimpulan bahwa media e-comic berbasis RME memberikan
kontribusi yang lebih tinggi terhadap pengembangan kemampuan berpikir kreatif
siswa.

Perbedaan peningkatan ini selanjutnya dikuantifikasi melalui nilai N-Gain.
Hasil perhitungan menunjukkan bahwa kelompok e-comic memperoleh N-Gain
sebesar 0,51 yang termasuk kategori sedang cenderung tinggi menurut klasifikasi
Hake (1999), sedangkan kelompok konvensional hanya mencapa 0,33 yang
tergolong sedang cenderung rendah. Fakta ini memperkuat bukti bahwa media e-
comic berbasis pendekatan RME secara efektif mendorong peningkatan
kemampuan berpikir kreatif siswa dibandingkan pendekatan konvensiona yang
cenderung kurang kontekstual.

Lebih lanjut, peningkatan capaian terhadap skor idea juga menunjukkan
perbedaan mencolok. Pada kelompok e-comic, capaian meningkat dari 43,54%
pada pre-test menjadi 71,25% pada post-test. Sementara itu, peningkatan pada
kelompok konvensiona hanya dari 40,00% menjadi 45,91%. Berdasarkan
perbandingan tersebut, disimpulkan bahwa penggunaan media e-comic berbasis
RME mendukung proses pembelgaran yang lebih bermakna dan mampu

menstimulasi keterampilan berpikir kreatif siswa secaralebih optimal.
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4.4.1.1 Analisis Data Pre-Test Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis

Sebelum pembelgjaran dimulai, dilakukan analisis pre-test untuk mengetahui
apakah terdapat perbedaan kemampuan awal antara siswa yang akan menggunakan
media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran (kelompok e-comic) dan siswa
yang tidak akan menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran
(kelompok konvensional). Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji
perbedaan rata-rata. Sebelum datadianalisis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat
analisis statistik yaitu uji normalitas dan uji homogenitas variansi.

Pengujian normalitas data pre-test kemampuan berpikir kreatif matematis
dihitung dengan menggunakan uji Shapiro Wilk dengan bantuan software SPSS 30.
Hipotesis yang digunakan pada uji normalitas data pre-test kemampuan berpikir
kreatif matematis adal ah sebagai berikut:

Ho: Data pretest kemampuan berpikir kreatif matematis siswa berdistribusi
normal

Ha: Data pretest kemampuan berpikir kreatif matematis siswa berdistribusi tidak
normal

Kriteria pengujian adalah Ho diterima jika nilai signifikansi (Sig.) = a (a =
0,05), dan Ho ditolak jikanilai signifikansi (Sig.) < a(a = 0,05). Hasil pengujian
normalitas bagi pre-test kemampuan berpikir kreatif matematis untuk kelompok e-
comic dan kelompok konvensional dapat dilihat pada Tabel 4.13 berikut ini:

Tabel 4.13
Hasil Uji Normalitas Data Pre-test
Kemampuan Berpiki Kreatif Matematis

Shapiro-Wilk .
Kelompok Satisic | dof So. Kesimpulan
E-comic 0,930 | 49 0,006 Ho ditolak
Konvensional 0,966 52 0,141 Ho diterima

Pengujian normalitas data dilakukan dengan uji Shapiro-Wilk pada Tabel
4.13, menunjukkan bahwa skor pre-test kemampuan berpikir kreatif matematis
pada kelompok e-comic berdistribusi tidak normal (sig. = 0,006 < 0,05), sedangkan
skor pre-test kemampuan berpikir kreatif matematis pada kelompok konvensional
berdistribusi normal (sig. = 0,141 > 0,05). Oleh karena itu, uji non-parametrik
Mann-Whitney U digunakan untuk menguji kesamaan peringkat data pre-test
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kemampuan berpikir kreatif matematis siswa antara kedua kelompok dengan

menggunakan bantuan software SPSS 30. Hipotesis yang digjukan untuk menguji

kesamaan peringkat data pre-test kemampuan berpikir kreatif matematis siswa
adalah sebagal berikut:

Ho: Peringkat data pre-test kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang
akan menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran tidak
berbeda secara signifikan dengan siswa yang tidak akan menggunakan media
e-comic berbasis RME dalam pembelajaran

Ha: Peringkat data pre-test kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang
akan menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran |ebih
baik daripada siswa yang tidak akan menggunakan media e-comic berbasis
RME dalam pembelajaran
Kriteria pengujian adalah Ho diterimajikanilai signifikansi (Sig.) > a (a =

0,05), dan Ho ditolak jika nilai signifikansi (Sig.) < a(a = 0,05). Hasil

perhitungan dan pengujian kesamaan peringkat data pretest kemampuan berpikir

kreatif matematis siswauntuk kelompok e-comic dan kelompok konvesnional dapat

dilihat pada Tabel 4.14

Tabel 4.14
Hasil Uji Perbedaan Peringkat Data Pre-test
Kemampuan Berpikir Kreatif

Mann-Whitney U
Data ) ) Keterangan
Sig. (2-tailed)
Pre-test 0,365 Ho diterima

Berdasarkan Tabe 4.14, hasil uji Mann-Whitney U terhadap skor pre-test
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,365 > 0,05, sehingga hipotesis nol
diterima. Artinya, kemampuan awal berpikir kreatif matematis siswa dari kedua
kelompok tidak berbeda secara signifikan. Kondisi ini penting untuk menjamin
bahwa peningkatan hasil belgjar yang terjadi setelah pembelgjaran merupakan
akibat langsung dari penggunaan media pembel gjaran yang berbeda, bukan karena
perbedaan kondisi awal.

Kesetaraan kemampuan awal ini juga menunjukkan bahwa kelompok e-

comic dan kelompok konvensional berada pada dasar pijakan yang sama sebelum
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intervensi dilakukan. Dengan demikian, hasil perbandingan setel ah perlakuan dapat
dianggap valid dalam menilai efektivitas penggunaan e-comic berbasis RME
sebagai media pembelgaran.

4.4.1.2 Analisis Data N-Gain Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis

Untuk mengetahui perbedaan peningkatan kemampuan berpikir kreatif
matematis secara signifikan antara siswa yang menggunakan media e-comic
berbasis RME dalam pembelajaran (kelompok e-comic) dan siswa yang tidak
menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran (kelompok
konvensional), dilakukan analisis terhadap data N-Gain. Analisis data N-Gain
dilakukan dengan menggunakan uji perbedaan rata-rata. Sebelum data dianalisis,
terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat analisis statistik yaitu uji normalitas dan uji
homogenitas variansi.

Pengujian normalitas data N-Gain kemampuan berpikir kreatif matematis
dihitung dengan menggunakan uji Shapiro Wilk dengan bantuan software SPSS 30.
Hipotesis yang digunakan pada uji normalitas data N-Gain kemampuan berpikir
kreatif matematis adalah sebagai berikut:

Ho : Data N-Gain kemampuan berpikir kreatif matematis siswa berdistribusi
normal
Ha : Data N-Gain kemampuan berpikir kreatif matematis siswa berdistribusi
tidak normal
Kriteria pengujian adaah Ho diterima jika nilai signifikansi (Sig.) >
a (a = 0,05), dan Ho ditolak jika nilai signifikansi (Sig.) < a(a = 0,05). Haslil
perhitungan dan pengujian normalitas bagi data N-Gain kemampuan berpikir
kreatif matematis siswauntuk kelompok e-comic dan kelompok konvensional dapat
dilihat pada Tabel 4.15 berikut ini:

Tabd 4.15
Hasil Uji Normalitas Data N-Gain Berpikir Kreatif
Shapiro-Wilk .
Kelas  Fotisic | dof | Sig. | ceSmpulan
E-comic 0,917 49 0,002 Ho ditolak
Konvensional 0,931 | 52 0,005 Ho ditolak
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Uji normalitas kembali digunakan untuk menguji distribusi data N-Gain
dengan uji Shapiro-Wilk dan hasilnya pada Tabel 4.15 menunjukkan bahwaN-Gain
kedua kelompok memiliki distribusi tidak normal, dengan nilai signifikansi 0,001
untuk kelompok e-comic dan 0,005 untuk kelompok konvensional. Berdasarkan
temuan ini, digunakan uji non-parametrik Mann-Whitney U untuk membandingkan
peringkat N-Gain kedua kelompok dengan menggunakan bantuan software SPSS
30.

Uji ini bertujuan untuk menjawab tujuan penditian keenam, vyaitu
membandingkan peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis antara siswa
yang menggunakan media e-comic berbasis RME dan siswa yang tidak
menggunakan media e-comic berbasis RME. Hipotesis yang digunakan untuk
menguyji perbedaan rata-rata N-Gain berdasarkan keseluruhan siswa adal ah sebagai
berikut:

Ho : Peringkat data N-Gain kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang
menggunakan media e-comic berbasis RME daam pembelgaran tidak
berbeda secara signifikan dengan siswa yang tidak menggunakan media e-
comic berbasis RME dalam pembel gjaran.

Ha : Peringkat data N-Gain kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang
menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelgaran |ebih baik
daripada siswayang tidak menggunakan media e-comic berbasis RME dalam
pembel gjaran.

Kriteria pengujian adalah Ho diterimajikanilai signifikansi (Sig.) = a (a =
0,05), dan Ho ditolak jika nilai signifikansi (Sig.) < a(a = 0,05). Hasil
perhitungan dan pengujian perbedaan peringkat data N-Gain kemampuan berpikir
kreatif matematis siswauntuk kelompok e-comic dan kelompok konvensional dapat
dilihat pada Tabel 4.16.

Tabel 4.16
Hasil Uji Perbedaan Peringkat Data N-Gain
Kemampuan Berpikir Kreatif

Dat Mann-Whitney U K eterangan
2 Sg. (2-tailed) g
N-Gain < 0,001 Ho ditolak
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Berdasarkan Tabel 4.16, hasil uji Mann-Whitney U menunjukkan nilai
signifikansi two-tailed sebesar 0,001. Karena penelitian ini menggunakan hipotesis
satu arah, makasignifikansi one-tailed yang diperoleh adalah 0,001, lebih kecil dari
0,05. Dengan demikian, hipotesis nol ditolak, yang berarti bahwa peningkatan
kemampuan berpikir kreatif matematis pada kelompok e-comic secara statistik
lebih tinggi dibandingkan kelompok konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa
media e-comic berbasis RME tidak hanya efektif secara praktis, tetapi juga terbukti
efektif secara statistik.

Peningkatan yang signifikan ini mempertegas efektivitas pendekatan
pembelgaran berbasis konteks yang ditawarkan oleh e-comic RME. Penyajian
materi meladui cerita redidtis, visualisas interaktif, dan aktivitas konstruktif
terbukti lebih mampu merangsang ide, orisinalitas, dan keluwesan berpikir siswa.
Hal ini menjadi dasar kuat untuk merekomendasikan penggunaan media e-comic
berbasis RME dalam pembelgaran matematika yang bertujuan menumbuhkan
kreativitas berpikir siswa.

4.4.2 Analisis Data Kemandirian Belajar

Andlisis data kemandirian belgjar siswa dilakukan untuk mengukur sejauh
mana perubahan yang terjadi sebelum dan sesudah penerapan pembegaran
menggunakan media e-comic berbasis RME. Instrumen yang digunakan adalah
angket skala sikap yang terdiri dari pre-scale dan post-scale. Skor pre-scale
mencerminkan tingkat kemandirian belgjar siswa sebelum intervensi, sedangkan
skor post-scale menunjukkan tingkat kemandirian belgar siswa setelah
menggunakan media e-comic berbasis RME.

Berdasarkan pengolahan data dari skor pre-scale, post-scale dan N-Gain
kemandirian belgar siswa, maka diperoleh skor maksimum (Xmaks), Skor minimum
(Xmin), skor rerata ( X ) dan deviasi standar (ds). Data secara lengkap dapat dilihat
padatabel Tabel 4.17.

Tabel 4.17 Statistik Deskriptif Skor Kemandirian Belajar
Data. N Xmin Xmaks Y dS

Pre-Scale 39 43 71 53,21 6,16
Post-Scale 39 71 98 81,67 6,18
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Berdasarkan data deskriptif yang disgjikan dalam Tabel 4.17, diketahui
bahwa skor rata-rata pre-scale siswa adalah 53,21 dengan deviasi standar 6,16.
Setelah pel aksanaan pembel gjaran menggunakan e-comic berbasis RME, skor rata-
rata post-scale meningkat menjadi 81,67 dengan deviasi standar 6,18. Peningkatan
ini menunjukkan perubahan yang signifikan dalam aspek kemandirian belajar
siswa. Perbedaan skor rata-rata antara pre-scale dan post-scale mengindikasikan
bahwa intervensi yang dilakukan memberikan pengaruh positif terhadap
perkembangan sikap mandiri siswa dalam konteks pembel gjaran matematika.
4.4.2.1 Analisis Data Peningkatan Proporsi Kemandirian Belajar

Untuk memastikan bahwa terdapat peningkatan proporsi kemandirian belajar
siswa yang menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran
(tujuan penelitian ketujuh) bukan sekadar fluktuasi acak, dilakukan uji statistik
inferensial melaui uji propors independen. Data yang diolah dengan uji proporsi
independen adalah data pre-scale dan post-scale angket kemandirian belgjar
kelompok eksperimen sga, karena hanya kelompok eksperimen yang
menggunakan comic berbasis RME dalam pembelajaran. Selain itu, pernyataan-
pernyataan dalam angket kemandirian belajar, sangat spesifik dengan penggunaan
comic berbasis RME dalam pembelajaran. Sehingga kelompok kontrol tidak akan
paham (tidak relevan) atau akan merasa bingung ketika diminta mengisi angket
kemandirian belajar yang berisi penggunaan comic berbasis RME dalam
pembelajaran.

Uji ini dirancang untuk membandingkan proporsi siswa yang menunjukkan
peningkatan kemandirian belgjar sebelum dan sesudah penggunaan media e-comic
berbasisRME. Hipotesisyang digunakan padauji proporsi independen (duasampel
berbeda) adalah sebagal berikut:

Ho : proporsi siswa setelah perlakuan (p:2) < proporsi sebelum perlakuan (p:),
artinya tidak terdapat peningkatan proporsi kemandirian belajar siswa yang
menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran.

Hi: proporsi siswa setelah perlakuan (p2) > proporsi sebelum perlakuan (p:),
artinya terdapat peningkatan proporsi kemandirian belajar siswa yang

menggunakan media e-comic berbasis RME dalam pembelajaran.
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Keputusan diambil berdasarkan nilai znitung, Ho ditolak jika znhitung > Ztabel
(1,960 untuk taraf signifikansi 5%). Hasil perhitungan uji proporsi independen data
kemandirian belgar siswa dapat dilihat pada Tabel 4.18 berikut ini:

Tabel 4.18 Hasil Uji Proporsi Kemandirian Belajar
Data n X P Zhiwng | Zwawe | Keterangan

Pre-Scale 39 7 18% .
Post-Scale 39 39 100% 7,366 | 1,960 Hy ditolak

Hasil perhitungan uji proporsi disajikan dalam Tabel 4.18. Dari tabel tersebut
diketahui bahwa sebelum intervensi, hanya 18% siswa (7 dari 39) menunjukkan
kemandirian belgar yang tinggi, sedangkan setelah intervensi, seluruh siswa
(100%) menunjukkan peningkatan pada indikator kemandirian belgar. Nilal zhitung
yang diperoleh adalah sebesar 7,366, yang secara signifikan lebih besar daripada
Ziabel Pada taraf 5% (1,960). Oleh karena itu, hipotesis nol ditolak, dan hipotesis
alternatif diterima.

Temuan ini memberikan bukti kuat bahwa penggunaan media e-comic
berbasis RME memiliki dampak positif terhadap pengembangan kemandirian
belgar siswa Media yang interaktif, kontekstual, dan visual tidak hanya
memperkaya pengalaman belgar matematika secara kognitif, tetapi juga
mendorong siswa untuk belgjar secara lebih mandiri. Seluruh siswa menunjukkan
peningkatan dalam post-scale, yang menjadi indikator bahwa e-comic bukan hanya
sebagai alat bantu belgar, tetapi juga sebagai strategi pembelgjaran yang efektif
dalam menumbuhkan sikap belgjar mandiri secara menyeluruh.

Tabel 4.19 menygikan sebaran peningkatan kemandirian belgar per
indikator. Sebaran peningkatan ini memberikan gambaran mengenai sejauh mana
siswa menunjukkan berubahan perilaku mandiri yang meningkat menjadi lebik baik

dalam proses belajar mereka setelah menggunakan media e-comic berbasis RME.
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Tabel 4.19 Deskripsi Peningkatan Setiap Indikator Kemandirian Belajar

Indikator No | Jenis Pre-Scale % Pre-Scale %

SS| S| J | S| Sss S J S) |SS| S| J|SI]| ss S J SJ

Inisiatif dan 1 (-) 26 9 4 0 66,7 | 23,1 | 10,3 0,0 5 21 9 4 12,8 | 53,8 | 23,1 | 10,3
motivas belajar 2 (+) 0 6 | 23| 10 0,0 154 | 59,0 | 25,6 6 23 8 2 154 | 59,0 | 20,5 5,1
3 (+) 0 6 15 ] 18 0,0 154 | 38,5 | 46,2 6 15| 17 1 15,4 | 38,5 | 43,6 2,6

Mendiagnosa 4 (+) 0 9 | 25 5 0,0 23,1 | 64,1 | 128 9 25 5 0 23,1 | 64,1 | 12,8 0,0
5 (-) 19 | 18 2 0 48,7 | 46,2 5,1 0,0 4 15| 18 2 10,3 | 38,5 | 46,2 5,1

belgjarnya sendiri 6 | o5 ]21]13]o0o]128][538[333] 5 (21121 ]128]538]308][ 26
7 (-) 20| 16 | 3 0 51,3 | 41,0 7,7 0,0 3 17 | 16 3 7,7 436 | 410 | 7,7

Menetapkan 8 (=) 14 | 18 7 0 359 | 46,2 | 179 0,0 1 13 | 18 7 2,6 333 | 46,2 | 179
tujuan/target belagjar 9 (+) 0 16 | 19 4 0,0 41,0 | 48,7 | 10,3 16 | 19 3 1 41,0 | 48,7 7,7 2,6
10 ) 0 9 | 22 8 0,0 23,1 | 564 | 20,5 9 22 8 0 23,1 | 564 | 20,5 0,0

Memonitor, 11 (+) 0 10 | 26 3 0,0 25,6 | 66,7 7,7 10 | 26 3 0 25,6 | 66,7 7,7 0,0
mengatur dan 12 (+) 0 16 | 17 6 0,0 41,0 | 43,6 | 154 16 | 17 6 0 41,0 | 43,6 | 154 0,0
mengontrol belgjar 13 (-) 21 16 | 2 0 53,8 | 41,0 5,1 0,0 0 21 | 16 2 0,0 53,8 | 41,0 | 5.1
Memandang 14 (+) 0 4 19 ] 16 0,0 10,3 | 48,7 | 41,0 4 19 | 15 1 10,3 | 48,7 | 38,5 2,6
kesulitan sebagai 15 ) 0 2 |29 8 0,0 5,1 744 | 20,5 2 29 7 1 5,1 744 | 17,9 2,6
16 (=) 18 | 16 5 0 46,2 | 41,0 | 12,8 0,0 3 15| 16 5 7,7 38,5 | 41,0 | 12,8

Memanfaatkan dan 17 (-) 19 | 17 3 0 48,7 | 43,6 7,7 0,0 3 16 | 17 3 7,7 41,0 | 43,6 7,7
mencari sumber 18 ) 0 2 | 21| 16 0,0 5,1 53,8 | 41,0 2 21 | 15 1 5,1 53,8 | 38,5 2,6
yang relevan 19 (=) 16 | 18 5 0 41,0 | 46,2 | 12,8 0,0 3 13 | 18 5 7,7 333 | 46,2 | 12,8
20 ) 0 5 21 | 13 0,0 12,8 | 53,8 | 33,3 5 21 | 11 2 12,8 | 53,8 | 28,2 5,1

menerapkan strategi 21 (=) 17 | 17 5 0 43,6 | 43,6 | 12,8 0,0 2 15| 17 5 5,1 38,5 | 43,6 | 12,8
22 (-) 19 | 17 3 0 48,7 | 43,6 7,7 0,0 4 15| 17 3 10,3 | 38,5 | 43,6 7,7

23 ) 0 3 20 | 15 0,0 7,7 51,3 | 38,5 4 17 | 14 1 10,3 | 43,6 | 359 2,6

Mengevaluasi proses 24 (+) 0 3 27 9 0,0 7,7 692 | 23,1 3 27 8 1 7,7 69,2 | 20,5 2,6
dan hasil belgjar 25 (-) 9 20 | 10 0 23,1 | 51,3 | 25,6 0,0 2 7 120 | 10 5,1 17,9 | 51,3 | 25,6
26 ) 0 2 26| 11 0,0 5,1 66,7 | 282 2 26 | 10 1 5,1 66,7 | 25,6 2,6

27 (+) 0 0 20 | 19 0,0 0,0 51,3 | 48,7 1 19 | 15 4 2,6 48,7 | 38,5 | 10,3

Kemampuan diri 28 (-) 24 | 12 3 0 61,5 | 30,8 7,7 0,0 7 17 | 11 4 17,9 | 43,6 | 28,2 | 10,3
29 (=) 24 | 11 4 0 61,5 | 282 | 10,3 0,0 8 16 | 10 5 20,5 | 41,0 | 25,6 | 12,8

30 (+) 0 121 15 ] 12 0,0 30,8 | 38,5 | 30,8 131 14| 10 2 33,3 | 359 | 25,6 5,1

Tabel 4.19 merupakan deskripsi peningkatan untuk setigp indikator
berdasarkan kemandirian belgar siswa yang diperoleh dari selisih skor pre-scale
dan post-scale pada 30 (tiga puluh) pernyataan dari masing-masing pernyataan
dalam 9 (sembilan) indikator utama. Analisis difokuskan pada perubahan pola
respons siswa (kecenderungan perubahan sikap siswa) dari sebelum ke sesudah
penggunaan media pembel gjaran e-comic berbasis pendekatan RME.

Data hasil angket sebelum dan sesudah perlakuan (pre dan post-scale)
memperlihatkan adanya perubahan yang mencolok dalam aspek inisiatif dan
motivasi intrinsik siswa terhadap pembelajaran matematika, khususnya materi
bangun ruang sisi datar. Pada pernyataan negatif pertama, terjadi penurunan drastis
pada siswayang menyatakan hanya menunggu bantuan ketikamengalami kesulitan,
dari 66,7% menjadi 12,8%. Hal ini menunjukkan bahwa setelah penggunaan e-
comic berbasisRME, siswalebih terdorong untuk mengambil inisiatif sendiri dalam
menghadapi tantangan belgar. Peningkatan juga tampak pada pernyataan positif
Rizki Dwi Siswanto, 2025
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berikutnya; siswa yang sebelumnya tidak aktif mempelgari ulang atau mencari
bantuan secara mandiri, kini menunjukkan keterlibatan belajar yang lebih tinggi,
dengan meningkatnya respons positif hinggaduakali lipat.

Kemampuan siswa dalam mengenali dan menganalisis kebutuhan belgjarnya
sendiri juga meningkat. Indikator ini terlihat dari penurunan tajam pernyataan “saya
kurang persiapan” dari 48,7% ke 10,3% serta meningkatnya kesadaran siswa
terhadap manfaat tugas dan e-comic dalam memahami konsep. Data menunjukkan
bahwa semakin banyak siswa yang mampu mengidentifikasi materi yang belum
dipahami dan merasa perlu menggunakan sumber belgar tambahan, termasuk
bantuan e-comic, sebagal bagian dari upaya reflektif mereka dalam memahami
materi bangun ruang sisi datar.

Padaaspek penetapan tujuan belgar, terjadi transformasi motivasi bel gar dari
sekadar menyelesaikan tugas menjadi dorongan internal untuk mencapai prestasi.
Pada awalnya, sebagian besar siswa (51,3%) hanya termotivasi oleh kewajiban
akademik, namun setelah intervensi, persentase tersebut menyusut tajam menjadi
7,7%. Sebaliknya, pernyataan-pernyataan positif terkait target belajar menunjukkan
peningkatan signifikan dalam proporsi siswa yang menyatakan “sangat setuju”,
menggambarkan adanya pergeseran orientasi belgjar yang lebih berfokus pada
pencapai an tujuan jangka panjang, bukan hanya pada penyel esaian tugas sesaat.

Pengelolaan proses belgar yang ditunjukkan melalui indikator memonitor
dan mengontrol kegiatan belgjar menunjukkan kecenderungan positif. Respon
siswadalam hal menandai materi yang sulit sertadisiplin dalam pengumpulan tugas
mengalami peningkatan berarti. Ini menandakan bahwa siswa mulai memahami
pentingnya tanggung jawab persona dalam proses pembelgjaran. Bahkan siswa
yang sebelumnyatidak memiliki waktu untuk mengulang materi kini menunjukkan
peningkatan dalam pengaturan waktu belgjar di rumah, sebagaimana terlihat dari
pergeseran respons pada pernyataan ke-13.

Cara pandang siswa terhadap kesulitan pun mengalami perubahan yang
konstruktif. Mereka mular menginternalisasi bahwa tantangan belgjar bukanlah
hambatan, tetapi sebagai pendorong untuk meningkatkan usaha belgjar. Misalnya,
pernyataan yang awalnya menunjukkan sikap negatif terhadap soal-soal sulit, kini
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justru menunjukkan bahwa sebagian besar siswa termotivasi untuk mengatasi
kesulitan tersebut. Proporsi siswa yang menyatakan bahwa kesulitan mendorong
mereka untuk belgar lebih giat mengalami peningkatan stabil.

Kemampuan mencari dan memanfaatkan sumber belgjar menunjukkan
peningkatan yang signifikan. Sebelumnya, siswa banyak yang mengaku malas atau
tidak tertarik mencari referensi tambahan selain buku utama. Namun, setelah
perlakuan, lebih banyak siswayang secara aktif mencari sumber pembelgjaran lain
dan menjadikan e-comic sebagai salah satu rujukan utama. Misalnya, pada
pernyataan negatif yang menyatakan ketidaktertarikan mencari sumber tambahan,
terjadi penurunan dari 48,7% menjadi 7,7% pada kategori “sangat setuju”,
memperlihatkan pergeseran sikap yang positif terhadap eksplorasi materi secara
mandiri.

Dalam aspek strategi belgjar, terlihat adanya perubahan dari perilaku pasif
menuju pendekatan belgar yang lebih aktif dan reflektif. Penggunaan strategi
seperti membuat rangkuman atau mencatat poin-poin penting mulai diterapkan oleh
lebih banyak siswa. Sementara itu, kebiasaan buruk seperti menyalin jawaban dari
teman tanpa bertanya atau mengandal kan satu sumber sgja menunjukkan penurunan
yang signifikan, menandakan bahwa siswa mula membangun kemandirian dan
tanggung jawab dalam belgjar.

Evaluasi terhadap proses dan hasil belgar juga mengalami peningkatan.
Siswa semakin terbiasa berdiskusi dan berkonsultasi mengenai tugas yang telah
mereka kerjakan. Ini menunjukkan bahwa keterlibatan dalam proses belgjar tidak
hanya terbatas pada penyelesaian tugas, tetapi juga dalam proses refleksi dan
pengembangan kemampuan metakognitif. Di sisi lain, pernyataan negatif seperti
“belajar dengan e-comic membuat saya tidak paham” mengalami penurunan yang
signifikan, mengindikasikan bahwa e-comic telah membantu memperjelas
pemahaman siswa.

Indikator terakhir, yaitu kemampuan diri, memperlihatkan transformasi
dalam hal kepercayaan diri akademik. Sebelum penggunaan e-comic, mayoritas
siswa merasa cemas atau gugup saat diminta untuk tampil di depan kelas. Setelah

perlakuan, siswa menunjukkan peningkatan kepercayaan diri yang nyata, baik saat
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menghadapi ulangan maupun dalam menjawab pertanyaan guru. Ini ditandai
dengan meningkatnya jumlah siswa yang percaya diri akan memperoleh hasil
belgar yang baik dan menurunnya siswa yang merasa gugup atau takut tampil.
Secara menyeluruh, peningkatan skor pada post-scale di hampir seluruh
indikator menunjukkan bahwa intervensi berupa media e-comic berbasis RME
berhasil mendorong tumbuhnya kemandirian belajar siswa secara signifikan.
Transformasi positif terlihat pada peningkatan inisiatif, pengelolaan strategi belgjar,
kemampuan reflektif, hingga rasa percaya diri dalam menghadapi tantangan
akademik. Hasil ini memberikan bukti empiris bahwa media pembelgaran digital
yang dirancang dengan konteks realistis dan pendekatan pedagogis yang tepat dapat
berkontribusi secara bermakna terhadap pengembangan karakter belgjar mandiri

dalam konteks pembel ajaran matematika.
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BABV
PEMBAHASAN

Penelitian ini telah menghasilkan media pembelgaran berbentuk e-comic
berbasis RME yang secara empiris mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif matematis dan meningkatkan proporsi kemandirian belgjar siswa. Bagianini
membahas temuan berdasarkan tahapan pengembangan model 4-D, yang mencakup
fase mendefisinikan (define), merancang (design), mengembangkan (develop), dan
mendiseminasikan (disseminate).

5.1 Mendefinisikan (Define)

Fase mendefinisikan merupakan aktivitas studi  pendahuluan  untuk
mengumpulkan data dan mengidentifikasi informasi tentang variabel yang diteliti,
guna menyusun dan merumuskan tujuan pembel gjaran dan kompetensi yang ingin
dicapai. Pada fase mendefinisikan ini dilakukan telaah kurikulum, studi literatur
tentang pembelgaran berbasis eektronik, RME dan komik matematika sebagai
pendukung pengembangan e-comic berbasis RME dan temuan penelitian yang
relevan dengan produk yang ingin diciptakan, wawancara dengan guru dan siswa,
andlisis karakteristik kesalahan siswa saat menyelesaikan soal-soa terbuka, dan
yang terakhir adalah merumuskan tujuan pembelajaran dan kompetensi.

5.1.1 Hasil Telaah Kurikulum

Kurikulum yang ditelaah pada tahap ini adalah Kurikulum 2013 dan
Kurikulum Merdeka, hal ini dikarenakan Kementrian Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi (Kemenristek) telah mengeluarkan Permendikbud Ristek No.
12 Tahun 2024 tertanggal 24 Maret 2024, tentang Kurikulum Merdeka dan
menetapkan Kurikulum Merdeka sebagai kerangka dasar struktur kurikulum untuk
seluruh satuan pendidikan di Indonesia. Kurikulum Merdeka dikembangkan sejak
tahun 2020 dan mulai diterapkan serta dievaluasi secara bertahap sejak tahun 2021.
Secara resmi, Kurikulum Merdeka ditetapkan sebagai kurikulum nasional pada
tahun 2024 dan mulai berlaku penuh untuk semua jenjang pendidikan mulai dari

PAUD hingga SMA pada tahun ajaran 2024/2025 untuk diterapkan pada kelas |
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dan IV pada jenjang SD, kelas VII pada jenjang SMP, dan kelas X pada jenjang
SMA. Perubahan kurikulum ini membuat peneliti menganalisis 2 (dua) kurikulum
yang berbeda, karena materi bangun ruang sisi datar pada Kurikulum 2013 berada
di kelas VIII, sedangkan pada Kurikulum Merdeka berada di kelas VII. Rangkuman
hasil telaah kurikulum berupa analisis dan pengembangan indikator pencapaian
kompetensi pada materi bangun ruang sisi datar dapat dilihat pada Tabel 4.1 bab
sebelumnya.

Materi pembelgjaran matematika di tingkat SMP, baik dalam Kurikulum
2013 dan Kurikulum Merdeka, difokuskan pada geometri dan pengukuran,
bilangan, dan statistik. Materi yang dipilih dalam penelitian ini adalah materi
geometri dengan pokok bahasan bangun ruang sisi datar yang berisi kubus, balok,
prisma dan limas. Materi bangun ruang sisi datar merupakan salah satu topik
penting dalam pembelgaran geometri di jenjang SMP yang termuat baik dalam
Kurikulum 2013 maupun Kurikulum Merdeka.

Pada Kurikulum 2013, materi ini secara eksplisit digarkan pada kelas V11|
semester genap, mencakup jenis-jenis bangun ruang (kubus, balok, prisma, dan
limas), unsur-unsurnya (rusuk, titik sudut, bidang), serta perhitungan luas
permukaan dan volume. Sedangkan dalam Kurikulum Merdeka, materi ini
digiarkan di kelas VIl yang dikelompokkan dalam struktur yang lebih fleksibel
sesuai capaian pembelgjaran, memungkinkan guru untuk mengaitkan topik bangun
ruang sisi datar dengan konteks yang lebih relevan dan nyata bagi siswa. Kedua
kurikulum menempatkan geometri sebagai bagian integral dalam membangun
kemampuan berpikir spasia dan pemecahan masalah matematis.

Kurikulum Merdeka menekankan eksplorasi dan pemahaman mendalam
daripada sekadar penguasaan prosedural. Ha ini tersurat dalam capaian
pembelgaran pada Fase D (kelas VII-IX) dalam Kurikulum Merdeka yang
menyatakan bahwa siswa dihargpkan mampu memahami sifat, struktur, dan
representasi berbagai bangun geometri, termasuk bangun ruang sisi datar, serta
menggunakan konsep tersebut untuk menyelesaikan masalah kontekstual. Ini
mencakup kemampuan membandingkan, menggambar, dan menghitung unsur-

unsur bangun ruang seperti luas dan volume dalam berbagai situasi nyata. Siswa
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juga diarahkan untuk mampu menjelaskan strategi penyelesaian masalah secara
logis, baik secaralisan maupun tulisan. Ketercapaian kemampuan ini menunjukkan
bahwa capaian pembelgaran Fase D tidak hanya berorientasi pada penguasaan
konten, melainkan juga pengembangan kompetensi metakognitif siswa dalam
menggunakan konsep geometri secara fungsional dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan pengalaman empirik dan berbagai hasil studi, konsep bangun
ruang sering kali menjadi tantangan bagi siswa karena abstraknya representasi
objek geometri dalam bentuk dua dimensi. Hal ini diperkuat oleh temuan penelitian
Wahyuni & Susanto (2022) yang menyatakan bahwa sebagian besar siswa SMP
mengalami kesulitan dalam memahami konsep volume dan luas permukaan karena
lemahnya visualisasi dan keterbatasan media konkret yang digunakan dalam
pembelajaran. Tugas-tugas yang diberikan juga berfokus pada penyelesaian
masal ah prosedural yang berkaitan dengan bangun ruang sisi datar, sehinggamasih
banyak siswa mengalami miskonsepsi, terutama dalam membedakan antara luas
permukaan dan volume, atau dalam memahami sifat-sifat bangun ruang
(Tianingrum & Sopiany, 2017; Hasibuan 2018). Hal ini sgjalan dengan hasil-hasil
penelitian sebelumnya tentang bangun ruang sisi datar yang menyatakan
pemahaman siswa pada konsep bangun ruang sisi datar masih rendah dan
memprihatinkan (Junaedy, Tilaar, & Kaunang, 2025; Nurfgriyanti & Pradipta,
2021; Tianingrum & Sopiany, 2017, Saputro & Lumbantoruan, 2020).

Lebih lanjut, hasil studi pendahuluan yang telah dilakukan pada materi
bangun ruang sisi datar dalam kurikulum yang digunakan saat ini menyatakan
bahwa pendekatan pedagogis yang sesuai dalam menyampaikan materi bangun
ruang sisi datar di kedua kurikulum adalah pendekatan kontekstual dan
konstruktivis, sebagaimana ditekankan dalam prinsip pembelgaran berbasis
aktivitas dalam Kurikulum Merdeka. RM E merupakan salah satu pendekatan yang
sangat relevan, karena menggak siswa membangun sendiri konsep-konsep
geometri melaui konteks nyata, visualisasi, dan diskusi kelompok yang lebih
menekankan pada kontekstualisasi dalam kehidupan sehari-hari (Freudenthal,
1991; Gravemeijer, 1994).
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Pembelgjaran berbasis aktivitas merupakan fokus dari RME. Van den
Heuvel-Panhuizen dkk. (2020), yang menyatakan fokus RME dalam pembel gjaran
matematika adalah 1) matematika harus terhubung dengan redlitas;, dan 2)
matematika sebagai aktivitas manusia. Maksudnya pembelajaran dengan RME
lebih menekankan pada konteks nyata yang dikenal oleh siswa sehingga siswa
dapat melakukan proses konstruksi pengetahuan siswa itu sendiri. Sementara itu,
makna realistik dalam RME mengacu dan menekankan pada penggunaan situasi
yang dapat dibayangkan oleh siswa.

RME menggabungkan pandangan tentang apa itu matematika, bagaimana
siswa belgjar matematika, dan bagaimana matematika harus digjarkan (Tandililing,
2010). Artinyadalam RM E sebuah proses pembel ajaran dihubungkan dengan dunia
nyata, dimana siswa diminta mengeksplorasi masalah-masalah nyata, kemudian
dihubungkan dalam pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari yang bisa
dibayangkan oleh siswa sebagal pembelgaran matematika

Selain aspek kognitif, telaah kurikulum juga menggarisbawahi pentingnya
aspek afektif dalam pembelgaran, salah satunya adalah penguatan sikap
kemandirian bel gjar. Pembelajaran yang baik harus mendorong siswa untuk belgjar
secara aktif dan mandiri, serta bertanggung jawab terhadap proses dan hasil
belgjarnya. Komik digital sebagai bentuk media pembelgjaran dianggap efektif
dalam menumbuhkan karakter ini, karena menggabungkan narasi visual dengan
elemen interaktif yang memungkinkan siswa menjelgjahi materi secara fleksibel.
Studi dari Setiawan & Nurgiansah (2023) membuktikan bahwa media berbasis
komik digital mampu meningkatkan kemandirian belgjar dan rasa tanggung jawab
siswaterhadap proses belgarnya. Dengan demikian, mediaini sangat relevan untuk
mendukung capaian afektif dalam Kurikulum Merdeka.

Secara kesdluruhan, hasil telaah kurikulum  menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelgaran e-comic berbasis RME sangat tepat untuk
menunjang pencapaian kompetensi dalam Kurikulum Merdeka yang saat ini
digunakan, baik dari sisi konten, pendekatan, maupun tujuan pembelajaran. Materi
bangun ruang sisi datar yang bersifat abstrak dapat disajikan lebih konkret melalui
visualisasi dalam e-comic, pendekatan RME membantu siswa membangun konsep
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secara bermakna, dan integrasi digital dalam bentuk komik mampu mendorong
kemandirian belgar siswa. Dengan mengacu pada analisis kurikulum ini, maka
pengembangan e-comic berbasis RME menjadi sangat relevan dan potensia
sebagal aternatif solusi terhadap tantangan pembelgaran matematika di sekolah
menengah.

5.1.2 Studi Literatur E-Comic Berbasis RME sebagai Alternatif Media

Pembelajaran

Penggunaan electronic comic atau e-comic dalam pembelgjaran matematika
telah berkembang sebagai media inovatif yang mampu menyagjikan materi
kompleks secara lebih visual, naratif, dan menarik. Media ini mengintegrasikan
teks, gambar, dan alur cerita untuk menciptakan konteks belgjar yang mudah
diakses dan dipahami oleh siswa Salah satu keunggulan utama e-comic
dibandingkan media cetak konvensional adalah fleksibilitasnya, yang
memungkinkan akses melalui berbagai perangkat digital serta mendukung proses
belajar mandiri. Penelitian Hermawan dan Sukmawati (2021) mengungkapkan
bahwa komik digital meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelgaran
matematika karena urutan cerita yang disgjikan memfasilitasi pemahaman konsep
secara bertahap dan logis.

Integrasi pendekatan RME ke dalam e-comic memperkuat aspek pedagogis
mediaini. RME berorientasi pada pengalaman kontekstual siswa sebagai titik awal
pembelgaran, yang sangat cocok jika dikemas dalam bentuk narasi visual seperti
komik. Melaui alur ceritayang redlistis, e-comic memungkinkan siswa memahami
konsep matematika dalam situasi kehidupan nyatayang bermakna. Hasil studi Sari.
Marlina, & Nurhayati (2022) menunjukkan bahwa penggunaan komik dengan
pendekatan RME mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan kritis
matematis siswa, khususnya melalui representass masalah kontekstual yang
divisualisasikan secara efektif.

Karakteristik RME seperti guided reinvention dan didactical phenomenology
juga sangat relevan dengan pendekatan visual e-comic. Dengan menygjikan
masal ah dalam konteks cerita, e-comic mendorong siswauntuk membangun sendiri

pemahamannya atas konsep matematika yang dipelgari. Komik sebaga media
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multimodal menggabungkan unsur visua dan verbal, sehingga memperkuat daya
ingat siswa terhadap informasi yang dipelagjari. Penelitian Takaoka dan Matsubara
(2023) di Jepang mendukung temuan ini, bahwa penggunaan komik digital dalam
pembel gjaran geometri membantu siswa mengembangkan pemahaman spasial dan
geometri secaralebih mendalam melalui visualisasi sekuensial..

Dari sisi afektif, e-comic juga memberikan pengaruh positif terhadap
motivasi dan kemandirian belgjar siswa. Mediayang dirancang secarainteraktif dan
kontekstual melalui pendekatan RME terbukti mendorong siswa untuk lebih aktif
dalam bertanya, berdiskusi, dan mengeksplorasi berbagai strategi penyelesaian
masalah. Al Fattah dan Suparno (2021) menegaskan bahwa siswa yang belgar
menggunakan komik digital menunjukkan tingkat motivasi yang lebih tinggi serta
merasa lebih memiliki kendali atas proses belgarnya, yang merupakan fondasi
penting dalam mengembangkan kemandirian belgjar.

Secara keseluruhan, literatur terbaru menunjukkan bahwa penggabungan e-
comic dengan pendekatan RME merupakan inovasi yang sangat potensial dalam
konteks pembelgaran abad ke-21. Tidak hanya membantu siswa memahami
konsep-konsep abstrak matematika secara visual dan kontekstual, media ini juga
mampu membangun lingkungan belgjar yang konstruktif, menyenangkan, dan
bermakna. Selaras dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan
pembelgaran berdiferensias dan penguatan Profil Pelgar Pancasila, e-comic
berbasis RME menjadi alternatif mediayang strategis untuk meningkatkan kualitas
pembel gjaran matematika secara kognitif maupun af ektif.

5.1.3 Wawancara dengan Guru dan Siswa

Hasil wawancara yang dilakukan terhadap guru matematika mengungkapkan
bahwa pembelajaran matematika di kelas masih menghadapi tantangan rendahnya
keterlibatan dan motivasi belgar siswa. Guru menyampaikan bahwa mayoritas
siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi bangun ruang sisi datar,
khususnya dalam mengaitkan konsep-konsep abstrak dengan representasi konkret
di dunia nyata. Hambatan ini diperburuk oleh keterbatasan media pembelgjaran
yang menarik secara visual dan kontekstual. Penemuan ini sgjalan dengan temuan
Rohendi, Nurhasanah, & Widya (2021) yang menunjukkan bahwa tingkat
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keterlibatan siswa dalam pembel g aran matematika sangat dipengaruhi oleh metode
pengajaran yang kurang kontekstual dan minim visualisasi interaktif.

Selain persoalan pada konten, guru juga mencatat bahwa siswa menunjukkan
kecenderungan untuk bersikap pasif selama proses pembelgjaran. Banyak siswa
enggan bertanya atau mencoba pendekatan alternatif dalam menyelesaikan soal
matematika. Gaya belagjar yang monoton dan dominasi metode ceramah membuat
siswa tidak terdorong untuk mengeksplorasi ide-ide mereka secara mandiri.
Menurut Lestari, Yuliani, & Susanto (2020), kurangnya keterlibatan aktif dalam
pembelgjaran dapat menghambat berkembangnya keterampilan berpikir tingkat
tinggi, termasuk kemampuan berpikir kregtif dalam konteks matematika.

Sementara itu, wawancara dengan siswa mengonfirmasi bahwa banyak dari
mereka mengalami kesulitan dalam memahami soal-soal cerita yang melibatkan
konsep bangun ruang. Beberapa siswa mengaku tidak mampu membayangkan
bentuk tiga dimensi hanya dari deskripsi teks, sehingga memilih untuk
menghafalkan rumus tanpa memahami konsep secara mendalam. Mereka
menyatakan keinginan untuk belgjar menggunakan media yang menyagjikan cerita
dan visualisasi. Temuan ini didukung oleh studi internasional oleh Mulwa,
Wambugu & Wanyama (2022), yang menunjukkan bahwa media berbasis visual
seperti komik dan animasi sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi geometri, terutama dalam representasi spasial yang kompleks.

Lebih lanjut, siswa juga mengungkapkan bahwa mereka sering kali merasa
bingung dalam menentukan langkah penyelesaian soa karena tidak memahami
hubungan antara elemen-elemen bangun ruang. Pembelgjaran yang bersifat
prosedura tanpa memberikan konteks kehidupan nyata dinilai kurang membantu
mereka memahami makna konsep yang sedang dipelgjari. Para siswa menyatakan
perlunya pembelgaran yang tidak hanya menjelaskan langkah teknis, tetapi juga
alasan dan relevansi dari suatu konsep. Hal ini selaras dengan prinsip RME yang
menekankan pentingnya konteks sebagai landasan dalam membangun pemahaman
matematika yang bermakna (Gravemeijer, dkk., 2020).

Berdasarkan wawancara dengan guru dan siswatersebut, tampak jelas adanya

kesenjangan antara pendekatan pembel g aran yang digunakan dan kebutuhan siswa
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dalam memahami konsep matematika secara kontekstual. Oleh karena itu, media
pembelgaran seperti e-comic berbasis RME muncul sebagai alternatif yang
potensial untuk menjembatani kesenjangan tersebut. Melalui narasi visual yang
kontekstual, e-comic memungkinkan siswa membangun pemahaman, berpikir
kreatif, serta mengembangkan kemandirian belajar. Pengembangan media ini
menjadi sangat relevan karena berakar dari permasaahan nyata di lapangan dan
sekaligus menawarkan solusi berbasis pendekatan pedagogis modern.

5.1.4 AnalisisKarakteristik Kesalahan Siswa Saat M enyelesaikan Soal-Soal

Terbuka

Selain melakukan telaah kurikulum, pada tahap ini juga dilakukan analisis
karakteristik kesalahan siswa saat menyelesaikan soa-soal terbuka. Kesalahan
dalam menyelesaikan masalah secara umum terdiri dari kesalahan konsep, prinsip,
prosedur, perhitungan, termasuk kebiasaan-kebiasaan siswa dalam memecahkan
masalah (Perbowo & Anjarwati, 2017; Widodo, 2014; Widodo, dkk., 2015). Dalam
menyelesaikan soal-soa terbuka, siswa tidak hanya melakukan proses berpikir
untuk memecahkan masalah yang dihadapi, tetapi juga berusaha mencari beberapa
kemungkinan atau alternatif jawaban maupun cara dalam menjawab permasalahan
yang dihadapi.

Hasil analisis karakteristik kesalahan siswa saat menyelesaikan soal-soal
terbuka materi bangun ruang sisi datar diperoleh bahwa masih ada siswa yang
belum mampu menggambar ataupun menuliskan apapun ketika diminta
menghasilkan banyak gagasan atau gambar jaring-jaring bangun ruang sisi datar
dengan tepat dan benar. Hal ini bisa disebabkan oleh hambatan konseptual dan
hambatan representasi yang cukup signifikan didami oleh siswa daam
menggambarkan jaring-jaring bangun ruang.

Salah satu kesalahan dominan dalam hambatan konseptual adalah
ketidakmampuan siswa dalam mengidentifikasi unsur-unsur geometri seperti titik
sudut, rusuk, dan bidang pada bangun ruang. Unsur-unsur ini seharusnya menjadi
fondasi utama sebelum siswa menghitung volume atau luas permukaan.
Ketidaktuntasan pemahaman ini menandakan bahwa keterkaitan antara unsur-unsur

spasial belum dipahami secara menyeluruh oleh sebagian besar siswa. Hal ini
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konsisten dengan temuan Herayanti, Suarjana, & Jayantara (2021) yang
menjelaskan bahwa pemahaman yang rendah terhadap atribut dasar geometri dapat
menyebabkan kesalahan berulang dalam menyelesaikan permasalahan spasial.
Hambatan konseptual juga sering terjadi akibat strategi pembelgjaran yang tidak
kontekstual dan dominasi metode ceramah, sehingga konsep tidak tertanam dengan
baik.

Kesalahan visualisasi atau representasi juga muncul sebagai kendala utama
dalam menyelesaikan soal bangun ruang sisi datar. Beberapa siswa tidak mampu
menggambarkan jaring-jaring bangun ruang secara tepat atau memvisualisasikan
bentuk tiga dimensi dari deskripsi verbal. Padahal, keterampilan representasi
gpasial merupakan aspek penting dalam pembelgjaran geometri. Studi oleh
Trisnawati dan Wahyuni (2021) menekankan bahwa kegagalan dalam representasi
geometri berdampak signifikan terhadap performa siswa dalam memecahkan
persoalan matematika yang menuntut kemampuan visual dan imajinatif.

Analisis lanjutan juga menunjukkan bahwa miskonsepsi siswa berkaitan erat
dengan hambatan representasiona dan konseptual. Misalnya, masih terdapat siswa
mengalami hambatan representasi dalam menggambarkan jaring-jaring bangun
ruang, sertamiskonsepsi bahwasemuasisi bangun ruang berbentuk persegi panjang
atau tidak memahami bahwa setigp bangun ruang memiliki struktur khas.
Miskonsepsi ini muncul akibat kurangnya penggunaan media pembelgaran visual
sgjak awal dan penggunaan bahasa matematika yang tidak konsisten, seperti
penggunaan istilah "sisi" atau "rusuk" yang rancu, mengakibatkan siswa keliru
memahami struktur bangun ruang. Selain itu, strategi pembelgjaran yang terlalu
bersifat abstrak dan kurang kontekstual cenderung menyebabkan siswa tidak
mampu membangun representasi mental yang tepat.

Selain kesalahan konsep dan visudisasi, siswa juga sering melakukan
kesalahan dalam memilih strategi penyelesaian. Alih-alih memahami permasalahan
secara menyeluruh, banyak siswa hanya menerapkan rumus secara mekanistik
tanpa mempertimbangkan konteks atau data yang relevan dalam soa terbuka.
Strategi penyelesaian yang kurang tepat ini memperlihatkan keterbatasan
fleksibilitas berpikir dan belum berkembangnya kemampuan berpikir kreatif. Choy
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dan Dindyal (2021) menegaskan bahwa pola pikir prosedura yang tidak dibarengi
dengan pemahaman konseptual dapat menimbulkan miskonsepsi, terutama dalam
menyelesaikan soal kontekstual dan terbuka yang memerlukan penaaran reflektif.
5.1.5 Merumuskan Tujuan Pembelajaran dan Kompetensi

Perumusan tujuan pembelgaran dalam pengembangan media e-comic
berbasis RME didasarkan pada hasil telaah mendalam terhadap kompetensi dasar
(KD) dan indikator pencapaian dalam Kurikulum 2013 revisi dan Kurikulum
Merdeka. Tujuan yang dirancang tidak hanya berorientasi pada pencapaian aspek
pengetahuan faktual dan konseptual mengenai bangun ruang sisi datar, melainkan
juga diarahkan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kreatif dan
kemandirian belgjar siswa. Integrasi ini mempertimbangkan keterkaitan antara
konten pembelgaran, karakteristik siswa jenjang SMP, serta kebutuhan akan
pendekatan kontekstual dalam pembelgjaran matematika. Penelitian Widodo,
Putra, & Rahayu (2021) menunjukkan bahwa perumusan tujuan berbasis konteks
secara signifikan meningkatkan partisipasi aktif dan kemandirian belgar siswa
dalam proses pembel g aran.

Dalam menyusun tujuan pembel g aran, indikator kemampuan berpikir kreatif
matematis seperti  kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian
(originality), dan elaborasi/penguraian (elaboration) menjadi fokus utama. Setiap
dimens tersebut diterjemahkan ke dalam tujuan operasional yang terintegras
dengan konteks cerita dalam e-comic. Sebagai contoh, tujuan dirancang agar siswa
mampu menyelesaikan masalah kontekstual dengan berbagal strategi (fluency dan
flexibility) serta mengembangkan representasi visual yang kreatif dan unik
(originality dan elaboration). Model ini terbukti efektif menurut Baiduri &
Nurfalah (2020), yang menyatakan bahwa perumusan tujuan pembelajaran berbasis
dimensi berpikir kreatif dapat memberikan arah yang jelas bagi pengembangan
higher-order thinking skills siswa.

Tujuan pembelgaran juga diarahkan secara eksplisit untuk memperkuat
kemandirian belgjar siswa melalui penerapan pendekatan RME yang interaktif.
Daam e-comic berbasis RME, siswa diberi kesempatan untuk mengeksplorasi

masalah, membuat keputusan sendiri dalam strategi penyelesaian, serta
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merefleksikan pemahamannya. Interaktivitas ini memberikan ruang yang luas bagi
siswa untuk mengelola pembelajaran secara mandiri. Adnyani, Budasi, & Kusuma
(2021) menegaskan bahwa penggunaan mediadigital interaktif dalam pembelgjaran
matematika tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga
memperkuat kemandirian dan tanggung jawab belajar siswa.

Selain mengembangkan aspek afektif dan kognitif, tujuan pembelgjaran juga
difokuskan pada penguasaan konsep geometri seperti luas permukaan dan volume
bangun ruang sisi datar melalui penerapan soa terbuka yang kontekstual. Dengan
skenario ceritayang realistis, siswadihadapkan pada permasal ahan sehari-hari yang
menuntut pemilihan strategi secara mandiri dan kresatif. Perancangan ini sgjalan
dengan prinsip RME yang menekankan proses guided reinvention, yaitu
membimbing siswa menemukan kembali konsep-konsep matematika melalui
pengalaman nyata. Dalam studi Wijayanti. Nandiyanto, & Nugraha (2022),
pendekatan berbasis masalah terbuka dan media kontekstual terbukti efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan pemecahan masalah matematis
siswa.

Secara keseluruhan, rumusan tujuan pembelajaran yang diintegrasikan dalam
pengembangan e-comic berbasis RME bertujuan tidak hanya memenuhi target
kurikulum nasional, tetapi juga merespons kebutuhan pembelgaran abad ke-21
yang lebih kontekstual, kreatif, dan reflektif. Melaui integrasi dimensi berpikir
kreatif dan penguatan kemandirian belgjar, pendekatan ini diharapkan mampu
menjadi aternatif inovatif yang mendorong transformasi dalam pembelgaran
matematika. Hal ini juga sgalan dengan arah globa yang direkomendasikan
UNESCO (2020), yaitu pendidikan yang menekankan pengembangan kompetensi,
kolaborasi, dan kreativitas sebagal fondasi utama dalam menyiapkan generasi masa

depan yang adaptif terhadap tantangan dunia nyata.

5.2 Merancang (Design)
Pada fase merancang ini peneliti fokus membuat perangkat pembelgjaran
berupa media e-comic berbasis RME dan instrumen penelitian yang mengacu pada

analisis karakteristik kesalahan siswa saat menyelesaikan soal -soal terbuka materi
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bangun ruang sisi datar. Selain itu, e-comic berbasis RME dan instrumen pendlitian
juga dibuat berdasrkan hasil telaah kurikulum, standar kompetensi, indikator
pencapaian kompetensi dan tujuan pembelgjaran yang telah disusun dalam tahap
define.

5.2.1 E-Comic BerbasisRME

Pengembangan e-comic dalam penelitian ini dirancang berdasarkan prinsip
RME, yaitu dengan memadukan pendekatan naratif visual yang khas dalam komik
dan konteks redlistis yang dekat dengan pengalaman sehari-hari siswa. Tujuan
utamanya adalah menciptakan media pembelgaran yang tidak hanya
menyampaikan konsep matematika secara prosedural, melainkan juga bermakna
secara konseptual. Gravemejer & van Galen (2021) menekankan bahwa
pembel garan matematika yang dimulai dari masalah nyata memungkinkan siswa
merefleksikan pengalaman konkret dan merekonstruksi konsep melalui proses
reinvensi yang lebih bermakna.

Desain e-comic ini difokuskan untuk mengembangkan kemampuan berpikir
kreatif melalui sgjian cerita yang memuat masalah terbuka, jaring-jaring bangun
ruang, dan beragam strategi penyelesaian. Dalam setiap episode cerita, siswa
didorong untuk terlibat secara aktif sebagai bagian dari konteks yang dihadirkan,
sehingga pembel ajaran menjadi lebih personal dan menantang. Penelitian Ni, Jiang,
& Chiang (2025) mendukung pendekatan ini, dengan menunjukkan bahwa media
visua naratif mampu memperkuat pengkodean makna serta retensi konsep
matematika melalui pemrosesan semantik yang mendalam.

Format e-comic dikembangkan dalam bentuk digital interaktif dengan
antarmuka yang intuitif, mempertimbangkan karakteristik generasi pembelgjar
abad ke-21 yang |ekat dengan teknologi. Elemen-elemen desain seperti penggunaan
warnamenarik, ilustrasi animatif, dan tombol navigasi sederhana digunakan untuk
meningkatkan fokus dan kenyamanan belgjar siswa. Sejalan dengan hasil riset
Ching & Hsu (2024), media digital yang dirancang secara estetis dapat mendorong
motivasi intrinsik, efisiensi belgjar, dan perhatian siswaterhadap materi.

Prinsip-prinsip RME seperti  guided reinvention, interaktivitas, dan
penggunaan konteks realistis diterapkan secara konsisten dalam struktur cerita e-
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comic. Tokoh-tokoh dalam cerita mengaami permasalahan sehari-hari yang
dipecahkan melalui konsep bangun ruang sis datar, sehingga siswa turut
mengeksplorasi dan menemukan kembali konsep tersebut. Pendekatan ini
menjadikan siswa sebagai subjek aktif dalam proses belgjar.

Kelebihan dari e-comic berbasis RME ini juga terletak pada fleksibilitas
penggunaannya, baik untuk pembelgjaran mandiri maupun kolaboratif, serta dapat
diterapkan pada pembelajaran daring dan luring. Keunggulan ini penting dalam
konteks pendidikan Indonesia yang beragam secara geografis dan fasilitas.
Penelitian oleh Guntur, Sahronih, & Ismuwardani (2023) memperkuat hal ini,
bahwa media komik digita kontekstual secara signifikan meningkatkan hasil
belajar matematika dan rasapercayadiri siswa, bahkan dalam kondisi pembel gjaran
yang terbatas infrastruktur.

Isi dari e-comic dikembangkan melalui kombinasi cerita kontekstual dan
latihan terbuka terkait materi bangun ruang sisi datar. Materi disampaikan secara
bertahap melalui narasi yang melibatkan tokoh siswadan guru, dengan dialog yang
mencerminkan proses eksplorasi matematis. Setiap panel dirancang untuk
menggabungkan teks dan ilustrasi agar membantu siswa memahami konsep secara
alami. Hal ini sesuai dengan prinsip Bonnef (1998) dan Toh, Cheng, Jiang, & Lim
(2016) yang menekankan bahwa urutan visual daam komik mendukung
pemahaman karena memungkinkan integrasi multimodal antara bahasa dan
gambar.

Narasi dalam e-comic menggunakan pendekatan lokal dan relevan dengan
kehidupan siswa, dengan tokoh Ibu Guru sebagai fasilitator dan siswa seperti Dwi,
Hamiz, dan Hamid sebagai representasi pelgar aktif. Dialog daam komik
dirancang untuk mencerminkan proses belgar yang bermakna dan menggugah
pemahaman. M cCloud (2008) menjel askan bahwa kombinasi antara elemen naratif
dan visual mampu mengomunikasikan informasi yang kompleks secara sederhana
dan berkesan.

Secara tematik, e-comic ini terdiri atas empat bagian utama: “Yuk Belajar
Dimensi Kubus”, “Jaring-Jaring Bangun Ruang Sisi Datar”, “Luas Permukaan”,

dan “Volume Bangun Ruang Sisi Datar”. Masing-masing ceritadirancang berbasis
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pendekatan RME dengan mengangkat persoalan sehari-hari siswa sebagai titik
tolak eksplorasi konsep. Prinsip yang dikembangkan oleh Freudentha (1991),
yakni bahwa matematika adal ah aktivitas manusia, menjadi fondasi pengembangan
cerita yang memungkinkan siswa membangun makna melalui konteks yang
familiar dan informal.

Penggunaan narasi yang menyatu dengan representasi visual tidak hanya
menarik perhatian, tetapi juga memberikan ruang refleksi dan interpretasi yang
mendalam. Penelitian Widodo (2020) menunjukkan bahwa penyampaian materi
matematikamel alui media berbasis ceritadapat meningkatkan minat dan partisipasi
siswa dalam pembelgjaran, terutama pada materi yang abstrak seperti geometri.
Oleh karena itu, e-comic berbasis RME memiliki potensi sebagai media yang
mampu menyentuh aspek kognitif, afektif, dan sosial daam pembelgaran
matematika secara holistik.

5.2.2 Instrumen Pendlitian

Pengembangan instrumen penelitian dalam studi ini dirancang untuk
mengukur efektivitas media e-comic berbasis RME dari berbagai aspek, yaitu
kognitif, afektif, dan kepraktisan penggunaan. Instrumen yang disusun meliputi: (1)
lembar validasi e-comic berbasis RME untuk menilai kelayakan isi dan desain, (2)
tes kemampuan berpikir kreatif matematis untuk menilai aspek kognitif siswa, (3)
angket kemandirian belgjar sebagai indikator afektif, dan (4) lembar respons guru
dan siswa untuk menilai kepraktisan media Penyusunan instrumen mengikuti
prosedur sistematis yang mencakup perumusan indikator, konstruksi butir, validasi
ahli, uji cobaterbatas, dan analisis validitas sertareliabilitas.

Instrumen tes kemampuan berpikir kreatif matematis disusun dalam bentuk
soa terbuka berdasarkan 4 (empat) indikator utama, yaitu kelancaran (fluency),
keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan elaborasi/penguraian
(elaboration). Soal-soal ini dirancang untuk merangsang berbagai solusi dan
pendekatan, sehingga memberikan ruang bagi siswa mengekspresikan kreativitas
matematisnya. Penilaian dilakukan menggunakan rubrik penskoran yang
mengakomodasi beragam alternatif jawaban. Pendekatan ini selaras dengan temuan

Nilimaa (2023), yang menekankan pentingnya penggunaan rubrik dalam menila
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kemampuan berpikir kreatif matematis karena sifatnya yang terbuka dan fleksibel
dalam mengukur variasi solusi siswa.

Untuk mengukur aspek afektif berupa kemandirian belgjar, dikembangkan
angket skala Likert 5 (lima) poin yang terdiri dari 30 pernyataan positif dan negatif.
Pernyataan tersebut mengacu pada lima indikator utama, yakni rasa percaya diri,
inisiatif, disiplin diri, tanggung jawab belgjar, dan pengambilan keputusan.

I nstrumen tambahan berupa lembar respons guru dan siswa digunakan untuk
mengevaluasi kepraktisan media e-comic dari sudut pandang pengguna langsung.
Lembar ini memuat indikator kepraktisan seperti kemudahan penggunaan,
kgelasan isi narasi dan ilustrasi, ketepatan konteks pembel gjaran, serta efektivitas
daam kegiatan pembelgaran. Responden diminta memberikan penilaian
kuantitatif dan kualitatif melalui kombinasi angket tertutup dan pertanyaan terbuka.
Penelitian Khoiriyah & Thohir (2023) menunjukkan bahwa keterlibatan guru dan
siswadalam evaluasi kepraktisan dapat memberikan umpan balik autentik terhadap
kesiapan media untuk diterapkan dalam konteks kel as yang nyata.

Penggunaan berbagai instrumen yang terstruktur ini memberikan kontribusi
signifikan terhadap validitas internal dan eksternal dari proses penelitian dan
pengembangan. Penggabungan antara tes kognitif, angket afektif, dan evaluasi
kepraktisan menghasilkan triangulasi data yang komprehensif, sehingga kualitas
data yang diperoleh menjadi lebih kuat dan representatif. Pendekatan ini sesual
dengan pandangan Wibowo, Ristanto, & Herlanti (2021), yang menekankan bahwa
pengukuran multidimensional melalui berbagai instrumen merupakan strategi
terbalk dalan menilai efektivitas media pembelgaran secara holistik dan

berimbang.

5.3 Mengembangkan (Develop)

Pada fase mengembangkan, ada 2 (dua) aktivitas utama yaitu penilaian oleh
para ahli (expert review) dan uji coba pengembangan (developmental testing).
Penilaian ahli bertujuan untuk menilai validitas produk e-comic berbasis RME dan
instrumen penelitian baik dari segi teoritik maupun dari segi empirik, sedangkan uji

coba pengembangan bertujuan untuk mengetahui seberapa praktis dan efektif e
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comic berbasis RME terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis dan
kemandirian belgjar dalam skala kecil. Penilaian ahli dilakukan terhadap e-comic
berbasis RME dan instrumen penelitian yang digunakan seperti lembar validas e-
comic berbasis RME, tes kemampuan berpikir kreatif matematis, dan angket
kemandirian belgar, sedangkan uji coba pengembangan dilakukan secara terbatas
melibatkan 31 siswakelas VII1-B SMP Negeri 34 Jakarta Utarayang dipilih secara
purposive sampling.

5.3.1 Penilaian Ahli (Expert Review)

Penilaian ahli terhadap e-comic berbasis RME melibatkan 5 (lima) orang ahli
yang mengkhususkan diri dalam bidang pendekatan RME, komik, geometri, dan 3
(tiga) guru matematika SMP. Hasil penilaian menunjukkan bahwa media e-comic
dinyatakan sangat layak memenuhi standar kualitasisi, legal (copyright), penyajian,
dan kebahasaan, serta sesuai dengan prinsip RME, terutama dalam menygjikan
konteks nyata, mendorong eksplorasi matematis, dan memfasilitasi modelisasi
masalah secara visual. Temuan ini memperkuat kajian Azmi, Mansur, & Utama
(2024) yang menyatakan bahwa media digital berbasis konteks redlistis efektif
dalam menghubungkan konsep abstrak matematika dengan pengalaman nyata
siswa, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman konseptual
secara lebih mendalam.

Penilaian ahli terhadap instrumen kemampuan berpikir kreatif melibatkan 5
(lima) orang ahli yang mengkhususkan diri dalam komik, RME, geometri, evaluasi
pembelgaran matematika, dan 3 (tiga) guru matematika SMP. Validas terhadap
instrumen tes berpikir kreatif matematis dilakukan untuk menilai kelayakan butir
soal dari aspek isi, format, dan stimulus kognitif. Butir-butir soal terbuka yang
disusun telah mencerminkan empat indikator kreativitas matematis, yaitu fluency,
flexibility, originality, dan elaboration. Para ahli menilal bahwa soal tersebut tidak
hanyarel evan dengan tujuan pengukuran, tetapi juga memiliki potensi tinggi untuk
mendorong pemikiran kreatif dan eksploratif. Hal ini sgjaan dengan rekomendasi
Long & Wang (2022), yang menekankan bahwa asesmen kreativitas dalam
matematika harus menyediakan ruang terbuka bagi siswa untuk mengembangkan

berbagai strategi dan solusi, bukan hanya jawaban tunggal.
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Penilaian ahli terhadap instrumen angket kemandirian belajar melibatkan
oleh 6 (enam) orang ahli yang mengkhususkan diri dalam komik, RME, dan
bimbingan konseling. Hasil validasi menunjukkan bahwa seluruh pernyataan
dinilai valid secara isi dan dapat merepresentasikan lima dimensi utama
kemandirian belgjar, yakni inisiatif, tanggung jawab, kepercayaan diri, ketekunan,
dan pengambilan keputusan. Penilaian ini konsisten dengan temuan Nisa, Nihayah,
Adriani, Putra& Naelufara (2019), yang menyatakan bahwainstrumen af ektif yang
dikembangkan berdasarkan teori psikopedagogik dan divalidasi oleh pakar
cenderung memiliki reliabilitas yang tinggi dan relevansi yang kuat dalam
pengukuran variabel non-kognitif.

Secara keseluruhan, hasil validasi menunjukkan bahwa media dan instrumen
dalam penelitian ini memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan pada tahap uji
coba pengembangan. Validasi dari para ahli memberikan landasan metodologis
yang kuat dalam menjamin kualitas, relevansi, dan keterterapan produk yang
dikembangkan. Sesuai pandangan Morrison, Ross, Morrison, & Kaman (2019),
keterlibatan ahli dalam proses validasi bukan hanya aspek teknis, melainkan juga
strategis dalam memastikan mutu keseluruhan dari desain pengembangan
pembelgaran.

5.3.2 Uji Coba Pengembangan (Developmental Testing)

Uji coba pengembangan merupakan tahap esensial dalam menilal kepraktisan
dan keefektifan media e-comic berbasis RME sebelum diimplementasikan dalam
cakupan yang lebih luas. Uji coba pengembangan dilakukan dengan melibatkan
sekelompok siswa dalam skala terbatas yang dipilih secara purposive. Kelompok
ini terdiri dari siswa yang belum memperoleh pembelajaran terkait materi bangun
ruang sisi datar, sehingga intervensi media dapat dinilai secara lebih objektif.
Kelompok ini diberikan perlakuan khusus pembelgaran dengan menggunakan e-
comic berbasis RME dalam beberapa waktu (Cook, dkk., 1979; Gilgun, 1994;
Hilliard, 1993; Yin, 1992). Tujuan utama dari uji coba ini adalah untuk mengetahui
sejauh mana media dapat diterapkan secara nyata dan memberikan dampak

terhadap capaian kognitif dan afektif siswa.
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Aspek kepraktisan dievaluasi melalui respons guru dan siswa selama proses
pembel g aran menggunakan media. Guru mengisi lembar observasi kepraktisan dan
memberikan catatan reflektif mengenal kemudahan penggunaan, kejelasan
instruksi, serta integrasi antara materi dan aktivitas pembelgaran. Sementara itu,
siswa diminta memberikan tanggapan terhadap kemudahan navigasi, tampilan
visual, serta tingkat keterlibatan saat menggunakan media. Hasil analisis
menunjukkan bahwa sebagian besar guru dan siswa menilai e-comic sangat praktis
dan mudah digunakan. Temuan ini konsisten dengan studi 1zzati & Sudrajat (2021)
yang menekankan bahwa kepraktisan media ditentukan oleh desain visua yang
menarik, penyusunan aur materi yang logis, serta kesesuaian konten dengan
kebutuhan belgjar siswa.

Kepraktisan media diperkuat dengan hasil angket respons dari guru dan
siswa. Analisis terhadap lembar tanggapan menunjukkan bahwa seluruh indikator
memperoleh nilai rata-ratapadarentang 3,20 < x < 5,00, yang dikategorikan sebagai
sangat baik. Uji proporsi terhadap respons guru (n = 4) dan siswa (n = 30) juga
menunjukkan hasil signifikan, memperkuat bukti bahwa media ini praktis untuk
diterapkan dalam kegiatan belajar. Dukungan kuantitatif ini menjadi landasan kuat
untuk melanjutkan pengembangan ke tahap diseminasi lebih luas.

Selain menilai kepraktisan, uji coba juga bertujuan untuk mengukur
efektivitas media e-comic daam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif
matematis dan kemandirian belgar. Instrumen kemampuan berpikir kreatif dan
angket kemandirian bel gjar digunakan untuk menilai peningkatan padadua variabel
tersebut. Hasil pengukuran menunjukkan adanya peningkatan signifikan baik
dalam aspek kognitif maupun af ektif. Peningkatan ini menunjukkan bahwa e-comic
tidak hanya membantu visualisasi konsep matematika, tetapi juga merangsang
aktivitas berpikir tingkat tinggi serta membentuk sikap belajar yang lebih mandiri.

Temuan kualitatif dari tahap ini juga mengungkapkan bahwa siswa
menunjukkan antusiasme tinggi selama proses pembelgaran. Mereka aktif
mengeksplorasi narasi, memecahkan masalah kontekstual, serta berdiskusi untuk
menemukan berbagai solusi aternatif. Aktivitas ini secara langsung berkontribusi

terhadap penguatan indikator berpikir kreatif seperti kelancaran (fluency) dan
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keluwesan (flexibility). Hutagalung, Giagian & Saragih (2023) menekankan bahwa
pembelgaran berbasis media visual naratif mampu memperkuat keterlibatan
reflektif siswa, yang merupakan aspek penting dalam pengembangan pembelgjaran
matematika abad ke-21.

Uji coba dilakukan dengan menggunakan desain one shot case study, yaitu
pendekatan eksperimen satu kelompok tanpa kelompok pembanding. Satu
kelompok siswa diberikan perlakuan pembel gjaran menggunakan e-comic berbasis
RME, kemudian dilakukan pengukuran setelah perlakuan. Desain ini
memungkinkan evaluasi awa terhadap efektivitas media dalam kondisi
pembelgaran sesungguhnya (Cook, dkk., 1979; Gilgun, 1994). Hasil pengujian
menunjukkan bahwa rata-rata skor kemampuan berpikir kreatif matematis siswa
mencapal nilai lebih dari 14,00, tergolong tinggi. Uji-t satu sampel terhadap 31
siswa menghasilkan nilai thiung Sebesar 3,246, lebih besar dari twe (2,042),
menunjukkan perbedaan yang signifikan secara statistik.

Efektivitas media juga terlihat dari hasil pengukuran terhadap kemandirian
belgar. Uji proporsi pada 30 siswa menunjukkan bahwa lebih dari 50% siswa
memiliki tingkat kemandirian belgar yang tinggi setelah menggunakan media.
Nilal znitung Sebesar 2,057 lebih besar dari ziawe (1,960), mengindikasikan bahwa
proporsi tersebut signifikan secara statistik. Hasil ini mendukung kesimpulan
bahwa e-comic berbasis RME efektif digunakan dalam pembel gjaran matematika
untuk materi bangun ruang sisi datar.

Hasil andlisis terhadap respons siswa pada indikator-indikator dan
pernyataan-pernyataan kemandirian belgjar setelah dilakukan uji  coba
pengembangan menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah memiliki fondasi
yang cukup dalam mengembangkan kemandirian bel gjar. Berdasarkan hasil analisis
indikator pertama, yakni inisiatif dan motivasi intrinsik, ditemukan bahwa sebagian
besar siswa telah menunjukkan dorongan internal untuk belgjar secara aktif. Sikap
ini tercermin dari perilaku mereka yang cenderung mengakses kembali materi
melalui e-comic serta inisiatif untuk bertanya ketika menghadapi kesulitan. Hal
tersebut mengindikasikan terbentuknya kebiasaan belgar yang berorientasi pada

pencapaian pemahaman yang mendal am, sebagaimana dijel askan oleh Wu, Cheng
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& Chen (2021) bahwa motivasi intrinsik berperan signifikan dalam mendorong
eksplorasi mandiri dalam pembelgaran berbasis teknologi. Meski demikian,
keberadaan siswa yang masih pasif menunjukkan perlunya pendampingan agar
motivasi tersebut berkembang secara merata.

Pada indikator kedua, kemampuan siswa dalam mendiagnosis kebutuhan
belgjar menunjukkan kecenderungan yang positif. Mayoritas siswa mampu
mengidentifikasi kesulitan mereka dan meresponnya dengan memanfaatkan media
belgar yang tersedia. Ketergantungan terhadap e-comic sebagai penunjang
pemahaman materi matematika memperlihatkan bahwa media berbasis konteks
visual dapat membantu siswa menyusun strategi belgar yang lebih terarah
(Agustina, Suryadi, & Fitriani, 2022). Tingginyakesi apan siswadaam menghadapi
evauasi pembelgaran menjadi bukti bahwa mereka telah memiliki kontrol
terhadap kebutuhan belgar, yang merupakan cerminan dari keterampilan
metakognitif yang baik.

Indikator ketiga, terkait dengan penetapan tujuan belgar, menunjukkan
adanya dualitas antara siswa yang telah menetapkan target yang jelas dan mereka
yang masih berorientasi pada penyelesaian tugas semata. Walaupun sebagian besar
siswa menyadari pentingnya belajar secara serius, keberadaan siswa yang belgar
tanpa tujuan menunjukkan perlunya penanaman nilai tujuan akademik jangka
panjang. Penelitian oleh Sung & Yang (2022) menyatakan bahwa siswa dengan
perencanaan belgjar yang eksplisit cenderung memiliki kinerja akademik yang
lebih tinggi dan kemampuan regulasi diri yang lebih baik.

Selanjutnya, indikator keempat mengenai kemampuan mengontrol dan
mengelola proses belgar menunjukkan dominasi perilaku positif. Mayoritas siswa
mampu menandai materi yang belum dipahami dan menyelesaikan tugas secara
tepat waktu. Kendati demikian, sebagian dari mereka masih menghadapi hambatan
dalam pengelolaan waktu belgjar di luar kelas. Menurut studi olen Zhang dkk
(2022) kontrol diri dan mangemen waktu merupakan komponen kunci dalam
pembelgaran otonom, dan ha ini perlu diperkuat melaui pembiasaan serta
dukungan lingkungan belgjar yang kondusif.
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Padaindikator kelima, sebagian besar siswamempersepsikan kesulitan dalam
pembelgaran sebaga tantangan yang memotivasi mereka untuk berusaha lebih
keras. Namun, adanya kegenuhan ketika menghadapi soal yang sulit
mengindikasikan perlunya varias pendekatan pembelgaran. E-comic yang
dirancang secara adaptif dan menyenangkan dinilai dapat menjaga antusiasme
siswa, sebagaimana diungkapkan oleh Liu, Lin, & Chang (2021) bahwa media
pembelgaran yang bersifat engaging mampu meningkatkan daya tahan siswa
terhadap tugas yang kompleks.

Indikator keenam memperlihatkan bahwa pemanfaatan sumber belgar
aternatif masih menjadi tantangan. Meskipun siswa telah menggunakan e-comic
secara aktif, sebagian besar belum terbiasa untuk mencari referensi lain secara
mandiri. Ini menunjukkan bahwa budaya bel gjar multisumber masih rendah. Dalam
konteks ini, strategi penguatan literasi informasi perlu ditanamkan sgjak dini,
sebagaimana disarankan oleh Kusuma, Pratiwi & Widodo (2023), agar siswa
memiliki kemampuan dalam menavigasi informasi dan tidak bergantung pada satu
jenismediasga.

Terkait dengan indikator ketujuh, sebagian siswa telah menunjukkan usaha
dalam menerapkan strategi belgar, seperti mencatat dan merangkum materi.
Namun perilaku pasif seperti menyalin pekerjaan tanpa bertanya masih terlihat.
Perlu ditanamkan pentingnya orisinalitas dan refleksi pribadi dalam proses belgjar,
karena strategi belgar yang hanya bersifat reproduktif tidak mampu
mengembangkan pemahaman konseptual yang mendalam. Upayaini bisadidukung
melalui pelatihan strategi belgar aktif yang diterapkan secara bertahap.

Indikator kedelapan menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mampu
mengevaluasi proses belgjar mereka dengan cara berkonsultasi dan menyelesaikan
soal secara sistematis. Namun, ketidaksesuaian antara persepsi efektivitas mediae-
comic dan pemahaman konsep matematika masih ditemukan. Hal ini menunjukkan
perlunya penyesuaian desain e-comic dengan gaya belgar siswa agar
kebermanf aatannya semakin optimal. Seperti diungkapkan oleh Chang, Hsu, & Lin
(2020), efektivitas media digital bergantung pada tingkat personalisasi dan
relevans terhadap kebutuhan pengguna.

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR
KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



201

Pada indikator terakhir, yakni kepercayaan diri, siswa menunjukkan respons
yang variatif. Walaupun banyak yang merasa percayadiri dalam mengerjakan sod
dan menghadapi evaluasi, terdapat pula sgjumlah siswa yang masih merasakan
kecemasan ketika dimintatampil atau menghadapi ulangan. K etegangan emosional
ini perlu diatasi melalui penguatan dukungan sosial di lingkungan kelas. Penelitian
oleh Rahmah, Fauzi & Fa’uni (2024) menekankan bahwa interaksi positif antara
guru dan siswa mampu meningkatkan kepercayaan diri dan keberanian dalam
mengekspresikan pemahaman.

Kesimpulannya, hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan e-comic
berbasis RME mampu memfasilitasi peningkatan kemandirian belgar siswa,
terutama dalam aspek inisiatif, mangemen proses belgar, dan evaluas hasil
belgjar. Namun, terdapat beberapa aspek yang masih perlu diperkuat, seperti
motivasi jangka panjang, literasi sumber belgjar, serta pengelolaan emosi dalam
menghadapi tantangan akademik. Strategi pembelgaran ke depan perlu menyasar
penguatan aspek afektif dan kognitif secara simultan, serta menanamkan kebiasaan
belgar aktif dan reflektif sebagal bagian dari pembentukan karakter pembelgjar

mandiri di eradigital.

54 Mendiseminasikan (Disseminate)

Fase mendiseminasikan meliputi pengujian validitas (validating testing) yang
dilakukan pada kelompok siswa skala besar, pengemasan (packaging), dan difusi
dan adops (diffusion and adoption). Pada validating testing, pendliti
mengujicobakan produk e-comic berbasis RME pada kelompok siswa skala besar
untuk mengetahui apakah kemampuan berpikir kreatif matematis dan kemandirian
belgjar siswa meningkat setelah belajar menggunakan e-comic berbasis RME.
Selanjutnya, pada packaging, produk dikemas dalam bentuk aplikasi berbasis
Android dan didistribusikan melalui Google Play Store. Tetapi, saat ini masih dalam
bentuk buku dan tersedia melalui tautan Google Drive.

5.4.1 Analisis Data Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis

Andlisis efektivitas media e-comic berbasis RME dilakukan dengan

membandingkan hasil pre-test dan post-test antara kelompok eksperimen dan
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kelompok kontrol. Kelompok eksperimen menggunakan e-comic (sehinggadisebut
dengan kelompok e-comic), sedangkan kelompok kontrol memperoleh
pembelgaran konvensiona (sehingga disebut dengan kelompok konvensional).
Evauasi ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana e-comic berdampak terhadap
peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.

Secara deskriptif, skor ratarata post-test kelompok e-comic mencapai
71,25% dari skor maksimum, lebih tinggi dibandingkan kelompok konvensioan
yang hanya mencapai 45,91%. Perbedaan ini menunjukkan bahwa e-comic
memberikan kontribusi lebih signifikan terhadap pencapaian kemampuan berpikir
kreatif siswa. Hasil ini sgjalan dengan temuan Latifah & Ressa (2025) yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis konteks realistis dapat meningkatkan
penguasaan konsep dan kemampuan berpikir tingkat tinggi secara bermakna.

Perhitungan N-Gain memperkuat hasil tersebut. Kelompok e-comic mencatat
rata-rata N-Gain sebesar 0,51 (kategori sedang cenderung tinggi), sementara
kelompok konvensional hanya mencapai 0,33 (kategori sedang cenderung rendah).
Keunggulan media e-comic terlihat dari kemampuannya menygjikan visualisasi
interaktif yang membantu siswa membangun pemahaman konsep secara aktif.
Aisyah & Nurjanah (2022) menyebutkan bahwa visualisasi konkret dalam media
digital sangat efektif dalam memfasilitasi konstruksi pengetahuan matematika
secaraimgjinatif.

Selain kuantitas skor, kualitas berpikir kreatif siswa juga meningkat. Siswa
pada kelompok eksperimen menampilkan ide-ide variatif, solusi orisinal, dan
penjelasan matematis yang lebih dalam, sesuai dengan indikator fluency, flexibility,
originality, dan elaboration. Firmansyah, Mujib, Siregar & Mathelinea (2025)
menegaskan bahwa pemecahan masalah kontekstual dapat mendorong siswa
mengeksplorasi ide dan menyusunnya secaralebih sistematis.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media e-comic berbasis RME
terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.
Naras visual yang kontekstual tidak hanya menarik secara estetis, tetapi juga
mampu mendorong keterlibatan kognitif aktif dalam pembelgaran matematika.
Oleh karena itu, e-comic berbasis RME ini tidak hanya memenuhi kriteria
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kelayakan sebagai media pembelgaran, tetapi juga terbukti berdampak secara
signifikan terhadap capaian hasil belgjar siswa dalam konteks kemampuan berpikir
kreatif matematis.

5.4.1.1 Analisis Data Prefest Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis

Analisis pre-test dilakukan untuk memastikan kesetaraan awal kemampuan
berpikir kreatif antara kelompok e-comic dan konvensional. Hal ini penting agar
setiap peningkatan hasil belajar dapat dikaitkan secara langsung dengan intervensi
media pembel gjaran yang digunakan, bukan karena perbedaan awa kelompok.

Hasil uji normalitas dengan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data pre-test
kelompok eksperimen tidak berdistribusi normal (p = 0,006), sedangkan kelompok
kontrol berdistribusi normal (p = 0,141). Oleh karenaitu, uji non-parametrik Mann-
Whitney U digunakan untuk membandingkan skor awal kedua kelompok.

Nilai signifikansi uji Mann-Whitney U sebesar 0,365 (> 0,05) menunjukkan
tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok e-comic dan
konvensional. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kemampuan awal
berpikir kreatif matematis siswa pada kedua kelompok berada dalam kondisi yang
seimbang. Kesetaraan ini menguatkan validitas internal dari hasil post-test dan N-
Gain, karena peningkatan yang terjadi benar-benar berasal dari perlakuan yang
diberikan.
5.4.1.2 Analisis Data N-Gain Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis

Analisis N-Gain digunakan untuk mengetahui efektivitas e-comic berbasis
RME dalam meningkatkan hasil belgjar siswa secara proporsional. Perhitungan
dilakukan berdasarkan selisih skor pre-test dan post-test, kemudian dibandingkan
terhadap skor maksimum yang mungkin dicapai (Hake, 1999).

Sebelum pengujian perbedaan N-Gain, dilakukan uji normalitas dengan
Shapiro-Wilk. Hasilnya menunjukkan data pada kedua kelompok tidak normal (p <
0,05), sehingga digunakan uji Mann-Whitney U untuk menganalisis perbedaan
antara kelompok e-comic dan konvensional.

Uji Mann-Whitney U menghasilkan nilai signifikansi 0,001 (< 0,05), yang
berarti terdapat perbedaan peningkatan yang signifikan antara kedua kelompok.
Kelompok yang menggunakan e-comic berbasis RME menunjukkan peningkatan
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lebih tinggi dibanding kelompok konvensional. Afifah et a. (2023) menyebut
bahwa pendekatan RME mampu menempatkan siswa dalam konteks pemecahan
masalah nyata, sehingga mendukung pengembangan berpikir kreatif.

Rata-rata N-Gain kelompok e-comic sebesar 0,51 termasuk kategori sedang
cenderung tinggi, sementara kelompok konvensional hanya 0,33. Media e-comic
terbukti memberikan stimulasi belajar yang lebih kuat melalui pendekatan visual
dan naratif. Singh & Singh (2023) menyatakan bahwa media visual interaktif
mempercepat internalisasi konsep dan memperkuat elaborasi kognitif siswa.

Peningkatan skor ini menunjukkan bahwa prinsip-prinsip RME seperti
guided reinvention dan pemodelan konteks nyata sangat efektif dalam mendorong
keterampilan berpikir kreatif matematis siswa secara aktif, reflektif, dan bermakna.
5.4.2 Analisis Data Peningkatan Proporsi Kemandirian Belajar

Peningkatan proporsi siswayang memiliki kemandirian belgjar tinggi setelah
penggunaan e-comic berbasis RME dianaisis melalui uji proporsi dua sampel
independen. Pendekatan ini digunakan untuk menilai perubahan jumlah siswayang
mencapai kategori kemandirian tinggi sebelum dan sesudah intervensi.

Secara deskriptif, hanya 18% siswa yang menunjukkan kemandirian belgar
tinggi pada pret-est. Setelah pembelgjaran, semua siswa (100%) pada kelompok e-
comic mencapai kategori tersebut. Peningkatan ini menunjukkan perubahan yang
sangat signifikan.

Uji proporsi menunjukkan bahwa znitung = 7,366, lebih besar dari ziane = 1,960,
sehingga Ho ditolak. Artinya, terdapat perbedaan signifikan dalam proporsi siswa
yang mandiri secarabelgjar setelah menggunakan e-comic. Arifin & Saputro (2021)
menegaskan bahwa pembelgaran kontekstual membantu siswa membangun
tanggung jawab belgjar secaramandiri karenamateri yang disajikan relevan dengan
kehidupan nyata.

Temuan ini diperkuat oleh hasil angket, yang menunjukkan bahwa siswa
merasa lebih nyaman, tertarik, dan memiliki kendali Iebih besar terhadap proses
belgjar mereka. Devi (2024) menambahkan bahwa media berbasis komik interaktif

mampu meningkatkan keterlibatan, rasatanggung jawab, dan strategi belgjar siswa.
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Dengan demikian, e-comic berbasis RME tidak hanya mendukung aspek
kognitif siswa, tetapi juga berhasil meningkatkan kemandirian belgar secara
signifikan. Hal ini penting sebagai bekal utama dalam menghadapi tuntutan
pembel gjaran abad ke-21 yang menekankan literasi belajar mandiri dan tanggung
jawab personal dalam proses belgjar.

Hasil analisis terhadap data angket sebelum dan sesudah perlakuan
menunjukkan bahwa penggunaan e-comic berbasis RME memberikan dampak
positif terhadap penguatan inisiatif dan motivasi belgar intrinsik siswa. Terjadi
pergeseran sikap yang signifikan dari pola belgar pasif menjadi lebih aktif.
Sebelumnya, sebagian besar siswa cenderung menunggu bantuan guru saat
menghadapi  kesulitan, namun setelah intervensi, mereka menunjukkan
kecenderungan kuat untuk mencari solusi secara mandiri. Hal ini memperkuat
temuan dari Wibowo, Ristanto, & Herlanti (2021) yang menyatakan bahwa media
pembel g aran kontekstual dapat mendorong keterlibatan siswa secaralebih personal
dalam aktivitas belgjar.

K emampuan siswadalam mendiagnosis kebutuhan bel g ar jugamenunjukkan
perkembangan yang signifikan. Meningkatnya kesadaran terhadap pentingnya
kesigpan belgjar dan penggunaan e-comic sebagal sumber belgar memperlihatkan
terbentuknya kesadaran metakognitif. Siswa mulai menunjukkan kemampuan
untuk mengidentifikasi kelemahan sendiri dan mencari strategi pembelagjaran yang
tepat. Sesuai dengan temuan Nur & Wahyuni (2023), kemampuan reflektif seperti
ini sangat penting dalam membangun kemandirian belgar karena memungkinkan
siswamengatur diri dan mengontrol proses bel gjarnya secara aktif.

Transformasi yang serupa terjadi pada indikator penetapan tujuan belgar.
Data menunjukkan bahwa orientasi belgar siswa berubah dari sekadar
menyelesaikan tugas menjadi memiliki target yang jelas untuk memahami materi
secaramendal am. Perubahan ini mencerminkan pergeseran dari motivasi ekstrinsik
ke motivasi intrinsik, sebagaimana dijelaskan oleh Ryan dkk. (2020) daam Self-
Determination Theory, yang menyebutkan bahwa motivas intrinsik tumbuh ketika

individu merasa memiliki kontrol dan tujuan dalam aktivitas belgjar. Peningkatan
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ini menunjukkan bahwa penggunaan media yang relevan secara kontekstual dan
visual dapat memperkuat otonomi belajar siswa.

Selanjutnya, aspek monitoring dan pengaturan belgjar mengalami penguatan
setelah penerapan e-comic. Banyak siswamulai terbiasa menandai materi sulit dan
menyusun jadwal belajar, menunjukkan keterampilan regulasi diri yang lebih baik.
Ini sgjalan dengan penelitian Suparno, Huda & Fitriyani (2022), yang menekankan
bahwa pemanfaatan media interaktif seperti e-comic dapat meningkatkan
mangjemen waktu dan tanggung jawab belgar siswa secara signifikan. Namun,
penguatan strategi belgar tidak hanya terjadi dalam dimensi kognitif, tetapi juga
berdampak pada persepsi siswa terhadap tantangan belgjar.

Sikap terhadap kesulitan dalam belajar juga mengalami perubahan positif.
Sebelum perlakuan, sebagian siswa cenderung menghindari latihan yang
menantang. Setelah intervensi, mayoritas siswa justru menganggap kesulitan
sebagal pendorong untuk belagjar lebih tekun. Transformasi ini menunjukkan bahwa
e-comic berbasis RME berhasil membentuk mindset berkembang (growth mindset),
yaitu pandangan bahwa kegagal an atau kesulitan adalah bagian dari proses belgjar.
Pandangan ini didukung oleh Dweck (2020) yang menyatakan bahwa siswa dengan
growth mindset cenderung menunjukkan ketekunan lebih tinggi saat menghadapi
hambatan.

Meski demikian, masih ditemukan tantangan dalam pemanfaatan sumber
belgjar secara luas. Bebergpa siswa menunjukkan peningkatan dalam
mengeksplorasi  sumber selain e-comic, tetapi proporsinya belum merata
Ketergantungan terhadap satu media masih terjadi pada sebagian siswa. Hal ini
menunjukkan pentingnya penguatan literasi digital dan pembiasaan belgar
multisumber, sebagaimana disarankan oleh Anshori, Nuraini & Wibowo (2022),
bahwa keterampilan mencari dan mengevaluasi sumber belgjar sangat diperlukan
untuk mendukung kemandirian dalam era digital.

Dalam hal strategi belgjar, siswa yang sebelumnya pasif mulai menerapkan
pendekatan yang lebih strategis seperti membuat catatan atau merangkum materi.
Kebiasaan negatif seperti menyalin pekerjaan teman mulai berkurang secara

signifikan, menandakan adanya internalisasi nilai tanggung jawab akademik. Ini
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menunjukkan bahwa e-comic tidak hanya berfungsi sebagai media penyalur
informasi, tetapi juga sebagal alat pembentuk karakter belgar yang positif,
sebagaimana diungkapkan oleh Putra & Rahayu (2021) bahwa media kontekstual
dapat mendorong etika belgar dan tanggung jawab persona siswa.

Evauas diri juga menjadi lebih aktif pascaintervensi. Siswa mulai terlibat
dalam diskusi dan konsultasi setelah menyelesaikan tugas, serta menyadari
pentingnya langkah-langkah sistematis dalam menyelesaikan soa. Bahkan
pernyataan yang sebelumnya menunjukkan ketidakpahaman terhadap materi mulai
bergeser menjadi lebih positif. Ini mendukung pendapat dari Kurniawan & Andini
(2020), bahwa pembelgaran berbasis e-comic mampu mengembangkan
kemampuan metakognitif siswamelalui proses visualisasi dan interaksi aktif.

Terakhir, indikator kepercayaan diri menunjukkan peningkatan yang sangat
signifikan. Siswa mulai merasa lebih yakin saat menjawab pertanyaan guru dan
tidak lagi terlalu takut saat diminta tampil di depan kelas. Kenaikan rasa percaya
diri ini tidak lepas dari karakteristik e-comic berbasis RME yang menghadirkan
konteks pembelgaran nyata, ringan, dan dekat dengan kehidupan siswa.
Sebagai mana diungkapkan ol eh Rosnawati, Setyawan & Rahmawati (2023), media
visual yang dirancang berbasis konteks redlistis dapat menurunkan kecemasan
akademik dan meningkatkan kepercayaan diri siswa secara bertahap.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan e-comic berbasis
RME secara signifikan mendukung peningkatan kemandirian belagjar siswa dari
berbagai aspek, baik kognitif, afektif, maupun strategi belgar. Transformasi ini
tidak hanya tercermin dari pergeseran pola pikir siswa dalam belgjar matematika,
tetapi juga pada penguatan karakter sebagai pembelgjar mandiri yang reflektif dan
tangguh.
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BAB VI
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

. Pada bab ini disampaikan kesimpulan, implikasi, dan saran dari penelitian

pengembangan e-comic berbasis RME yang secara empiris mampu meningkatkan

kemampuan berpikir kreatif matematis dan meningkatkan proporsi kemandirian

belgjar siswa yang telah dilakukan.

6.1 Kesimpulan

Merujuk hasil penelitian dan temuan yang telah disampaikan pada bagian

sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa:

1.

Media e-comic berbasis RME telah dikembangkan dalam 4 (empat) episode
tematik: Yuk Belajar Dimensi Kubus, Jaring-Jaring Bangun Ruang Sisi
Datar, Luas Permukaan, dan Volume Bangun Ruang Sisi Datar. Setiap
episode dirancang berdasarkan pendekatan RME, memfasilitasi
pengembangan kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar, serta
menyajikan materi bangun ruang sisi datar dalam konteks kehidupan sehari-
hari agar lebih mudah dipahami siswa.

Hasil expertsreview menyimpulkan bahwamedia e-comic berbasis RME dan
instrumen penelitian yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan
sangat baik, balk dari segi isi, tampilan, maupun kesesuaian indikator
pengukuran terhadap variabel penelitian.

Respons guru dan siswa terhadap implementasi media e-comic berbasis RME
sangat positif. Mereka menilai bahwa media ini menarik, sangat mudah
digunakan (praktis), serta membantu dalam memahami materi.

Penggunaan e-comic berbasis RME dalam pembelajaran terbukti efektif
mencapai kemampuan berpikir kreatif matematis siswa secara signifikan,
sebagaimana ditunjukkan oleh rata-rata skor post-test yang termasuk dalam
kategori tinggi-

Penggunaan e-comic berbasis RME dalam pembelajaran terbukti efektif

untuk mencapai indikator kemandirian belajar, yang ditunjukkan melalui
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hasil uji proporsi bahwa lebih dari separuh siswayang terlibat dalam uji coba
mencapal indikator kemandirian belgjar.

Siswa yang menggunakan e-comic berbasis RME dalam pembelajaran
mengalami peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis yang lebih
tinggi dibandingkan siswa yang tidak menggunakan e-comic berbasis RME,
sebagaimana dibuktikan melalui analisis N-Gain dan uji Mann-Whitney U.
Proporsi kemandirian belajar siswa meningkat setelah menggunakan media
e-comic berbasis RME, berdasarkan hasil uji proporsi dua sampel

independen.

Implikasi

Merujuk padakesimpulan yang tel ah disampaikan, implikasi dari kesimpulan

penelitian diuraikan berikut ini:

1.

Media pembelajaran berbentuk e-comic berbasis RME yang telah dihasilkan
dengan tahapan pengembangan 4D (define, design, develop, dan disseminate)
menunjukkan efek yang sangat positif terhadap kemampuan berpikir kreatif
matematis dan kemandirian belajar siswa SMP.

Penerapan pembelajaran dengan e-comic berbasis RME mendapat respons
yang sangat baik oleh guru dan siswa, sehingga berpotensi untuk mengubah
cara pandang siswa tentang matematika yang bukan hanya belajar tentang
rumus, tetapi belajar memahami matematika dari masalah yang mereka alami
dalam kehidupan sehari-hari.

Penggunaan e-comic berbasis RME dalam pembelajaran terbukti efektif
mengubah respons dan hasil jawaban siswa terhadap soal terbuka.
Penggunaan e-comic berbasis RME dalam pembelajaran terbukti efektif

mengubah inisiatif dan tanggung jawab belajar siswa menjadi lebih baik.

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR
KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



210

6.3 Rekomendasi
Merujuk kesimpulan serta implikasi yang telah disampaikan, dapat

direkomendasikan bahwa:

1.  Media e-comic berbasis RME dapat dijadikan alternatif pembelajaran dan
perlu diimplementasikan pada siswa, sehingga kemampuan matematis siswa
menjadi lebih baik.

2. Kemandirian belajar sebagai aspek afektif pada diri siswa dan kemampuan
afektif harus menjadi perhatian dalam pembelajaran matematika, karena
kemandirian belajar sangat mempengaruhi tinggi atau rendahnya kemampuan
matematis siswa.s

3. Penelitian ini dapat dilanjutkan dengan mengembangkan komik lainnya yang
terintegrasi dengan pendekatan belajar dan kemampuan matematis yang

lainnya.
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2023 2024 2025

e Kegiatan 617819101112 7 10|11 |12 21314

1 | Kajian kurikulum

2 | Studi literatur

3 | Wawancara dengan guru dan siswa

4 | Analisis karakteristik siswa

5 | Merumuskan tujuan pembelajaran dan

kompetensi

6 | Merancang e-comic berbasis RME

7 | Merancang instrumen

8 | Validasi ahli (expert review) dan revisi

9 | Uji coba terbatas skala kecil

10 | Evaluasi uji coba terbatas skala kecil

11 | Uji coba perluasan (uji coba produk)

12 | Pengemasan

13 | Penyebaran

14 | Publikasi

15 | Penulisan laporan

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



245

Lampiran 2: Lembar Validasi E-Comic berbasis RME

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS
DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



246

Lampiran 2: Lembar Validasi E-Comic berbasis RME

Kepada Yth
di tempat
Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Bapak/Ibu Validator yang terhormat, mohon kesediaannya untuk memberikan penilaian terhadap produk
penelitian, berkenaan dengan judul penelitian saya yang akan dilakukan pada siswa kelas VIII Sekolah
Menengah Pertama, yaitu:

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Instrumen validasi produk terdiri dari:

1. Lembar Validasi E-Comic Berbasis RME

2. Media Pembelajaran E-Comic Berbasis RME

3. Deksripsi Butir Lembar Validasi E-Comic Berbasis RME

Bapak/Ibu validator dapat memberikan penilaian dengan cara memberikan skor 1 — 10 sesuai dengan nomor

item/butir, alasan penilaian dan memberikan rangkuman penilaian secara kualitatif pada setiap aspek yang
diberikan

Secara umum aspek yang dinilai oleh Bapak/Ibu mencangkup:

1. Aspek Kelayakan Isi; berkaitan dengan kecakapan pengetahuan dan kecakapan sikap.

2. Aspek Kelayakan Hukum dan Perundang-undangan; berkaitan dengan HAKI dan perundang-undangan.

3. Aspek Penyajian; berkaitan dengan teknik penyajian, pendukung penyajian materi, dan kelengkapan
penyajian.

4. Aspek Kebahasaan; berkaitan dengan kesesuaian dengan siswa, kemampuan memotivasi belajar
mandiri, kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia, dan penggunaan symbol.

Selain itu, Bapak/Ibu Validator juga dimohon untuk memberikan penilaian secara umum terhadap produk
E-Comic Berbasis RME berkaitan dengan layak atau tidaknya produk ini digunakan atau perlunya
perbaikan secara mendasar terhadap produk penelitian ini.

Atas kesediaan dan partisipasi Bapak/Ibu Validator, saya ucapkan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
Jakarta, 27 Februari 2024
Hormat Saya,

Rizki Dwi Siswanto
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LEMBAR PENILAIAN (VALIDASI) E-COMIC BERBASIS RME

Nama Validator T
Keahlian D
Unit Kerja P
Petunjuk

Bapak/Ibu Validator diharapkan dapat memberikan skor pada setiap butir komponen sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu pada tiap aspek yang dinilai dan memberikan rangkuman penilaian secara kualitatif
pada setiap aspek. Adapun skor yang digunakan dalam penilaian ini adalah

Kurang Sekali | Kurang Baik | Baik Sekali
1 | 2 [3]4]5]6]7][8] 9 ] 10

I. Kelayakan Isi
Komponen Butir Nilai Alasan Penilaian
Pengetahuan | 1. Kelengkapan materi
. Kedalaman materi
3. Keakuratan fakta,
konsep, dan prinsip
4. Keakuratan dan
kesesuaian ilustrasi
materi
Rangkuman Kualitatif:

Sikap 5. Kecakapan personal
6. Kecakapan sosial
Rangkuman Kualitatif:

II. Kelayakan Hukum dan Perundang-Undangan

Komponen Butir Nilai Alasan Penilaian
HAKI 7. Ketaatan pada HAKI
8. Bebas SARA dan
pornografi
Rangkuman Kualitatif:

I1I. Penyajian

Komponen Butir Nilai Alasan Penilaian
Teknik 9. Konsistensi alur
penyajian cerita
10. Konsistensi gambar
komik
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Komponen Butir Nilai Alasan Penilaian
Pendukung 11. Soal latihan di E-
penyajian Comic berbasis
materi RME

12. llsutrasi ~ E-Comic
berbasis RME
Kelengkapan | 13. Pembangkit
penyajian motivasi
14. Komunikasi dengan
penulis
Rangkuman Kualitatif:

IV. Kebahasaan

Komponen Butir Nilai Alasan Penilaian
Kesesuaian 15. Kesesuaian dengan
dengan Siswa tingkat
perkembangan siswa
16. Keterpahaman siswa

terhadap materi E-
Comic berbasis
RME

Kemampuan 17. Kemampuan

memotivasi memotivasi siswa

belajar

mandiri

Kesesuaian 18. Ketepatan tata

dengan kaidah bahasa dan struktur

Bahasa kalimat

Indonesia 19. Keterkaitan dan
keutuhan makna

Penggunaan 20. Kebakuan dan

symbol konsistensi
penggunaan simbol

Rangkuman Kualitatif:

Penilaian Umum:

Berdasarkan penilaian Bapak/Ibu terhadap keseluruhan produk E-Comic berbasis RME *:
a. Layak digunakan

b. Layak digunakan tetapi dengan sedikit perbaikan

c. Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu huruf a, b, atau ¢ yang sesuai

Validator,
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DESKRIPSI BUTIR

LEMBAR VALIDASI E-COMIC BERBASIS RME

I. Kelayakan Isi

Komponen Butir Deskripsi
Pengetahuan |1. Kelengkapan | Materi yang disajikan mencakup semua materi yang sesuai
materi dengan setiap Kompetensi Dasar (KD) dalam materi geometri

2. Kedalaman | Materi yang disajikan mencakup objek langsung matematika
materi (fakta, konsep, prinsip, skill) dan objek tak langsung (kemampuan

matematis) serta memuat dimensi pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural yang mendukung pencapaian KD
dalam materi geometri

3. Keakuratan | Semua simbol sebagai fakta dalam matematika yang dituliskan
fakta, dalam komik harus akurat, lambang-lambang tertentu harus
konsep, dan | sesuai dengan kesepakatan secara internasional, konsep/definisi
prinsip dirumuskan dengan jelas (well-defined) dan akurat.

4. Keakuratan | Contoh/ilustrasi dan soal harus akurat, kontemporer (sesuai
dan dengan yang berlaku saat ini), dan sesuai dengan kondisi
kesesuaian kehidupan sehari-hari siswa, serta keberadaannya harus sesuai
ilustrasi dengan tuntutan KD
materi

Sikap 5. Kecakapan Terdapat kalimat yang membangkitkan sikap positif (kesadaran
personal akan pentingnya matematika, senang belajar matematika) dan
membangkitkan salah satu karakter (disiplin, rasa ingin tahu,
objektif, kritis, kreatif, inovatif, teliti, jujur, percaya diri, pantang
menyerah, percaya diri, bertanggung jawab, dsb) yang relevan
dengan isi £-Comic berbasis RME

6. Kecakapan Terdapat kalimat yang membangkitkan sikap social yang relevan

sosial (kerja sama, keadilan, kepedulian, empati, toleransi, terbuka, dsb)

II. Kelayakan Hukum dan Perundang-Undangan

Komponen Butir Deskripsi
HAKI 7. Ketaatan Materi/isi dan kalimat yang terdapat dalam E-Comic berbasis
pada HAKI | RME merupakan karya asli (original) atau bukan tiruan, juga tidak
menjiplak karya orang lain, baik sebagian maupun seluruhnya.
Bagian-bagian yang bukan karya penulis harus dikutip atau
dirujuk dengan menggunakan kaidah pengutipan yang sesuai
dengan ketentuan keilmuan
8. Bebas Materi/isi, bahasa, dan/atau gambar/ilustrasi yang ada dalam E-
SARA dan | Comic berbasis RME tidak menimbulkan masalah suku, agama,
pornografi ras, dan antar golongan (SARA), tidak mengandung lesbian, gay,
biseksual, dan transgender (LGBT), tidak mengandung
pornografi, dan tidak mengungkapkan atau menyajikan sesuatu
yang deskriminasi, membiaskan, dan mendiskreditkan gender,
wilayah, maupun profesi, dll
I1I. Penyajian
Komponen Butir Deskripsi
Teknik 9. Konsistensi | Penyajian cerita pada E-Comic berbasis RME dalam setiap
penyajian alur cerita halaman maupun antar halaman harus runtut
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Komponen Butir Deskripsi
10. Konsistensi | Gambar tokoh/karakter dalam komik yang digunakan harus
gambar konsisten tidak berubah, hingga siswa mudah mengenal karakter
komik
Pendukung | 11. Soal latihan | Pada akhir cerita diberikan contoh soal-soal latihan yang
penyajian di E-Comic | memudahkan siswa mengukur pemahamannya terhadap materi
materi berbasis yang disajikan
RME
12. llsutrasi E- | Ilustrasi yang digunakan dapat menarik perhatian siswa dalam
Comic membaca E-Comic berbasis RME, memudahkan memahami
berbasis suatu keterangan atau penjelasan dari tulisan, dan dapat
RME memberikan gambaran singkat isi tulisan atau cerita yang
disampaikan
Kelengkapan | 13. Pembangkit | Sebelum memulai cerita, ada penjelasan singkat tentang
penyajian motivasi karakteristik tokoh dan ringkasan cerita yang berfungsi untuk
membangkitkan motivasi siswa untuk membaca E-Comic
berbasis RME. Pada E-Comic berbasis RME ada contoh
penerapan materi (berupa contoh soal) pada kehidupan sehari-
hari
14. Komunikasi | Mencantumkan minimal salah satu alamat untuk komunikasi
dengan dengan penulis, missal: surat, email, kontak whatsapp, dll
penulis
IV. Kebahasaan
Komponen Butir Deskripsi
Kesesuaian | 15. Kesesuaian Bahasa yang digunakan, baik untuk menjelaskan konsep
dengan dengan tingkat | maupun ilustrasi penerapan konsep, menggambarkan contoh
Siswa perkembangan | konkret (yang dapat dijumpai oleh siswa) sampai dengan
siswa contoh abstrak (yang secara imajinatif dapat dibayangkan
siswa)
16. Keterpahaman | Pesan (materi ajar) disajikan dengan bahasa yang menarik,
siswa terhadap | mudah dipahami, dan tidak menimbulkan multi tafsir.
materi E-
Comic
berbasis RME
Kemampuan | 17. Kemampuan | Bahasa yang digunakan mampu menumbuhkan rasa senang
memotivasi memotivasi ketika siswa membacanya dan mampu mendorong siswa untuk
belajar siswa membaca E-Comic berbasis RME sampai tuntas
mandiri
Kesesuaian | 18. Ketepatan tata | Tata kalimat yang digunakan untuk menyampaikan pesan
dengan bahasa  dan | mengacu pada kaidah tata bahasa Indonesia yang baik dan
kaidah struktur benar, serta kalimat yang dipakai mewakili isi pesan telah
Bahasa kalimat menggunakan bahasa komik yang mudah dipahami
Indonesia 19. Keterkaitan Penyampaian pesan dalam satu scene dengan scene lain, antara
dan keutuhan | kalimat satu dengan kalimat lain, dan antar kalimat dalam satu
makna scene yang berdekatan mencerminkan keruntutan dan
keterkaitan isi
Penggunaan | 20. Kebakuan dan | Penggunaan istilah dan symbol yang menggambarkan satu
symbol konsistensi konsep, prinsip, asa atau sejenisnya harus konsisten antar
penggunaan bagian dalam E-Comic berbasis RME
simbol
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Lampiran 3: Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif
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Lampiran 3: Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif
Kepada Yth

di tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Bapak/Ibu Validator yang terhormat, mohon kesediaannya untuk memberikan penilaian terhadap validitas
instrumen penelitian kemampuan berpikir kreatif dalam pembelajaran matematika dengan menggunakan
media E-Comic berbasis RME. Instrumen ini merupakan bagian dari penelitian yang akan dilakukan pada
siswa kelas VIII Sekolah Menengah Pertama, yaitu:

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Instrumen validasi tes kemampuan berpikir kreatif terdiri dari:

1. Form Validasi Ahli Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif
2. Kisi-kisi Instrumen dan Soal Tes Kemampuan Berpikir Kreatif

3. Model/Alternatif Jawaban Ideal Tes Kemampuan Berpikir Kreatif
4. Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Berpikir Kreatif

Bapak/Ibu validator dapat memberikan penilaian dengan cara memberikan skor 1 —4 sesuai dengan nomor
soal ataupun penilaian umum pada tiap instrumen sesuai dengan petunjuk yang diberikan.

Secara umum aspek yang dinilai oleh Bapak/Ibu mencakup:

1. Aspek Materi; berkaitan dengan kesesuaian indikator serta prediksi tingkat kesulitan soal atau
kesesuaian dengan jenjang, jenis atau tingkat sekolah.

2. Aspek  Konstruksi;  berkaitan dengan  kejelasan  angket, soal dan petunjuk cara
menjawab/menyelesaikannya.

3. Aspek Bahasa; berkaitan dengan ketepatan penggunaan bahasa, komunikatif dan tidak menimbulkan
penafsiran ganda.

Selain itu, Bapak/Ibu Validator juga dimohon untuk memberikan penilaian secara umum terhadap
instrumen tersebut berkaitan dengan layak atau tidaknya instrumen ini digunakan atau perlunya perbaikan
secara mendasar terhadap instrumen penelitian ini.

Atas kesediaan dan partisipasi Bapak/Ibu Validator, saya ucapkan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
Jakarta, 12 Februari 2024
Hormat Saya,

Rizki Dwi Siswanto
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FORM VALIDASI AHLI
INSTRUMEN TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

Nama Validator O
Keahlian O
Unit Kerja P
Pelaksanaan Penilaian : ...l

Petunjuk

1. Penggunaan lembar validasi ini adalah untuk memvalidasi instrumen tes kemampuan berpikir kreatif
pada materi bangun ruang sisi datar.

2. Bapak/Ibu Validator dimohon dapat memberikan skor pada setiap kolom soal sesuai dengan penilaian
Bapak/Ibu pada tiap aspek yang dinilai. Skor yang digunakan dalam penilaian ini adalah
4 = sangat baik; 3 = baik; 2 = cukup; 1 = kurang

3. Berikanlah saran/masukan apabila menurut penilaian Bapak/Ibu ada instrumen yang perlu diperbaiki
baik dari segi materi, konstruksi, atau bahasa.

No Aspek yang Nomor Soal
dinilai 1 | 2 | 3 | 4 | s 6 7 8 9
Aspek Materi

1 | Instrumen sesuai
dengan indikator
yang ditetapkan

2 | Isi materi
instrumen sesuai
dengan jenjang,
jenis sekolah dan
level kelas
Aspek Konstruksi

3 | Petunjuk/instruksi
dalam instrumen
jelas

4 | Data/informasi
yang ada dalam
instrumen
lengkap

Aspek Bahasa

5 | Menggunakan
bahasa yang
sesuai dengan
kaidah bahasa
Indonesia  yang
baik dan benar

6 | Rumusan kalimat
tidak
menimbulkan
penafsiran ganda

Rizki Dwi Siswanto, 2025
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Komentar/saran:

Penilaian Umum:

Berdasarkan penilaian Bapak/Ibu terhadap keseluruhan instrumen(®):
a. Layak digunakan

b. Layak digunakan tetapi dengan perbaikan

c. Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu huruf a, b, atau ¢ yang sesuai

Komentar/saran:

Validator,
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KISI-KISI INSTRUMEN TES
KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF (KBK)

Satuan Pendidikan  : Sekolah Menengah Pertama (SMP)

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/Semester : VIII/genap

Topik/Pokok Bahasan: Geometri/Bangun Ruang Sisi Datar

Kompetensi Dasar ~ :1. Membedakan dan menentukan luas permukaan dan volume bangun ruang sisi

datar (kubus, balok, prisma, dan limas)
2. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan luas permukaan dan volume
bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prisma dan limas), serta gabungannya
Waktu : 80 menit

Indikator KBK Uraian Soal No.
Soal

Kelancaran Perhatikan gambar dadu berikut! 1

(Fluency) ..

Kemampuan o :' - — “lel** ; ;

menyelesaikan ‘-' Uk : Tl

masalah secara *)

lancar dengan Dadu merupakan bangun ruang berbentuk kubus dengan angka

menghasilkan khusus, yaitu dengan aturan jumlah dari titik-titik yang terdapat pada

banyak gagasan dua sisi yang saling berhadapan selalu berjumlah 7. Dari keterangan di

yang tepat dan tersebut, buatlah beberapa jaring-jaring dadu yang berbeda dengan

benar. ketentuan sisi yang berhadapan berjamlah 7!
Sebuah balok memiliki volume 100 ¢cm?. Carilah berbagai kemungkinan | 2
dari ukuran panjang, lebar, dan tinggi balok tersebut! (panjang, lebar dan
tinggi balok merupakan bilangan asli)
Terdapat 10 buah kotak kapur berbentuk kubus dengan panjang rusuk tiap | 3
kubus adalah 10 cm. Kubus akan disusun menjadi satu kesatuan sehingga
membentuk sebuah balok. Buatlah berbagai kemungkinan gambar balok
(susunan kubus) yang dapat dibentuk dan hitung luas permukaan balok yang
telah dibentuk!

Kelenturan Perhatikan gambar buku dan kotak berikut! 4

(Flexibility)

Kemampuan

mengemukakan ‘

bermacam-macam o .

cara/strategi dalam \ \p—

menyelesaikan o L

masalah o
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Indikator KBK Uraian Soal No.
Soal
matematika atau ~ |Rama dan keluarganya akan pindah ke rumah baru. Rama ingin mengemas
memberikan buku-buku yang ia miliki dalam sebuah kardus dengan tutup seperti pada
beberapa cara yang |[gambar di atas.
tepat dan benar a. Berapakah jumlah buku terbanyak yang dapat dikemas?

b. Ada berapa cara Rama menyusun buku-bukunya jika ia menginginkan
kardus tersebut penuh dan kardus akan ditutup? Bagaimana cara
penyusunan buku-buku tersebut? Gambarkan secara sederhana susunan
buku!

Perhatikan gambar kotak kue berikut! 5
14 cm i
2
L L L, L
L 4
(i11)
Gambar di atas merupakan gambar kotak kue yang digunting, sehingga
membentuk jaring-jaring kotak kue. Hitunglah luas seluruh permukaan
kotak kue dengan beberapa cara/strategi yang kamu ketahui!
Elaborasi 6
(Elaboration)
Kemampuan
merinci suatu >
situasi atau i
masalah sehingga
menjadi lengkap, 8 m
dengan
menerapkan 20m
sebuah konsep . 15m ) ) ) )
umum ke dalam Untuk memilih mesin per?y'ejuk (AC) sebuah rumabh, perlu dlperl}ltungkan
masalah khusus volume udara yang mengisi seluruh ruangan dalam rumah. Bagaimanakah
strategimu untuk mengetahui volume udara rumah seperti pada ilustrasi di
samping? Jelaskan secara rinci cara menghitung volume rumah tersebut!
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Indikator KBK Uraian Soal No.
Soal
7
Sebuah prisma persegi panjang ABCD.EFGH memiliki atap dengan tinggi 4
cm, panjang rusuk AB = 6 cm, BC =4 cm, CG = 3 cm serta TG = 5Scm|
Jelaskan secara rinci cara menghitung luas permukaan bangun ruang
tersebut.
Keaslian Mizan mempunyai kawat dengan panjang 120 cm. Dia akan membuat 3 | 8
(Originality) buah kubus yang ukurannya berbeda (ukuran rusuk-rusuknya merupakan
Kemampuan untuk | bilangan asli). Bantulah Mizan membuat kerangka masing-masing kubus
mencetuskan menggunakan kawat tersebut sehingga tidak ada kawat yang tersisa.
gagasan dengan Tentukanlah:
cara-cara yang a. Panjang rusuk masing-masing kerangka kubus?
asli, tidak klise, b. Panjang kawat yang dibutuhkan masing-masing kerangka kubus?
dan jarang
diberikan Buatlah beberapa kemungkinan jaring-jaring limas segi empat yang | 9
kebanyakan orang | berlainan!
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KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS

Satuan Pendidikan  : Sekolah Menengah Pertama (SMP)
Kelas/Semester : VIII/ Genap

Waktu : 80 menit

PETUNJUK

1. Tulislah terlebih dahulu identitas kamu pada lembar jawaban yang telah disediakan

2. Bacalah dengan teliti setiap soal yang diberikan dan pahamilah maksud dari soal tersebut

3. Mulailah dengan mengerjakan soal yang kamu anggap paling mudah, kemudian beralih untuk
mengerjakan soal yang lebih kompleks sampai semua soal dapat kamu jawab

4. Selamat mengerjakan

1. Perhatikan gambar dadu berikut

Dadu merupakan bangun ruang berbentuk kubus dengan angka khusus, yaitu dengan aturan
jumlah dari titik-titik yang terdapat pada dua sisi yang saling berhadapan selalu berjumlah 7

Dari keterangan di atas, buatlah beberapa jaring-jaring dadu yang berbeda dengan ketentuan sisi yang
berhadapan berjamlah 7!

2. Sebuah balok memiliki volume 100 cm?, carilah kemungkinan-kemungkinan dari ukuran panjang, lebar
dan tinggi balok tersebut, minimal 5 ukuran!

3. Terdapat 10 buah kotak kapur berbentuk kubus dengan panjang rusuk tiap kotak kapur adalah 10 cm.
Kotak kapur akan disusun menjadi satu kesatuan sehingga membentuk sebuah balok. Buatlah berbagai

kemungkinan balok yang dapat dibentuk dan hitung luas permukaan balok yang telah dibentuk!

4. Perhatikan gambar buku dan kotak berikut!

Rama dan keluarganya akan pindah ke rumah baru. Rama ingin mengemas buku-buku yang ia miliki

dalam sebuah kardus dengan tutup seperti pada gambar di atas.

a. Berapakah jumlah buku terbanyak yang dapat dikemas?

b. Ada berapa cara Rama menyusun buku-bukunya jika ia menginginkan kardus tersebut penuh dan
kardus akan ditutup? Bagaimana cara penyusunan buku-buku tersebut? Gambarkan secara

sederhana susunan buku!
Rizki Dwi Siswanto, 2025
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5. Perhatikan gambar kotak kue berikut!

14 em

(i) (ii) (iii)
Gambar di atas merupakan gambar kotak kue yang digunting, sehingga membentuk jaring-jaring kotak
kue. Hitunglah luas seluruh permukaan kotak kue dengan beberapa cara/strategi yang kamu ketahui!

6. Untuk memilih mesin penyejuk (AC) sebuah rumah, perlu
diperhitungkan volume udara yang mengisi seluruh ruangan
dalam rumah. Bagaimanakah strategimu untuk mengetahui
volume udara rumah seperti pada ilustrasi di samping?
Jelaskan secara rinci cara menghitung volume rumah

15m

tersebut!

15 m 20m

7. Sebuah prisma persegi panjang ABCD.EFGH
memiliki atap dengan tinggi 4 cm, panjang
rusuk AB=6 cm, BC=4 cm, CG =3 cm serta
TF = 5cm. Jelaskan secara rinci cara
menghitung luas permukaan bangun ruang
tersebut!

8. Mizan mempunyai kawat dengan panjang 120 cm. Dia akan membuat 3 buah kubus yang ukurannya
berbeda. Bantulah Mizan membuat kerangka masing-masing kubus menggunakan kawat tersebut
sehingga tidak ada kawat yang tersisa. Tentukanlah:

a. Panjang rusuk masing-masing kerangka kubus?
b. Panjang kawat yang dibutuhkan masing-masing kerangka kubus?

9. Buatlah beberapa kemungkinan jaring-jaring limas segi empat yang berlainan!

Rizki Dwi Siswanto, 2025
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Alternatif Jawaban Kemampuan Berpikir Kreatif

1. Beberapa kemungkinan jaring-jaring dadu
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2. Perhatikan rumus volume balok: V'=p x [ x ¢
Jika volume balok 100 cm?® maka beberapa kemungkinan ukuran panjang, lebar, dan tingginya
V=1{ab,c|axbxc=100,ab,ce N}, n(V)=35 dapat dilihat dalam tabel berikut:
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Kemungkinan .Ukuran Balok (cm). . Kemungkinan .Ukuran Balok (cm). .
Panjang | Lebar | Tinggi Panjang | Lebar | Tinggi

1 1 1 100 21 5 4 5
2 1 2 50 22 5 5 4
3 1 4 25 23 5 10 2
4 1 5 20 24 5 20 1
5 1 10 10 25 10 1 10
6 1 20 5 26 10 2 5
7 1 25 4 27 10 5 2
8 1 50 2 28 10 10 1
9 1 100 1 29 20 1 5
10 2 1 50 30 20 5 1
11 2 2 25 31 25 1 4
12 2 5 10 32 25 4 1
13 2 10 5 33 50 1 2
14 2 15 2 34 50 2 1
15 2 50 1 35 100 1 1
16 4 1 25

17 4 5 5

18 4 25 1

19 5 1 20

20 5 2 10
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3. Beberapa kemungkinan susunan kubus yang membentuk balok

- ' - I
7 -/I---
Luas permukaan balok bentuk 1

Panjang balok: p = 10 kubus % 10 cm = 100 cm, Lebar balok: / = 10 cm, dan Tinggi balok: =10 cm.
Luas permukaan:L=[2 X (p X D]+ [2 X (p X t)] + [2 X (t X D]

L=[2x (100 x 10)] + [2 x (100 x 10)] + [2 x (10 x 10)]

L =2000 + 2000 + 200

L =4200
Jadi, luas permukaan balok bentuk 1 adalah 4200 cm?.

| S

ﬁ__
1
L

Luas permukaan balok bentuk 2

AR A4
1 1 1 1 1
R R X

Panjang balok: p = 5 kubus x 10 = 50 cm, Lebar balok: / = 2 kubus x 10 cm = 20 cm, dan Tinggi balok:
t=10cm
Luas permukaan:L=[2 X (p X D]+ [2 X (p X t)] + [2 X (¢t X D]
L=[2x(50x%20)]+[2x(50x10)]+[2x (10 x 20)]
L =2000 + 1000 + 400
L =3400
Jadi, luas permukaan balok bentuk 2 adalah 3400 cm?.

4. a) Banyaknya buku yang dikemas Rama

Kardus memiliki dimensi/ukuran Buku memiliki dimensi/ukuran

Panjang kardus: p =40 cm Panjang buku: p =20 cm

Lebar kardus: /=30 cm Lebar buku: /=15 cm

Tinggi kardus: 1 =25 cm Tinggi buku: 1= 5 cm

Volume Kardus: V=p X [ X t Volum Buku: V=p X[ Xt
=40 x 30 x 25 =20x15%5
=30.000 cm3 =1.500 cm3

Banyaknya buku yang dapat dikemas dalam satu kardus, yaitu sebanyak 30.000 <+ 1.500 = 20 buku

Rizki Dwi Siswanto, 2025
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b) Banyaknya cara menyusun buku ada 2 (dua), yaitu: secara vertikal dan secara horizontal
Secara Vertikal Secara Horizontal

5. Kotak kue memiliki dimensi/ukuran:
Panjang kotak kue: p = 14 cm
Lebar kotak kue: /=7 cm
Tinggi kotak kue: 1 =20 cm

Luas permukaan kotak kue, cara 1 (i)

Luas permukaan: L=1; + Lo+ L3+ Ls+ Ls + Lg
L=(L;+Ls)+ (L>+Ls)+ (Ls + Le)
L=2L1+ 2L, +2L3
L=[2x(7x20)]4+[2x (14 x7)] + [2 x (14 x 20)]
L =280+ 196 + 560
L = 1036 cm?

Jadi, luas permukaan kotak kue dengan cara 1 adalah 1036 cm?.

(m)

Luas permukaan Kotak kue, cara 2

Luas permukaan = [2X (p X D]+ [2 X (p x )] + [2 x (¢t x 1]
=[2x (14 x7)]+[2x (14 x20)] + [2 x (7 x 20)]
=196 cm? + 560 cm? + 280 cm?
= 1036 cm?

Jadi, luas permukaan kotak kue dengan cara 2 adalah 1036 cm?.

6. Untuk mengetahui volume udara rumah seperti pada gambar di bawah ini, maka kita perlu mencari
volume dari bangun-bangun ruang tersebut.

<€<—— Prisma

15m

Balok

15 m 20m
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Bangun ruang tersebut terdiri dari bangun balok dan prisma segitiga. Dengan demikian, untuk mencari
volum bangun tersebut dengan cara menjumlahkan volum balok dengan volum prisma segitiga.

Volume Balok = p x [ x¢ Volume Prisma = Luas Alas x tinggi
=20mx15mx8m =%x15mx7mx20m
=2.400 m’ =1 %2100
=1.050 m’

Jadi, volume udara rumah tersebut adalah 3.450 m?

7. Prisma Persegi Panjang memiliki dimensi/ukuran

Panjang Prisma: pprisma = 6 cm Panjang Alas Limas: piimas = 6 cm
Lebar Prisma: lyrimsa = 4 cm Lebar Alas Limas: /iimas = 4 cm
Tinggi Prisma: fprisma = 3 cm Tinggi Limas: tiimss= 4 cm

Luas bagian depan Prisma (L) = Luas bagian belakang Prisma (L>)

Li=L, =p x¢
=6cm x 3 cm
=18 cm?
Luas bagian kanan Prisma (L3) = Luas bagian kiri Prisma (L4)
Li=Ls =[xt
=4 cmx3cm
=12 cm?
Luas bagian bawah Prisma (Ls)
Ls =pxI
=6cm x4 cm
=24 cm?

Luas segitiga bagian depan Limas (Ls) = Luas segitiga bagian belakang Limas (L7)

Le¢ =L7 ="Y% X panjang alas segitiga bagian depan limas * tinggi segitiga bagian depan limas
=) X 6cm*x4cm
=12 cm?

Luas segitiga bagian kanan Limas (Lg) = Luas segitiga bagian kiri Limas (Lo)

Ls=Lo ="' X panjang alas segitiga bagian kanan limas * tinggi segitiga bagian kanan limas
=1 x 4 cm x v/21 cm (4,58 cm)
=221 cm? - 9,16 cm?

Jadi total luas permukaan

=L+l +Ls+Ls+Ls+Le+L7+Lg+ Lo

=18 cm?+ 18 cm?+ 12 cm?+ 12 cm?+ 24 cm?+ 12 em?+ 12 em?+ 2v/21 em? (9,16) + 2v/21 cm? (9,16)

=108 + 421 cm?

=126,33 cm?
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8. Perhatikan rumus panjang rusuk kubus: 12 x sisi
Panjang kawat yang dimiliki 120 cm, artinya masing-masing rusuk memiliki panjang 10 cm
Jika Mizan harus membuat 3 kubus yang berbeda, maka beberapa kemungkinan ukuran rusuk-
rusuknya dapat dilihat dalam tabel berikut

Kemungkinan Panjang Rusuk (cm) ' :
Kubus 1 | Kubus 2 | Kubus 3 :
1 1 2 7 i
2 1 3 6 - Lec
3 1 4 5
4 2 3 5

Kemungkinan 1
a. Rusuk: panjang rusuk masing-masing kubus berturut-turut adalah 1 cm, 2 cm, dan 7 cm.
b. Panjang kawat: Kubus: p=12x1cm=12 cm.

Kubus II: p =12 x 2 cm = 24 cm.

Kubus III: p=12 x 7 cm = 84 cm.

Kemungkinan 2
a. Rusuk: panjang rusuk masing-masing kubus berturut-turut adalah 1 cm, 3 cm, dan 6 cm.
b. Panjang kawat: Kubus: p=12x1cm=12 cm.

Kubus II: p=12 x 3 cm =36 cm.

Kubus [II: p=12 X 6 cm = 72 cm.

Kemungkinan 3
a. Rusuk: panjang rusuk masing-masing kubus berturut-turut adalah 1 cm, 4 cm, dan 5 cm.
b. Panjang kawat: Kubus: p=12x1cm=12 cm.

Kubus II: p=12 x 4 cm = 48 cm.

Kubus III: p=12 x 5 cm = 60 cm.

Kemungkinan 4
a. Rusuk: panjang rusuk masing-masing kubus berturut-turut adalah 2 cm, 3 cm, dan 5 cm.
b. Panjang kawat: Kubus I: p=12 x 2 cm= 24 cm.

Kubus II: p=12 x 3 cm =36 cm.

Kubus III: p=12 x 5 cm = 60 cm.

9. Beberapa kemungkinan jaring-jaring limas segi empat:
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PEDOMAN PENSKORAN TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS

ASll))ie:k)l’ing Né)(r)r:l)r Respon Siswa terhadap Soal/Masalah Skor
Tidak menjawab 0
Menggambar satu jaring-jaring dadu dengan benar tetapi 1
tidak tepat dalam menerapkan aturan dadu
Menggambar satu jaring-jaring dadu dengan benar dan )
1 menerapkan aturan dadu secara tepat
Menggambar lebih dari satu jaring-jaring dadu dengan benar 3
tetapi tidak tepat dalam menerapkan aturan dadu
Menggambar lebih dari satu jaring-jaring dadu dengan benar 4
dan menerapkan aturan dadu secara tepat
Tidak menjawab 0
Memberikan satu kemungkinan ukuran panjang, lebar, dan 1
tinggi tetapi pengungkapannya kurang tepat
Memberikan satu kemungkinan ukuran panjang, lebar, dan )
2 tinggi dengan pengungkapan secara tepat dan benar
FI Memberikan lebih dari satu kemungkinan ukuran panjang,
uency . . . 3
(Kelancaran) lebar, dap tinggi Fetap1 pengungkapannya kurang tepat ‘
Memberikan lebih dari satu kemungkinan ukuran panjang, 4
lebar, dan tinggi dengan pengungkapan secara tepat dan benar
Tidak menjawab 0
Menggambar sebuah bentuk balok (susunan kubus) dengan
benar tetapi tidak tepat dalam menghitung luas permukaan 1
balok yang telah dibentuk
Menggambar sebuah bentuk balok (susunan kubus) dengan
benar dan menghitung luas permukaan balok yang telah 2
3 dibentuk dengan tepat
Menggambar lebih dari satu bentuk balok (susunan kubus)
dengan benar tetapi tidak tepat dalam menghitung luas 3
permukaan balok yang telah dibentuk
Menggambar lebih dari satu bentuk balok (susunan kubus)
dengan benar dan menghitung luas permukaan balok yang 4
telah dibentuk dengan tepat
Tidak menjawab 0
Tidak tepat menentukan banyaknya jumlah buku,
memberikan satu atau lebih cara menyusun buku, namun 1
tidak memberikan gambar susunan buku
Tepat menentukan banyaknya jumlah buku, memberikan satu
atau lebih cara menyusun buku, namun tidak memberikan 2
Flexibility 4 gambar susunan buku
(Keluwesan) Tepat menentukan banyaknya jumlah buku, memberikan
lebih dari satu cara menyusun buku, memberikan satu gambar 3
susunan buku dengan tepat
Tepat menentukan banyaknya jumlah buku, memberikan
lebih dari satu cara menyusun buku, memberikan lebih dari 4
satu gambar susunan buku dengan tepat
5 Tidak menjawab 0
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Memberikan satu cara/strategi, namun terdapat kekeliruan 1
dalam proses perhitungan sehingga hasilnya kurang tepat
Memberikan satu cara/strategi dengan proses perhitungan )
tepat dan benar
Memberikan lebih dari satu cara/strategi, tetapi terdapat
kekeliruan dalam proses perhitungan sehingga hasilnya 3
kurang tepat
Memberikan lebih dari satu cara/strategi dengan proses 4
perhitungan tepat dan benar
Tidak menjawab 0
Memberikan jawaban tanpa prosedur
pengerjaan/penyelesaian, hasilnya salah, serta tidak 1
rinci/lengkap
Memberikan jawaban dengan prosedur
pengerjaan/penyelesaian, namun hasilnya salah, tidak 2
6 rinci/lengkap
Memberikan jawaban dengan prosedur
pengerjaan/penyelesaian, hasilnya benar, tetapi tidak 3
rinci/lengkap
Memberikan jawaban dengan prosedur
pengerjaan/penyelesaian, hasilnya benar, dan secara 4
Elaboration rinci/lengkap
(Elaborasi) Tidak menjawab 0
Memberikan jawaban tanpa prosedur
pengerjaan/penyelesaian, hasilnya salah, serta tidak 1
rinci/lengkap
Memberikan jawaban dengan prosedur
pengerjaan/penyelesaian, namun hasilnya salah, tidak 2
7 rinci/lengkap
Memberikan jawaban dengan prosedur
pengerjaan/penyelesaian, hasilnya benar, tetapi tidak 3
rinci/lengkap
Memberikan jawaban dengan prosedur
pengerjaan/penyelesaian, hasilnya benar, dan secara 4
rinci/lengkap
Tidak menjawab 0
Menjawab dengan caranya sendiri, tetapi tidak dapat 1
dipahami
Menjawab dengan caranya sendiri, alasan benar, tapi tidak )
menunjukkan jawaban yang unik atau tidak biasa
8 Menjawab dengan caranya sendiri, alasan benar,
Originality menunjukkan jawaban yang unik atau tidak biasa, namun 3
(Keaslian) salah dalam proses perhitungan
Menjawab dengan caranya sendiri, alasan benar,
menunjukkan jawaban yang unik atau tidak biasa, dan proses 4
perhitungan benar
Tidak menjawab 0
9 Menggambar satu jaring-jaring limas segi empat dengan 1
caranya sendiri, tetapi tidak dapat dipahami
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Menggambar satu jaring-jaring limas segi empat dengan
caranya sendiri, tapi tidak menunjukkan jawaban yang unik 2
atau tidak biasa

Menggambar satu jaring-jaring limas segi empat dengan
caranya sendiri, menunjukkan jawaban yang unik atau tidak 3
biasa

Menggambar lebih dari satu jaring-jaring limas segi empat
dengan caranya sendiri, menunjukkan jawaban yang unik atau 4
tidak biasa

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS DAN
KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



268

Lampiran 4: Instrumen Angket Kemandirian Belajar
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Lampiran 4: Instrumen Angket Kemandirian Belajar
Kepada Yth

di tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Bapak/Ibu Validator yang terhormat, mohon kesediaannya untuk memberikan penilaian terhadap validitas
instrumen penelitian angket kemandirian belajar siswa pada pembelajaran matematika dengan
menggunakan media E-Comic berbasis RME. Instrumen ini merupakan bagian dari penelitian saya yang
akan dilakukan pada siswa kelas VIII Sekolah Menengah Pertama, yaitu:

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Instrumen observasi ini terdiri dari:

1. Form Validasi Ahli Instrumen Angket Kemandirian Belajar

2. Kisi-kisi Instrumen; Indikator, Jenis Pernyataan, dan Skor Penilaian
3. Lembar Angket Kemandirian Belajar

Bapak/Ibu validator dapat memberikan penilaian dengan cara memberikan skor 1 — 4 sesuai dengan item-
item yang diobservasi. Secara umum aspek validasi instrumen observasi kemandirian belajar meliputi (1)
aspek petunjuk, (2) aspek format lembar observasi, (3) aspek konten dan cakupan, dan (4) aspek bahasa
dan tulisan.

Selain itu, Bapak/Ibu Validator juga dimohon untuk memberikan penilaian secara umum terhadap lembar
angket berkaitan dengan layak atau tidaknya lembar angket ini digunakan untuk mengukur kemandirian
belajar atau perlunya perbaikan secara mendasar terhadap lembar ovservasi ini.

Atas kesediaan dan partisipasi Bapak/Ibu Validator, saya ucapkan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
Jakarta, 12 Februari 2024
Hormat Saya,

Rizki Dwi Siswanto
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Nama Validator
Keahlian

Unit Kerja
Pelaksanaan Penilaian

Petunjuk

1. Penggunaan lembar validasi ini adalah untuk memvalidasi instrumen angket kemandirian belajar dengan siswa sebagai responden.

FORM VALIDASI AHLI

INSTRUMEN ANGKET KEMANDIRIAN BELAJAR

270

2. Bapak/Ibu Validator dimohon dapat memberikan skor pada setiap kolom soal sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu pada tiap aspek yang dinilai. Adapun

skor yang digunakan dalam penilaian ini adalah 4 = sangat baik; 3 = baik; 2 = cukup; 1 = kurang

3. Berikanlah saran/masukan apabila menurut penilaian Bapak/Ibu ada instrumen yang perlu diperbaiki baik dari segi materi, konstruksi, atau bahasa

Nomor Item Observasi

kemandirian  belajar
dinyatakan  dengan
jelas

No | Aspekeyang dintlal - T T T Ty TR {9 [ 10 [ 11 [ 12 [ 13 [ 14| 15 [ 16| 17| 18 [ 19 [ 20 | 21 [22[ 23 | 24 [ 25 [ 26 [ 27 [ 28 [ 29| 30
Aspek Petunjuk
1 Kriteria penilaian

instrumen angket

Deskripsi yang
diberikan untuk setiap
item pada instrumen
angket kemandirian
belajar  dinyatakan
dengan jelas

Aspek Format Lembar Angke

t

3

Format lembar angket
kemandirian  belajar
jelas sehingga
memudahkan
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Aspek yang dinilai

Nomor Item Observasi

10

11

12

13

14

1516 | 17 | 18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

responden dalam

mengisi

Aspek Konten dan Cakupan

4

Item dirumuskan
secara jelas, spesifik
dan operasional
sehingga mudah
untuk mengukur

Item yang dibuat
sesuai dengan
indikator kemandirian
belajar yang akan
diukur

Aspek Bahasa dan Tulisan

6

Telah menggunakan
bahasa yang sesuai
dengan kaidah bahasa
Indonesia yang baku

Bahasa yang
digunakan  bersifat
komunikatif

Bahasa
digunakan
dipahami

yang
mudah

Komentar/saran:
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Penilaian Umum:
Berdasarkan penilaian Bapak/Ibu, instrumen *):
d. Layak untuk digunakan secara langsung sebagai angket kemandirian belajar
e. Layak digunakan sebagai angket kemandirian belajar tetapi dengan sedikit perbaikan
f. Tidak layak digunakan sebagai angket kemandirian belajar
*) Lingkari salah satu huruf a, b, atau ¢ yang sesuai

Komentar/saran:

Validator,
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KISI-KISI INSTRUMEN

INDIKATOR, JENIS PERNYATAAN, DAN SKOR PENILAIAN

Indikator Kemandirian Belajar Jenis Pernyataan | Nomor Pernyataan
Inisiatif dan motivasi belajar intrinsik + 2,3
- 1
Mendiagnosa kebutuhan belajarnya sendiri + 4,6
- 5
Menetapkan tujuan/target belajar + 9,10
- 7,8
Memonitor, mengatur dan mengontrol belajar + 11,12
- 13
Memandang kesulitan sebagai tantangan + 14, 15
- 16
Memanfaatkan dan mencari sumber yang relevan + 18
- 17,19
Memilih, menerapkan strategi belajar + 20,23
- 21,22
Mengevaluasi proses dan hasil belajar + 24,26
- 25
Kemampuan diri + 27,30
- 28,29

Skor Penilaian:

4 = Sangat Sering 3=Sering 2 =Jarang 1 = Sangat Jarang 0 = Tidak Ada
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ANGKET KEMANDIRIAN BELAJAR

Petunjuk:
Responden Yth,

Berikut ini terdapat beberapa pernyataan yang terjadi dalam pembelajaran, kamu diminta untuk memilih
salah satu pernyataan yang sesuai dengan yang kamu ketahui, alami atau rasakan saat sebelum, sesudah
atau pada saat pembelajaran matematika berlangsung. Cara pengisiannya dengan memberikan check (V')
pada salah satu kolom yang telah disediakan yaitu kolom Sangat Sering (SS), Sering (S), Jarang (J), dan
Sangat Jarang (SJ). Perlu saya informasikan bahwa tidak ada yang dinilai benar atau salah. Angket ini
bukan merupakan suatu tes, jawaban kamu tidak mempengaruhi nilai pelajaran matematikamu. Akhir
kata saya ucapkan banyak terima kasih atas partisipasi adik-adik dalam survey ini.

Nama
Kelas
Sekolah
N p ¢ Respon
0 ernyataan SS| s [J1s)

1 | Ketika mendapat kesulitan dalam mengerjakan tugas, saya menunggu bantuan
teman/guru

2 | Saya mempelajari ulang e-comic dan bertanya kepada teman/guru ketika
menghadapi kesulitan dalam menyelesaikan masalah bangun ruang sisi datar

3 | Saya memahami soal latihan yang ada di e-comic dan mencari soal latihan
tambahan mengenai luas permukaan dan volume kubus dan balok, atas
keinginan sendiri

4 | Tugas-tugas yang ada di e-comic dan yang diberikan guru membantu saya
dalam memahami konsep luas permukaan dan volume bangun ruang sisi datar

5 | Saya kurang persiapan untuk menghadapi ulangan materi bangun ruang sisi
datar

6 | Pada saat belajar luas permukaan dan volume prisma dan limas, saya butuh
bantuan e-comic untuk memahami konsep

7 | Saya mempelajari bangun ruang sisi datar hanya untuk memenuhi tugas-tugas
yang ada saja

8 | Saya tidak mempunyai target/prestasi yang harus dicapai dalam mempelajari
materi bangun ruang sisi datar

9 | Saya harus serius dalam belajar bangun ruang sisi datar supaya berprestasi dan
dapat menerapkan konsep-konsep yang ada ke dalam kehidupan

10 | Ketika belajar, saya mempunyai target yang akan saya capai, khususnya pada
materi kubus, balok, prisma dan limas

11 | Menandai materi kubus, balok, prisma atau limas yang tidak saya mengerti

untuk ditanyakan kepada teman atau guru
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Respon
SS| S |J|SJ

No Pernyataan

12 | Saya menyelesaikan dan mengumpulkan tugas-tugas yang diberikan guru tepat
pada waktu yang ditentukan

13 | Ketika ada materi bangun ruang sisi datar yang belum dipahami, saya tidak
memiliki waktu di rumah untuk mengulang kembali materi pada e-comic

14 | Merasa yakin dapat memahami materi luas permukaan dan volume prisma dan
limas melalui e-comic walaupun cukup sulit untuk dipelajari

15 | Kesulitan yang saya hadapi mendorong saya lebih giat lagi untuk belajar dan
memahami konsep kubus, balok, prisma dan limas

16 | Tugas-tugas latihan pada LKPD yang sulit membuat saya bosan untuk belajar

17 | Merasa malas mencari buku/sumber lainnya tentang bangun ruang sisi datar

18 | Rajin membaca e-comic dan memahami latihannya membuat saya menjadi
lebih paham materi luas permukaan dan volume kubus, balok, prisma dan
limas

19 | Saya memiliki buku sumber yang cukup lengkap untuk belajar bangun ruang
sisi datar, namun saya tidak membacanya dengan baik

20 | Membuat rangkuman atau mencatat garis besar materi kubus, balok, prisma
dan limas agar lebih mudah dipahami

21 | Menyalin jawaban tugas di e-comic dari teman yang lebih pandai tanpa
bertanya

22 | Belajar hanya menggunakan satu sumber buku pelajaran matematika saja

23 | Saya bisa memahami luas permukaan dan volume bangun ruang dengan
menggunakan ilustrasi, gambar atau e-comic saja

24 | Berkonsultasi dengan teman/guru mengenai tugas pada e-comic yang telah
saya dikerjakan

25 | Belajar menggunakan e-comic membuat saya tidak memahami pelajaran
matematika

26 | Saya menyelesaikan permasalahan sesuai dengan prosedur atau langkah-
langkah yang sistematis

27 | Merasa percaya diri ketika menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru
tentang materi bangun ruang sisi datar

28 | Gugup ketika menghadapi ulangan bangun ruang sisi datar sehingga saya lupa
materi yang telah dipelajari

29 | Cemas ketika saya diminta oleh guru untuk mengerjakan soal di papan tulis
dan tampil di depan kelas

30 | Saya percaya akan mendapat nilai baik pada ujian bangun ruang sisi datar
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Lampiran 5: Lembar Respon Guru
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ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

E-COMIC BERBASIS RME

Petunjuk:
Angket ini diajukan oleh peneliti yang saat ini sedang melakukan penelitian mengenai respon guru
terhadap pemanfaatan media berbentuk E-Comic berbasis RME pada pembelajaran matematika. Demi
tercapainya hasil yang diinginkan, dimohon kesediaan Bapak/Ibu guru untuk berpartisipasi dengan
mengisi angket ini secara lengkap. Cara pengisiannya dengan memberikan check (v) pada salah satu
kolom yang telah disediakan yaitu kolom Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), Tidak
Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Perlu saya informasikan bahwa tidak ada yang dinilai benar
atau salah, pilih sesuai dengan apa yang Bapak/Ibu ketahui atau rasakan.
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Nama
Unit Kerja
Respon
No Pernyataan SS KS | TS [ STS
1 | Materi pada E-Comic berbasis RME menunjang pencapaian standar
kompetensi dan kompetensi dasar
2 | E-Comic berbasis RME yang dibuat mendukung pemahaman konsep
matematika
3 | E-Comic berbasis RME yang digunakan sesuai dengan tujuan
pembelajaran
4 | E-Comic berbasis RME telah mengaplikasikan konsep dalam kehidupan
sehari-hari
5 | E-Comic berbasis RME dapat menyampaikan materi matematika dengan
menarik
6 | E-Comic berbasis RME memudahkan untuk memahami materi
matematika
7 | Penggunaan E-Comic berbasis RME dapat meningkatkan motivasi belajar
matematika siswa
8 | E-Comic berbasis RME mendukung siswa untuk memecahkan masalah
matematis
9 | E-Comic berbasis RME dapat meningkatkan kemampuan literasi dalam
materi matematika
10 | Bahasa yang digunakan pada E-Comic berbasis RME sangat sederhana
tetapi komunikatif, sehingga mudah untuk dipahami
11 | E-Comic berbasis RME menggunakan istilah yang sesuai dengan konsep
bangun ruang sisi datar
12 | Ukuran huruf pada E-Comic berbasis RME yang digunakan proporsional
dengan format maupun gambar
13 | Gambar pada E-Comic berbasis RME disajikan dengan jelas dan menarik
14 | Alur cerita pada E-Comic berbasis RME konsisten dan mudah dipahami
oleh siswa
15 | E-Comic berbasis RME dapat membantu guru dalam menyampaikan
materi bangun ruang sisi datar
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Lampiran 6: Lembar Respon Siswa
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

E-COMIC BERBASIS RME

Petunjuk:

Angket ini diajukan oleh peneliti yang saat ini sedang melakukan penelitian mengenai respon siswa
terhadap pemanfaatan media berbentuk E-Comic berbasis RME pada pembelajaran matematika. Demi
tercapainya hasil yang diinginkan, dimohon kesediaan adik-adik untuk berpartisipasi dengan mengisi
angket ini secara lengkap. Cara pengisiannya dengan memberikan check (v') pada salah satu kolom yang
telah disediakan yaitu kolom Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), Tidak Setuju (TS), dan
Sangat Tidak Setuju (STS). Perlu saya informasikan bahwa tidak ada yang dinilai benar atau salah, pilih
sesuai dengan apa yang adik-adik ketahui atau rasakan.

Nama
Sekolah/Kelas

Respon

No Pernyataan SS| S |KS| TS |STS

1 | Materi pada E-Comic berbasis RME menunjang pencapaian standar
kompetensi dan kompetensi dasar

2 | E-Comic berbasis RME yang dibuat mendukung pemahaman konsep
matematika

(O8]

E-Comic berbasis RME yang digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran

4 | E-Comic berbasis RME telah mengaplikasikan konsep dalam kehidupan
sehari-hari

5 | E-Comic berbasis RME dapat menyampaikan materi matematika dengan
menarik

6 | E-Comic berbasis RME memudahkan untuk memahami materi matematika

7 | Penggunaan E-Comic berbasis RME dapat meningkatkan motivasi belajar
matematika siswa

8 | E-Comic berbasis RME mendukung siswa untuk memecahkan masalah
matematis

9 | E-Comic berbasis RME dapat meningkatkan kemampuan literasi dalam
materi matematika

10 | Bahasa yang digunakan pada E-Comic berbasis RME sangat sederhana
tetapi komunikatif, sehingga mudah untuk dipahami

11 | E-Comic berbasis RME menggunakan istilah yang sesuai dengan konsep
bangun ruang sisi datar

12 | Ukuran huruf pada E-Comic berbasis RME yang digunakan proporsional
dengan format maupun gambar

13 | Gambar pada E-Comic berbasis RME disajikan dengan jelas dan menarik

14 | Alur cerita pada E-Comic berbasis RME konsisten dan mudah dipahami
oleh siswa

15 | E-Comic berbasis RME dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
bangun ruang sisi datar
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Lampiran 7: Hasil Validasi E-Comic berbasis RME
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HASIL VALIDASI E-COMIC BERBASIS RME

A B C D
Ne 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 9 9 10 9 10 9 10 10 8 8 8 9 9 10 10 10 10 9 9 10
2 9 9 10 9 10 9 10 10 8 9 8 8 9 10 10 10 10 9 9 10
3 8 8 8 8 8 8 8 9 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8
4 9 9 10 10 9 10 10 10 9 9 8 8 9 10 10 9 10 9 9 10
5 8 9 8 9 8 8 9 10 8 8 8 10 8 8 8 9 9 9 10 8
6 9 10 9 8 10 10 10 9 10 9 8 10 9 9 10 9 9 9 8 9
7 8 8 10 10 10 9 10 10 10 8 8 9 8 9 9 10 9 8 10 10
8 8 8 9 9 8 9 9 9 8 9 8 9 10 8 9 10 10 8 10 10
S 60 62 66 64 65 64 68 69 61 60 56 63 62 64 66 67 67 61 65 67
n 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8
C 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
v 0.833 0.861 0.917 0.889 0.903 | 0.889 | 0.944 | 0.958 | 0.847 | 0.833 | 0.778 | 0.875 | 0.861 | 0.889 | 0.917 | 0.931 | 0.931 | 0.847 | 0.903 | 0.931
Rtabel 0.7067
Kesimpulan Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid ‘ Valid

Keterangan:
A : Kelayakan Isi
B : Kelayakan Hukum dan Perundang-undangan
C : Penyajian
D : Kebahasaan
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ANALISIS HASIL VALIDASI E-COMIC BERBASIS RME

Untuk mengukur validitas konstruk, peneliti menggunakan formula dari Aiken, yaitu

n

V — 1=1°1
N(c—-1)

dimana:
%4 : indeks validitas isi (content validity index)
s : selisih antara angka yang diberikan oleh penilai dengan angka terendah (r—lo)
N :banyaknya penilai atau validator
c : angka tertinggi
Contoh perhitungan
Item A1

Skor yang diberikan 8 validator terhadap item A1 pada E-Comic berbasis RME adalah sebagai berikut:

9 9 8 9 8 9 8 8
Maka diperoleh bahwa:
lo=1 N=8 c=10 iLy18i =060
n
i=1Si

V=Nc—D  8(10-1D

= 0,833

Item B7
Skor yang diberikan 8 validator terhadap item B7 pada E-Comic berbasis RME adalah sebagai berikut:
10 10 8 10 9 10 10 9

Maka diperoleh bahwa:

lo=1 N=8 c=10 iL1Si =068
i=1Si 68

|4 = 0,944

“Nec-1) 8(10-1)

Untuk menentukan suatu item dalam sebuah produk bernilai baik atau tidak, indeks validitas isi (V)
yang diperoleh dibandingkan dengan tabel korelasi (tabel R) untuk N = 8 pada taraf signifikansi 5% yaitu
0,7067. Apabila diperoleh koefisien V lebih dari 0,7067 maka produk dinyatakan baik dan dapat
digunakan untuk uji coba lapangan, sedangkan jika diperoleh V kurang dari atau sama dengan 0,7067
maka produk perlu dilakukan revisi untuk diperbaiki sesuai saran dari validator.

Dari hasil perhitungan V-Aiken dengan menggunakan Microsoft Excell diperoleh bahwa semua
aspek memiliki indeks validasi isi lebih dari 0,7067. Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk dapat

digunakan untuk uji coba lapangan.
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Lampiran 8: Hasil Validasi Tes Kemampuan Berpikir Kreatif
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No SOAL 1 SOAL 2 SOAL 3
Al A2 B1 B2 C1 C2 Al A2 B1 B2 C1 C2 Al A2 B1 B2 C1 C2
1 2 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4
2 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4
3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3
4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3
5 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4
6 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3
7 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4
8 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 4 3 4
S 20 23 21 20 20 20 20 21 22 21 21 20 20 21 21 22 20 21
N 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
AV 0.8333 | 0.9583 | 0.8750 | 0.8333 | 0.8333 | 0.8333 | 0.8333 | 0.8750 | 0.9167 | 0.8750 | 0.8750 | 0.8333 | 0.8333 | 0.8750 | 0.8750 | 0.9167 | 0.8333 | 0.8750
R tabel 0.7067
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Valid | valid | Valid | valid | Valid
Keterangan:
Al : Instrumen sesuai dengan indikator yang ditetapkan
A2 : Isi materi instrumen sesuai dengan jenjang, jenis sekolah dan level kelas
B1 : Petunjuk/instruksi dalam instrumen jelas
B2 : Data/informasi yang ada dalam instrumen lengkap
C1 : Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar
C2 : Rumusan kalimat tidak menimbulkan penafsiran ganda
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No SOAL 4 SOAL 5 SOAL 6
Al A2 B1 B2 C1 C2 Al A2 B1 B2 C1 C2 Al A2 B1 B2 C1 C2
1 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4
2 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4
3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4
4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3
5 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3
6 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4
7 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4
8 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4
S 21 21 22 21 21 21 20 23 23 22 21 20 20 22 22 20 21 22
N 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
v 0.8750 | 0.8750 | 0.9167 | 0.8750 | 0.8750 | 0.8750 | 0.8333 | 0.9583 | 0.9583 | 0.9167 | 0.8750 | 0.8333 | 0.8333 | 0.9167 | 0.9167 | 0.8333 | 0.8750 | 0.9167
R tabel 0.7067
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid
Keterangan:
Al : Instrumen sesuai dengan indikator yang ditetapkan
A2 : Isi materi instrumen sesuai dengan jenjang, jenis sekolah dan level kelas
B1 : Petunjuk/instruksi dalam instrumen jelas
B2 : Data/informasi yang ada dalam instrumen lengkap
C1 : Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar
C2 : Rumusan kalimat tidak menimbulkan penafsiran ganda
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No SOAL 7 SOAL 8 SOAL 9
Al A2 B1 B2 C1 C2 Al A2 B1 B2 C1 C2 Al A2 B1 B2 C1 C2
1 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4
2 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4
3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4
4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3
5 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3
6 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4
7 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4
8 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4
S 20 21 22 22 21 21 20 22 21 22 20 21 20 23 21 21 20 22
N 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
AV, 0.8333 | 0.8750 | 0.9167 | 0.9167 | 0.8750 | 0.8750 | 0.8333 | 0.9167 | 0.8750 | 0.9167 | 0.8333 | 0.8750 | 0.8333 | 0.9583 | 0.8750 | 0.8750 | 0.8333 | 0.9167
R tabel 0.7067
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid
Keterangan:
Al : Instrumen sesuai dengan indikator yang ditetapkan
A2 : Isi materi instrumen sesuai dengan jenjang, jenis sekolah dan level kelas
B1 : Petunjuk/instruksi dalam instrumen jelas
B2 : Data/informasi yang ada dalam instrumen lengkap
C1 : Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar
C2 : Rumusan kalimat tidak menimbulkan penafsiran ganda
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ANALISIS HASIL VALIDASI AHLI TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

Untuk mengukur validitas konstruk, peneliti menggunakan formula dari Aiken, yaitu

n
i=1 Si

V=Ne-1
dimana:
%4 : indeks validitas isi (content validity index)
s : selisih antara angka yang diberikan oleh penilai dengan angka terendah (r—lo)
N : banyaknya penilai atau validator
c : angka tertinggi

Contoh perhitungan
Soal 1 — Item Al
Skor yang diberikan 8 validator terhadap item A1 pada soal 1 tes kemampuan berpikir kreatif matematis
adalah sebagai berikut:
2 3 4 4 4 4 3 4
Maka diperoleh bahwa:
lo=1 N=38 c=4 L18i=20
i=1Si

V=Nc-D " 8G@-D

= 0,8333

Soal 2 — Item B1
Skor yang diberikan 8 validator terhadap item B1 pada soal 2 tes kemampuan berpikir kreatif matematis
adalah sebagai berikut:
4 4 4 4 3 4 4 3

Maka diperoleh bahwa:
lo=1 N=38 c=4 Lysi=22
V= i=1Si _ 22

N(c—-1) 8(4-1)

= 09167

Untuk menentukan suatu item dalam sebuah soal bernilai valid atau tidak, indeks validitas isi (V)
yang diperoleh dibandingkan dengan tabel korelasi (tabel R) untuk N = 8 pada taraf signifikansi 5% yaitu
0,7067. Apabila diperoleh koefisien V lebih dari 0,7067 maka item dinyatakan valid, sedangkan jika
diperoleh V kurang dari atau sama dengan 0,7067 maka item dinyatakan tidak valid sehingga perlu
dilakukan perbaikan atau dihilangkan.

Dari hasil perhitungan V" Aiken dengan menggunakan Microsoft Excell diperoleh bahwa semua aspek
memiliki indeks validasi isi lebih dari 0,7067. Sehingga dapat disimpulkan bahwa seluruh item pada tes

kemampuan berpikir kreatif matematis dinyatakan valid.
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Untuk mengukur validitas empiris, peneliti menggunakan dua cara, yaitu dengan bantuan bantuan Microsoft Excell dan sofiware IBM SPSS 30.

a. Microsoft Excell
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No Nama BUTIR SOAL Y | Y2 | LY | 2Y |3.Y|4Y|5Y|6Y |7.Y|8Y| 9.Y | (17|22 | @3¢ | @] G2 ©)7| 72| ®)7 |0
1 2 3 4 5 6 7 8 9
1|{Adnan Zidna Pratama 4 4 0 1 2 2 2 1 4 20 [ 400 | 80 | 80 [ 0 |20[40 |40 [40[20] 80 161601 [4]4a[4a]1]16
2| Almira Putri Ramadhani 3 4 0 2 2 0 2 0 2 15 [225] 45 | 60 [0 [30[30]0]30[o0o]30[9o]ielo]a[4a4]o[4a]o0]4
3| Annisa Nur Fadilah 3 3 0 1 2 2 2 1 3 17 [280] st | 51 o 1734343417 st |ofofloli1[4a]afal1]o
4| Azharruddiya Syamsi 3 3 0 1 0 1 0 1 4 13 (16939 [ 39 [o|mlo|mlofm]s2]o]loflo]1f[o]1[o]1]16
5|Danang Arif Setyawan 3 3 0 2 0 0 0 0 2 10 [100] 3030 [o0f2[o0]loloflo]2]9]9lo]la[o]ofo]o]4
6|Dwi Anggita Ramadhani 4 4 0 1 2 1 1 1 4 18 [324] 2| 2 [ous|36|us]|18]18] 2|6l o] 1 [4]1[1]1]16
7|Farel Abhinaya Putra P 3 4 0 1 2 2 2 1 4 19 [361 ] 57| 76 [0 |19[38[38[38[19] 76 |9 (16|01 [4]4[4]1]16
8|Inayah Pebriyanti 2 4 1 3 2 0 2 1 4 19 [361] 38| 76 [19]57(38] 0 [38]19] 76| 416l 1 ]of4]of[a]1]16
9|Lily Rahmawati Apriyani 3 4 0 1 2 0 2 0 2 14 [196] 42| 56 [o|14a[28] o280 28]9ofielo]1[4]of[4a]0]4
10|M Noval Juliansyah 3 4 0 1 2 2 2 0 0 14 [196] 42 | 56 [0 |14[28[28|28[ 0] o [o]ielo|1[4]4[4]0]0
11 [Mickey Enrolla Putra 4 4 0 1 2 1 1 1 4 18 [34] 2| 2o 8|36 |1s]|18]18] 26|16l o]1[4]1[1]1]16
12 [Muhammad Al Fatih 3 4 0 1 2 2 1 0 4 17 [289] 51 | 68 [0 |17 (343417 0] 68| 91601 [4]4a[1]0]16
13| Nafizah Icha Luthfiyana 4 4 0 2 2 2 2 1 4 21 (441 84 | 84 [0 |42 4242421 841616 0]ala]afa]i1]ie
14 |Nakeisya Cakra Salsabila 4 4 0 2 2 2 2 2 4 22 [ 484 88 | 88 [0 |44 44444444 88 1616 0] a4]af[4a]4]ls
15 |Praditya Ardika Gunawan 4 4 0 2 2 2 2 1 4 21 (441 84 | 84 [0 |42 (42|42 4|21 841616 0]a]4]af[4a]1]16
16 |Rangga Ramadhan Syakie 4 4 0 2 2 2 2 1 4 21 (441 84 | 84 [0 |42 4242421 841616 0]a]4a]afa]1]16
17 |Redho Prawira 3 4 0 4 2 2 2 0 0 17 [289] 51 | 68 [ 0 |68 (343434 0] o |o]elo]ie[4a]a[alo]o
18|Regina Way Azwalika 3 4 0 1 2 1 2 1 2 16 [ 256 ] 48 | 64 [0 |16 [32]16]32]16] 32 o f16lo|1[4]1[4a]1]4
19[Rico Saputra 3 4 0 1 2 0 2 1 4 17 [289] 51 | 68 [0 |17 (34| 0 [34]17] 68| 916l o] 1 [4]o0of[4a]1]16
20[Ridho Setiawan 3 3 0 1 0 1 0 1 4 13 (16903939 [o]mBlo|mlolm]s2]ololo]l1tlo]l1][o]1]1e
21|Rindani Agustin 4 4 0 1 2 2 2 1 2 18 (324 2| 72 [ o |18[36[36]36[18] 36 [16]16] 0|1 [4]4a[4a]1]4
22|Rizky Nur Hidayat 3 4 0 1 2 2 2 0 4 18 [324] s4a | 2o ]18]36|36]36] 0] 72]9of16elo]1[4]4a[4a]o0]is
23|Saeful Billad 3 3 0 1 2 2 2 1 4 18 [324] 54 | 54 [ois[36|36]36]18] 2] 9ololo]l1[4]afa]1 16
24|Shabria Atthalita Moreno 4 3 0 1 2 1 0 1 4 16 {256 64 | 48 [0 1632 |16] 0 |16] 64 169 o1 [4]1[0]1 16
25/Siti Aulia Wulandari 4 3 0 1 2 1 1 1 4 17 [289] 68 | 51 [ o |17 (34|17 |17]17] 68|16l 9o 1 [4]1[1]1]16
26| Tika Sari 4 4 0 1 2 1 2 1 0 15 [225] 60 | 60 [ 0 [15{30]15]30]15] o [ws]elo]1[4]1{4a]1]o0
27| Tulus Tkhsanudin 3 4 0 1 2 2 2 1 4 19 [361 ] 57| 76 [0 |19[38[38[38[19] 76 |9 16lo]|1[4]4[4a4]1]16
28| Wildan Pratama 3 4 0 1 2 0 2 1 2 15 [225] 45| 60 [0 |15{30]o0]30[15]30[9o]elo]1[4]ofa]1]4
29| Wulan Cahya Lestari 3 4 0 1 2 1 2 0 4 17 [289] 51 | 68 [0 |17 (341734 0] 68| 9o f16lo]1[4]1[4]0]16
30| Yusuf Fazryansyah 3 4 0 1 1 0 0 0 0 9 |81 {273 [o]9of9]ofolo[o]ofw|]o[1|[1]ofo]o]o
31|Zahratusyita Dea Salsabila 3 4 0 1 2 1 1 0 4 16 [256] 48 | 64 [0 1632|1616 0] 6a|9of16lo]1[4]1[1]0]16
JUMLAH 103 117 1 42 55 38 47 22 95 520 | 8998 [ 1748] 1976 | 19 [719]959] 683 [ 832395 [ 1667]351[447] 1 [ 72 [109] 66 | 89 | 24 353
(jumlah)? 351 447 1 72 109 66 89 24 353 | 8998
)XY D XE) 1524 1198|506 1999 1739|2267 2167 1490| 4047
VEo (AT 628 416 69 449 1129 1413 1352 805| 2277
TR 0,4121| 0,3473| 0,1363| 0,2246| 0,6494| 0,6233| 0,6239| 0,5403| 0,5627
Ttabel 0,3550
status VALID [DROP [DROP [DROP |VALID [VALID |[VALID |[VALID [VALID
Kriteria Sedang Tinggi |Tinggi [Tinggi |Sedang |Sedang
teabel 2,045
| thitung 2,4356| 1,9947| 0,7411| 1,2413| 4,5988] 4,2919| 4,2992| 3,4577| 3,6654



b. Software IBM SPSS Statistic versi 30: Input data > Analyze > Corelate > Bivariate

Correlations
5oal1  50alz 50al.3 S0al4 S0al5S  Soal5 S50al7  S08l8 503l 9 Skoe
soal_l  Pearson Correlanon 1 037 -,454 - 135 226 463 -,013 455 144 412
Sig. (2-tailed) 842 010 AT1 222 .045 945 010 440 021
N 3l 31 31 £} 3] 31 31 31 31 11
soal_2 FPearson Correlation 037 1 099 164 5627 057 572 ~153 -.194 347
Sig. (2-tailed) 842 598 378 001 762 <001 All 296 D56
N 31 31 i1 31 3L | 31 31 i1 i1 31
Soal 3 Pearson Correlaton  -.454° .099 1 430" 068 -.283 117 .102 121 136
Sig. (2-talled) 010 598 016 717 123 532 585 517 465
N DN 31 31 31 11 11 31 31 31 1 1
Soal 4 Pearson Correlabon =135 164 430 1 037 .030 203 -072 - 187 228
Sig. {2-tailed) A71 378 016 344 872 273 702 314 224
N 31 a1 31 1 11 31 31 a a1 11
soal5 Pearson Correlabon 226 562" 068 .037 1 308 .746 099 055 649"
Sig. (2-taled) 222 001 207 844 092 <.001 597 2720 <.001
N 31 31 31 31 31 31 31 31 3 31
Soal 6 Pearson Correlation 3637 057  -283 .030 308 1 344 238 218 6237
Sig. {2-tailed) 045 762 123 872 092 0SB 198 239 <.001
N 31 31 31 i1 31 | 31 31 i1 31 31
Soal 7 Pearson Correlation -.013 5727 117 203 7467 344 1 135 -.061 6247
Sig. (2-talled) 945  <.001 532 273 <.001 .058 469 743 <.001
N 31 31 31 31 11 31 31 31 31 31
SoalB  Pearson Correlabon .45S" -153 102 -072 099 238 135 1 421" 540"
Sig. {2-tailed) 010 411 SBS 702 597  .198 469 D18 002
N 3l 3l 31 il 11 3 3l 31 E3| 31
Soal 9 Pearson Correlation Jd44 -194 121 -.187 .055 218 -.061 421 1 5637
Sig. {2-tailed) 440 296 s17 14 170 239 743 018 <.001
N 31 31 31 31 31 31 31 31 31 31
Skor  Pearson Correlation 412° 347 136 225 649" 623"  .624°  .540° 563 1
Sig. (2-talled] 021 056 455 224 <001 <001 <001 002 <.001
N 31 31 31 31 31 31 31 31 31 31

*. Correlation s significant at the 0.05 level [(2-taded).
=, Correlation is significans at the 0,01 level (2-taled].
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ANALISIS HASIL VALIDASI EMPIRIS TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

Untuk mengukur validitas empiris, peneliti menggunakan formula korelasi Product Moment Pearson
dari Carl Pearson, yaitu:

. NZXY -Z(X)(ZY)

Y JINEX? - (ZX)PHNEY? - ()}

dimana:

rxy :Koefisien korelasi (product moment)
N : Banyaknya peserta

X : Skor siswa pada suatu butir

Y : Skor siswa pada seluruh butir

Contoh perhitungan

Butir Soal Nomor 1

2. x=103 Y x*=351
§y=520 Y 32 =8998
xy = 1748

JRR ) 22 07 25 0 34
JWEx (A NEr ()

(31)(1748) — (103)(520)

rxy =

J((31)(351) —(103)2)((31)(8998) — (520)2)

54188 — 53560

Tyy =

/(10881 — 10609)(278938 — 270400)

628
1. =
o [(272)(8538)
628

v = 15239
Ty = 04121
Butir Soal Nomor 2
S x=117 S x2 =447
Y y=520 Y 2 =18998
> xy=1976

VEX-(Z X))
JWEx (A NEr ()
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(31)(1976) — (117)(520)

Tx
’ J((31)(447) — (117)2)((31)(8998) — (520)2)
61256 — 60840

1, =
' J(13857 — 13689) (278938 — 270400)
416
Y. =
' [(168)(8538)
416
" T 11974
Tey = 0,3473

Untuk menentukan suatu butir soal valid atau tidak, koefisien korelasi (Pearson Correlation) yang
diperoleh dibandingkan dengan tabel korelasi (tabel R) untuk N = 31 pada taraf signifikansi 5% yaitu
0,3550. Apabila diperoleh koefisien korelasi lebih dari 0,3550 maka butir soal dinyatakan valid,
sedangkan jika diperoleh koefisien korelasi kurang dari atau sama dengan 0,3550 maka butir soal
dinyatakan tidak valid sehingga perlu dilakukan perbaikan atau dihilangkan.

Dari hasil perhitungan koefisien korelasi dengan menggunakan software IBM SPSS 30 dan
Microsoft Excell 365, diperoleh butir soal tidak valid dengan nomor 2, 3 dan 4 pada soal tes kamampuan
berpikir kreatif matematis, maka butir soal tersebut perlu dihilangkan. Sehingga, butir soal tes
kemampuan berpikir kreatif matematis yang digunakan dalam pengambilan data pada developmental

testing yaitu nomor 1, 5, 6, 7, 8 dan 9 dengan kriteria valid.
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Lampiran 9: Hasil Validasi Angket Kemandirian Belajar
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HASIL VALIDASI ANGKET KEMANDIRIAN BELAJAR
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PERNYATAAN 1 PERNYATAAN 2 PERNYATAAN 3
No D1 D2 E F1 F2 Gl G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3
5 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4
6 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3
S 17 17 17 16 16 16 18 16 17 18 17 16 16 17 15 16 17 16 16 17 17 17 17 15
n 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
A% 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 1.000 | 0.889 | 0.944 | 1.000 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.944 | 0.833 | 0.889 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.833
R tabel 0.8114
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | vatid | valid | Valia | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Vaiid | Valid | valid | Valid | Valia | Valid | valid | valid
Keterangan:

D1 : Kriteria penilaian instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

D2 : Deskripsi yang diberikan untuk setiap item pada instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

E : Format lembar angket kemandirian belajar jelas sehingga memudahkan responden dalam mengisi

F1 : Item dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional sehingga mudah untuk mengukur

F2 : Item yang dibuat sesuai dengan indikator kemandirian belajar yang akan diukur

G1 : Telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baku

G2 : Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif

G3 : Bahasa yang digunakan mudah dipahami
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PERNYATAAN 4 PERNYATAAN 5 PERNYATAAN 6
No D1 D2 E F1 F2 Gl G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4
5 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3
6 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 4
S 17 17 17 16 16 16 16 16 17 18 16 17 17 16 16 17 18 16 18 17 17 17 16 17
n 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
A% 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.944 | 1.000 | 0.889 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.944 | 1.000 | 0.889 | 1.000 | 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.944
R tabel 0.8114
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | vatid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Vaiid | Valid | valid | Valid | Valia | Valid | valid | valid
Keterangan:

D1 : Kriteria penilaian instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

D2 : Deskripsi yang diberikan untuk setiap item pada instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

E : Format lembar angket kemandirian belajar jelas sehingga memudahkan responden dalam mengisi

F1 : Item dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional sehingga mudah untuk mengukur

F2 : Item yang dibuat sesuai dengan indikator kemandirian belajar yang akan diukur

G1 : Telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baku

G2 : Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif

G3 : Bahasa yang digunakan mudah dipahami
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PERNYATAAN 7 PERNYATAAN 8 PERNYATAAN 9
No D1 D2 E F1 F2 Gl G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
2 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3
5 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3
6 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4
S 17 17 16 17 16 15 15 16 16 16 16 16 16 16 16 17 17 17 17 17 17 16 16 15
n 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
A% 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.944 | 0.889 | 0.833 | 0.833 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.833
R tabel 0.8114
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | vatid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Vaiid | Valid | valid | Valid | Valia | Valid | valid | valid
Keterangan:

D1 : Kriteria penilaian instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

D2 : Deskripsi yang diberikan untuk setiap item pada instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

E : Format lembar angket kemandirian belajar jelas sehingga memudahkan responden dalam mengisi

F1 : Item dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional sehingga mudah untuk mengukur

F2 : Item yang dibuat sesuai dengan indikator kemandirian belajar yang akan diukur

G1 : Telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baku

G2 : Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif

G3 : Bahasa yang digunakan mudah dipahami
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PERNYATAAN 10 PERNYATAAN 11 PERNYATAAN 12
No D1 D2 E F1 F2 Gl G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3
1 4 4 4 4 4 3 2 2 4 4 4 4 4 3 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4
2 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 2 3 4 4 4 4 4 3 3 3
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4
5 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3
6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4
S 18 17 18 17 17 15 15 15 17 16 16 16 16 15 15 15 17 17 15 18 17 17 15 16
n 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
A% 1.000 | 0.944 | 1.000 | 0.944 | 0.944 | 0.833 | 0.833 | 0.833 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.833 | 0.833 | 0.833 | 0.944 | 0.944 | 0.833 | 1.000 | 0.944 | 0.944 | 0.833 | 0.889
R tabel 0.8114
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | vatid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Vaiid | Valid | valid | Valid | Valia | Valid | valid | valid
Keterangan:

D1 : Kriteria penilaian instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

D2 : Deskripsi yang diberikan untuk setiap item pada instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

E : Format lembar angket kemandirian belajar jelas sehingga memudahkan responden dalam mengisi

F1 : Item dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional sehingga mudah untuk mengukur

F2 : Item yang dibuat sesuai dengan indikator kemandirian belajar yang akan diukur

G1 : Telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baku

G2 : Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif

G3 : Bahasa yang digunakan mudah dipahami
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PERNYATAAN 13 PERNYATAAN 14 PERNYATAAN 15
No D1 D2 E F1 F2 Gl G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3
1 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 2 3 4 4 4 4 4 3 2 3
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4
5 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4
6 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4
S 17 18 17 16 17 16 16 16 16 16 15 17 16 16 15 17 16 17 15 17 17 16 15 16
n 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
A% 0.944 | 1.000 | 0.944 | 0.889 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.833 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.833 | 0.944 | 0.889 | 0.944 | 0.833 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.833 | 0.889
R tabel 0.8114
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | vatid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Vaiid | Valid | valid | Valid | Valia | Valid | valid | valid
Keterangan:

D1 : Kriteria penilaian instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

D2 : Deskripsi yang diberikan untuk setiap item pada instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

E : Format lembar angket kemandirian belajar jelas sehingga memudahkan responden dalam mengisi

F1 : Item dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional sehingga mudah untuk mengukur

F2 : Item yang dibuat sesuai dengan indikator kemandirian belajar yang akan diukur

G1 : Telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baku

G2 : Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif

G3 : Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Rizki Dwi Siswanto, 2025
PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS DAN KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



298

PERNYATAAN 16 PERNYATAAN 17 PERNYATAAN 18
No D1 D2 E F1 F2 Gl G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3
1 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4
5 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4
6 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4
S 18 16 16 16 18 15 16 17 16 17 18 18 17 17 16 17 18 17 16 16 17 16 15 16
n 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
A% 1.000 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 1.000 | 0.833 | 0.889 | 0.944 | 0.889 | 0.944 | 1.000 | 1.000 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.944 | 1.000 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.944 | 0.889 | 0.833 | 0.889
R tabel 0.8114
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | vatid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Vaiid | Valid | valid | Valid | Valia | Valid | valid | valid
Keterangan:

D1 : Kriteria penilaian instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

D2 : Deskripsi yang diberikan untuk setiap item pada instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

E : Format lembar angket kemandirian belajar jelas sehingga memudahkan responden dalam mengisi

F1 : Item dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional sehingga mudah untuk mengukur

F2 : Item yang dibuat sesuai dengan indikator kemandirian belajar yang akan diukur

G1 : Telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baku

G2 : Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif

G3 : Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Rizki Dwi Siswanto, 2025
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PERNYATAAN 19 PERNYATAAN 20 PERNYATAAN 21
Ne D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3
1 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 4 4 4 4 4 4 4 3
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4
5 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4
6 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4
S 17 15 16 17 18 17 16 16 17 16 15 17 18 16 16 15 17 16 16 18 16 15 17 15
n 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
A% 0.944 | 0.833 | 0.889 | 0.944 | 1.000 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.944 | 0.889 | 0.833 | 0.944 | 1.000 | 0.889 | 0.889 | 0.833 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 1.000 | 0.889 | 0.833 | 0.944 | 0.833
R tabel 0.8114
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | Valid | Valid | Valid | Vaiid | Valid | Vatid | valid | valid | valia | vaiid
Keterangan:

D1 : Kriteria penilaian instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

D2 : Deskripsi yang diberikan untuk setiap item pada instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

E : Format lembar angket kemandirian belajar jelas sehingga memudahkan responden dalam mengisi

F1 : Item dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional sehingga mudah untuk mengukur

F2 : Item yang dibuat sesuai dengan indikator kemandirian belajar yang akan diukur

Gl : Telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baku

G2 : Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif

G3 : Bahasa yang digunakan mudah dipahami
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PERNYATAAN 22 PERNYATAAN 23 PERNYATAAN 24
No D1 D2 E F1 F2 Gl G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3
1 4 4 4 4 4 2 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2
2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4
5 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4
6 3 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4
S 15 16 16 16 16 15 16 17 17 16 17 16 18 16 16 18 16 17 17 16 17 15 16 15
n 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
A% 0.833 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.833 | 0.889 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.944 | 0.889 | 1.000 | 0.889 | 0.889 | 1.000 | 0.889 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.944 | 0.833 | 0.889 | 0.833
R tabel 0.8114
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | vatid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Vaiid | Valid | valid | Valid | Valia | Valid | valid | valid
Keterangan:

D1 : Kriteria penilaian instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

D2 : Deskripsi yang diberikan untuk setiap item pada instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

E : Format lembar angket kemandirian belajar jelas sehingga memudahkan responden dalam mengisi

F1 : Item dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional sehingga mudah untuk mengukur

F2 : Item yang dibuat sesuai dengan indikator kemandirian belajar yang akan diukur

G1 : Telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baku

G2 : Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif

G3 : Bahasa yang digunakan mudah dipahami
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PERNYATAAN 25 PERNYATAAN 26 PERNYATAAN 27
No D1 D2 E F1 F2 Gl G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3
1 4 4 4 4 4 2 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3
2 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3
5 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4
6 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4
S 16 17 16 16 16 15 16 15 17 17 17 16 17 17 15 17 17 17 16 17 15 15 15 15
n 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
A% 0.889 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.833 | 0.889 | 0.833 | 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.944 | 0.944 | 0.833 | 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.944 | 0.833 | 0.833 | 0.833 | 0.833
R tabel 0.8114
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | vatid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Vaiid | Valid | valid | Valid | Valia | Valid | valid | valid
Keterangan:

D1 : Kriteria penilaian instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

D2 : Deskripsi yang diberikan untuk setiap item pada instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

E : Format lembar angket kemandirian belajar jelas sehingga memudahkan responden dalam mengisi

F1 : Item dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional sehingga mudah untuk mengukur

F2 : Item yang dibuat sesuai dengan indikator kemandirian belajar yang akan diukur

G1 : Telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baku

G2 : Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif

G3 : Bahasa yang digunakan mudah dipahami
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PERNYATAAN 28 PERNYATAAN 29 PERNYATAAN 30
No D1 D2 E F1 F2 Gl G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3 D1 D2 E F1 F2 G1 G2 G3
1 4 4 4 4 4 2 2 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4
2 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3
5 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4
6 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4
S 16 18 17 16 16 15 15 15 15 17 17 17 16 15 16 15 17 16 17 16 16 16 17 17
n 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
C 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
A% 0.889 | 1.000 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.833 | 0.833 | 0.833 | 0.833 | 0.944 | 0.944 | 0.944 | 0.889 | 0.833 | 0.889 | 0.833 | 0.944 | 0.889 | 0.944 | 0.889 | 0.889 | 0.889 | 0.944 | 0.944
R tabel 0.8114
Kesimpulan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Vatid | Valid | vatid | valid | Valid | Valid | Valid | Valid | valid | Valid | Vaiid | Valid | valid | Valid | Valia | Valid | valid | valid
Keterangan:

D1 : Kriteria penilaian instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

D2 : Deskripsi yang diberikan untuk setiap item pada instrumen angket kemandirian belajar dinyatakan dengan jelas

E : Format lembar angket kemandirian belajar jelas sehingga memudahkan responden dalam mengisi

F1 : Item dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional sehingga mudah untuk mengukur

F2 : Item yang dibuat sesuai dengan indikator kemandirian belajar yang akan diukur

G1 : Telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baku

G2 : Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif

G3 : Bahasa yang digunakan mudah dipahami
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ANALISIS HASIL VALIDASI ANGKET KEMANDIRIAN BELAJAR

Untuk mengukur validitas konstruk, peneliti menggunakan formula dari Aiken, yaitu

n
i=1 Si

V= N(c—-1)
dimana:
%4 : indeks validitas isi (content validity index)
s : selisih antara angka yang diberikan oleh penilai dengan angka terendah (r—lo)
N :banyaknya penilai atau validator
c : angka tertinggi

Contoh perhitungan

Pernyataan 2 — Item F2

Skor yang diberikan 6 validator terhadap item F2 pada pernyataan 2 angket kemandirian belajar
memberikan adalah sebagai berikut:

4 4 4 3 3 4
Maka diperoleh bahwa:
lo=1 N=6 c=4 Lisi=16
n
i=1Si

V=N-D " 6-1

= 0,889

Pernyataan 18 — Item G2
Skor yang diberikan 6 validator terhadap item G2 pada pernyataan 18 angket kemandirian belajar
memberikan adalah sebagai berikut:

3 3 4 3 4 4

Maka diperoleh bahwa:

lo=1 N= c=4 Lysi=15
1S 15

v = = 0,833

“Ne—-1) 6(&-1)

Untuk menentukan suatu item dalam sebuah pernyataan bernilai valid atau tidak, indeks validitas
isi (V) yang diperoleh dibandingkan dengan tabel korelasi (tabel R) untuk N = 6 pada taraf signifikansi
5% yaitu 0,8114 Apabila diperoleh koefisien V lebih dari 0,8114 maka item dinyatakan valid,
sedangkan jika diperoleh V" kurang dari atau sama dengan 0,8114 maka item dinyatakan tidak valid
sehingga perlu dilakukan perbaikan atau dihilangkan.

Dari hasil perhitungan V Aiken dengan menggunakan Microsoft Excell diperoleh bahwa semua
aspek memiliki indeks validasi isi lebih dari 0,8114. Sehingga dapat disimpulkan bahwa seluruh item

pernyataan pada angket kemandirian belajar dinyatakan valid.

Rizki Dwi Siswanto, 2025
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HASIL VALIDASI EMPIRIS ANGKET KEMANDIRIAN BELAJAR

Untuk mengukur validitas empiris, peneliti menggunakan dua cara, yaitu dengan bantuan bantuan Microsoft Excell dan software IBM SPSS 30.
a. Software IBM SPSS Statistic versi 30: Input data > Analyze > Corelate > Bivariate
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b. Microsoft Excell

ITEM PERNYATAAN
No Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
(@) ) &) () ) () ) (@) ) () () () ) () &)
1 S1 2 3 3 4 3 3 2 3 3 2 4 2 2 3 4
2 S2 1 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
3 S3 3 3 2 4 3 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3
4 S4 1 2 1 3 3 3 1 1 1 2 3 3 3 3 3
5 S5 2 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3
6 S6 1 3 2 3 1 3 2 2 2 2 2 3 2 2 3
7 S7 1 4 3 4 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3
8 S8 2 2 2 3 2 3 2 2 2 2 2 3 2 3 2
9 S9 1 3 2 3 2 4 3 3 3 4 4 3 2 2 3
10 S10 3 2 3 3 1 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3
11 S11 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 4 3 3 4
12 S12 3 3 1 3 3 4 2 4 3 2 3 4 2 3 4
13 S13 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2
14 S14 2 4 4 3 3 4 2 4 2 4 4 4 2 3 3
15 S15 3 3 3 3 2 4 2 4 3 2 3 3 2 2 4
16 S16 3 4 3 3 4 3 2 2 3 3 4 4 2 3 3
17 S17 2 3 3 4 2 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3
18 S18 3 3 3 4 2 4 4 3 3 2 3 4 4 3 2
19 S19 3 4 3 4 3 4 2 4 4 4 4 4 2 3 4
20 S20 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3
21 S21 3 3 2 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3
22 S22 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4
23 S23 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 3 4 3 4
24 S24 3 3 2 4 2 3 2 2 3 2 4 4 2 2 4
25 S25 2 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 2 4
26 S26 1 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 2 2
27 S27 4 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3
28 S28 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4
29 S29 1 3 2 4 2 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4
30 S30 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 2 2 3 2 2
31 S31 1 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 2 3 3 3
JUMLAH 70 93 79 102 78 97 77 89 96 88 96 100 86 84 99
(jumlah)? 184 289 219 346 216 315 205 281 314 264 308 338 256 234 331
8914 5535 7359 5641 7777 5932 6489 8836 7155 6594 5728 6873 7306 4424 6743
3494 2542 4658 2063 3206 2398 3242 6251 5069 3745 2310 3654 3073 1719 3287
0.3920 0.4592 0.6329 0.3657 0.4122 0.4043 0.4996 0.7074 0.7084 0.5679 0.4033 0.5316 0.4206 0.3886 0.4875
Ftabel 0.3550
status VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID
Kriteria Sedang Sedang Tinggi Sedang Sedang Sedang Sedang Tinggi Tinggi Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang
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ITEM PERNYATAAN
No Nama 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
(@] (@] (&) (@ (&) (@ (@ (&) (&) (@ (&) ) (@ (@ (@)
1 S1 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 2 2 3
2 S2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3
3 S3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3
4 S4 2 2 3 3 3 2 2 1 4 3 3 2 2 2 2
5 S5 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 2
6 S6 3 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2
7 S7 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 4
8 S8 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3
9 S9 1 2 3 2 4 4 3 4 3 2 4 3 4 2 3
10 S10 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3
11 S11 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3
12 S12 3 2 3 4 3 2 3 1 3 3 3 2 2 2 4
13 S13 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3
14 S14 1 2 3 4 4 3 2 3 4 4 4 3 3 2 3
15 S15 4 2 3 4 4 4 4 2 3 4 3 2 3 4 2
16 S16 3 4 2 4 3 4 3 1 4 3 4 3 4 2 4
17 S17 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3
18 S18 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 2 2 2 3 2
19 S19 2 3 4 2 4 2 2 4 4 2 4 4 2 4 4
20 S20 3 3 3 2 4 3 3 2 3 3 2 2 2 2 4
21 S21 3 3 3 4 4 2 3 2 3 4 3 3 1 1 3
22 S22 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 2 3 3 4
23 S23 3 2 3 3 2 2 3 3 3 4 3 2 2 2 3
24 S24 3 2 2 3 4 1 3 2 3 3 4 1 4 1 4
25 S25 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 2 3 3 2
26 S26 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
27 S27 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 3
28 S28 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 2 3 3 4 4
29 S29 3 3 3 4 3 4 4 2 4 2 3 3 2 1 3
30 S30 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2 2 3 3 4
31 S31 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3
JUMLAH 86 85 87 98 99 88 86 73 95 94 89 77 79 75 95
(jumlah)? 254 247 257 324 329 268 250 191 303 298 269 207 221 205 307
6873 6534 6272 6594 6272 7466 5915 7649 6031 6303 6427 6945 7765 8494 6973
2577 3481 4432 2982 2667 3001 2918 3665 3586 2630 2345 3831 3263 3872 2873
0.3749 0.5327 0.7067 0.4522 0.4252 0.4020 0.4933 0.4791 0.5946 0.4172 0.3648 0.5516 0.4202 0.4558 0.4120
Ftabel 0.3550
status VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID
Kriteria Sedang Sedang Tinggi Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang
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ANALISIS HASIL VALIDASI EMPIRIS ANGKET KEMANDIRIAN BELAJAR

Untuk mengukur validitas empiris, peneliti menggunakan formula korelasi Product Moment
Pearson dari Carl Pearson, yaitu:

. NEXY -Z(X)(ZY)

Y JINEX? - (2X)HNEY? - (2Y))

dimana:

rxy :Koefisien korelasi (product moment)
N : Banyaknya peserta

X : Skor siswa pada suatu butir

Y : Skor siswa pada seluruh butir

Contoh perhitungan

Butir Soal Nomor 7

Y x=177 Y x? =205

> y=2640 Y y?=228014
> xy = 6662

NE X -(EX)(37)
IWVEx -} vEr () |

(31)(6662) — (77)(2640)

Ty =
J((31)(205) — (77)2)((31)(228014) — (2640)2)
206522 — 203280
T =
* J(6355 — 5929)(7068434 — 6969600)
3242

Y. =
¥ [(426)(98834)

3242
"xy = 64887
Tey = 0,4996

307

Untuk menentukan suatu item dalam sebuah pernyataan bernilai valid atau tidak, koefisien korelasi

(Pearson Correlation) yang diperoleh dibandingkan dengan tabel korelasi (tabel R) untuk N = 31

pada taraf signifikansi 5% yaitu 0,3550. Apabila diperoleh koefisien korelasi lebih dari 0,3550 maka

butir soal dinyatakan valid, sedangkan jika diperoleh koefisien korelasi kurang dari 0,3550 maka butir

soal dinyatakan tidak valid sehingga perlu dilakukan perbaikan atau dihilangkan.

Dari hasil perhitungan koefisien korelasi dengan menggunakan sofiware IBM SPSS Statistic

versi 30 dan Microsoft Excell, diperoleh bahwa semua item pernyataan memiliki koefisien korelasi

lebih dari 0,3550. Sehingga dapat disimpulkan bahwa seluruh item pernyataan pada angket

kemandirian belajar dinyatakan valid.
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Lampiran 10: Hasil Reliabilitas Instrumen
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HASIL RELIABILITAS INSTRUMEN TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

Untuk mengukur reliabilitas tes kemampuan berpikir kreatif menggunakan dua cara, yaitu
dengan bantuan software IBM SPSS 30 dan bantuan Microsoft Excell.
a. Software IBM SPSS 30: Input data, Analyze > Scale > Reliability Analysis

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 31 100.0
Excluded® 0 .0
Total 31 100.0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Rellabllity Statistics
Cronbach's
Alpha N of items
571 b
b. Microsoft Excell
NO BUTIR SOAL v |y
1 s | s 71 3] o9
1 4 2 2 2 1 4 |15 |22
2 3 2ol 210 2 T
3 3 2 2 2 1 IR
4 ] 0 1 0 1 4 9 | 31
5 1 ol ol olo 2 s |28
3 4 2 1 1 1 4 | 13 [is
7 3 2 2 2 1 R
2 2 2 |l o] 2 1 4 1o 1z
[ 1 2 ol 2 0 2 D ED
0 3 2 2 : oo 9 |m
1l ¢ 2 1 1 1 4 |1 s
T 3 2 | 2 1 0 | 4§ 12 i
13 4 2. ]2 2 | 4 |15 {25
1 4 C ol B% 2 2 | 4 | 16 [
15 4 2 2 2 1 4 | 15 |25
16 4 2| 2 2 1 4 | 15 |22
17 3 2 2 2l olof olm
K ] 2 1 2 | p | 1 124
10 ) 2 o] 2 1 4 |12 i
20 ] 0 \ 0 | 4 [T
2 4 2 | 2 2 1 2| 13 | s
22 ) 2 | 2 o 41w
n_ 1) 2 2 3 | 4 1 14 | 198
b7} 4 2 | 0 | 4 |12 s
2 4 2 | | | 4 11 |
T3 4 2 1 3 | o | 10 | 1w
1t 1 ] 2 2 | 4 | 141w
D ) 2 ol 2 | 2 | 10 | 1m
pl ) 2 | b 0 K 12 164
L1 1 | 0 0 " L 4 1L
A1 1 2 1 | " " 1" 125
JUMLAN | 100 | 3% | o8 | a7 | 22 | 95 | Jed | 4424
(umbshy | 350 | 105 | w6 | ows | 24 | 358 [ 4a
.5, [o2m [nsse [0k [0as72{0271 | 1.99% | 7,650
T8 411
%, 1350
A 1.
r 057081707
Vot 8,358
STATUS
Krderna Sabng
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ANALISIS RELIABILITAS INSTRUMEN TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

Untuk mengukur validitas empiris, peneliti menggunakan formula Alpha Cronbach, yaitu:

el

dimana:

ri1 : Koefisien reliabilitas

k : Banyaknya soal

S : Simpangan baku butir ke-i

S : Simpangan baku seluruh butir tes

Untuk menentukan suatu perangkat tes reliabel atau tidak, koefisien reliabilitas (Cronbach’s
Alpha) yang diperoleh dibandingkan dengan tabel korelasi (tabel R) untuk N = 31 pada taraf
signifikansi 5% yaitu 0,3550. Apabila diperoleh koefisien reliabilitas lebih dari 0,3550 maka
perangkat tes dinyatakan reliabel, sedangkan jika diperoleh koefisien reliablitas kurang dari 0,3550
maka perangkat tes dinyatakan tidak reliabel sehingga perlu dilakukan perbaikan atau diganti dengan
perangkat tes yang baru.

Berdasarkan hasil perhitungan dengan menggunakan software IBM SPSS Statistic versi 30 dan
Microsoft Excell diperoleh bahwa perangkat tes kamampuan berpikir kreatif matematis meiliki
koefisien reliabilitas lebih dari 0,3550. Sehingga dapat disimpulkan bahwa perangkat tes kemampuan

berpikir kreatif matematis dinyatakan reliabel.
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HASIL RELIABILITAS INSTRUMEN ANGKET KEMANDIRIAN BELAJAR

Untuk mengukur reliabilitas menggunakan dua cara, yaitu dengan bantuan sofiware IBM SPSS
Statistic versi 30 dan bantuan Microsoft Excell.

a. Software IBM SPSS 30: Input data, Analyze > Scale > Reliability Analysis

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 31 100.0
Excluded® 0 .0
Total 31 100.0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems

.885 30

Untuk mengukur validitas empiris, peneliti menggunakan formula Alpha Cronbach, yaitu:

(%)

dimana:

ri1 : Koefisien reliabilitas

k : Banyaknya soal

S : Simpangan baku butir ke-i

S : Simpangan baku seluruh butir tes

Untuk menentukan suatu perangkat angket reliabel atau tidak, koefisien reliabilitas (Cronbach’s
Alpha) yang diperoleh dibandingkan dengan tabel korelasi (tabel R) untuk N = 31 pada taraf
signifikansi 5% yaitu 0,3550. Apabila diperoleh koefisien reliabilitas lebih dari 0,3550 maka
perangkat angket dinyatakan reliabel, sedangkan jika diperoleh koefisien reliablitas kurang dari
0,3550 maka perangkat angket dinyatakan tidak reliabel sehingga perlu dilakukan perbaikan atau
diganti dengan perangkat angket yang baru.

Berdasarkan hasil perhitungan dengan menggunakan software IBM SPSS Statistic versi 30 dan
Microsoft Excell diperoleh bahwa perangkat angket kemandirian belajar meiliki koefisien reliabilitas
lebih dari 0,3550. Sehingga dapat disimpulkan bahwa perangkat angket kemandirian belajar

dinyatakan reliabel.
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b. Microsoft Excell

ITEM PERNYATAAN
No Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
(@) (6] () () ) ) ) ) () (6] (6] (6] () () =)
1 S1 2 3 3 4 3 3 2 3 3 2 4 2 2 3 4
2 S2 1 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
3 S3 3 3 2 4 3 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3
4 S4 1 2 1 3 3 3 1 1 1 2 3 3 3 3 3
5 S5 2 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3
6 S6 1 3 2 3 1 3 2 2 2 2 2 3 2 2 3
7 S7 1 4 3 4 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3
8 S8 2 2 2 3 2 3 2 2 2 2 2 3 2 3 2
9 S9 1 3 2 3 2 4 3 3 3 4 4 3 2 2 3
10 S10 3 2 3 3 1 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3
11 S11 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 4 3 3 4
12 S12 3 3 1 3 3 4 2 4 3 2 3 4 2 3 4
13 S13 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2
14 S14 2 4 4 3 3 4 2 4 2 4 4 4 2 3 3
15 S15 3 3 3 3 2 4 2 4 3 2 3 3 2 2 4
16 S16 3 4 3 3 4 3 2 2 3 3 4 4 2 3 3
17 S17 2 3 3 4 2 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3
18 S18 3 3 3 4 2 4 4 3 3 2 3 4 4 3 2
19 S19 3 4 3 4 3 4 2 4 4 4 4 4 2 3 4
20 S20 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3
21 S21 3 3 2 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3
22 S22 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4
23 S23 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 3 4 3 4
24 S24 3 3 2 4 2 3 2 2 3 2 4 4 2 2 4
25 S25 2 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 2 4
26 S26 1 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 2 2
27 S27 4 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3
28 S28 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4
29 S29 1 3 2 4 2 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4
30 S30 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 2 2 3 2 2
31 S31 1 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 2 3 3 3
JUMLAH 70 93 79 102 78 97 77 89 96 88 96 100 86 84 99
(jumlah)? 184 289 219 346 216 315 205 281 314 264 308 338 256 234 331
S% 0.8366 0.3226 0.5702 0.3351 0.6368 0.3704 0.4433 0.8221 0.539 0.4579 0.3455 0.4974 0.5619 0.206 0.4787
>S4 14.878
S 102.845
k 31
ri 0.884
Ttabel 0.355
STATUS RELIABEL
Kriteria Sangat Tinggi
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ITEM PERNYATAAN |
No Nama 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
©) ©) () Q] ) ) ©) ) () Q] ) ) ) ©) )
1 Sl 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 2 2 3
2 S2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3
3 S3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3
4 S4 2 2 3 3 3 2 2 1 4 3 3 2 2 2 2
5 S5 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 2
6 S6 3 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2
7 S7 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 4
8 S8 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3
9 S9 1 2 3 2 4 4 3 4 3 2 4 3 4 2 3
10 S10 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3
11 S11 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3
12 S12 3 2 3 4 3 2 3 1 3 3 3 2 2 2 4
13 S13 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3
14 S14 1 2 3 4 4 3 2 3 4 4 4 3 3 2 3
15 S15 4 2 3 4 4 4 4 2 3 4 3 2 3 4 2
16 S16 3 4 2 4 3 4 3 1 4 3 4 3 4 2 4
17 S17 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3
18 S18 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 2 2 2 3 2
19 S19 2 3 4 2 4 2 2 4 4 2 4 4 2 4 4
20 S20 3 3 3 2 4 3 3 2 3 3 2 2 2 2 4
21 S21 3 3 3 4 4 2 3 2 3 4 3 3 1 1 3
22 S22 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 2 3 3 4
23 S23 3 2 3 3 2 2 3 3 3 4 3 2 2 2 3
24 S24 3 2 2 3 4 1 3 2 3 3 4 1 4 1 4
25 S25 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 2 3 3 2
26 S26 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
27 S27 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 3
28 S28 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 2 3 3 4 4
29 S29 3 3 3 4 3 4 4 2 4 2 3 3 2 1 3
30 S30 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2 2 3 3 4
31 S31 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3
JUMLAH 86 85 87 98 99 88 86 73 95 94 89 77 79 75 95
(jumlah)? 254 247 257 324 329 268 250 191 303 298 269 207 221 205 307
s 0.4974 0.4495 0.4142 0.4579 0.4142 0.5869 0.3684 0.616 | 03829 | 0.4183 0.435 0.5078 0.6348 | 0.7596 | 0512
>S% 14.878
S 102.845
Kk 31
ri 0.884
Ttabel 0.355
STATUS RELIABEL
Kriteria Sangat Tinggi
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Lampiran 11: Hasil Development Testing

Respon Guru dan Siswa
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Respon Guru

No A B C D E Jumlah Rerata Persentase | Kesimpulan
1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 [ 11 [ 12 [ 13 [ 14 | 15
1 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 64 4,27 85% Praktis
2 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 62 4,13 83% Praktis
3 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 65 4,33 87% Praktis
4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 63 4,20 84% Praktis
Rata-Rata 4,2514,5014,2514,2514,00 [4,00]4,25(4,50]4,50[4,25]4,00|4,00|4,00]|4,25 4,50 | Rata-Rata
4,33 4,08 4,42 4,13 4,19 4,23
Kategori Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik  [Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik
Keterangan
A : Apek Materi
B : Aspek Rasa Senang
C : Aspek Evaluasi
D : Aspek Tata Bahasa
E : Aspek Penyajian
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DATA RESPON SISWA TERHADAP E-COMIC BERBASIS RME

Respon Siswa
No A B C D E Jumlah Rerata Persentase | Kesimpulan
1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 [ 11|12 |13 [ 14| 15
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 4,00 80% Praktis
2 4 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 69 4,60 92% Praktis
3 4l s| a4l 4l 4l 5| 3| a4 4] 5| a4l 4] 4| 4] 4 62 4,13 83% Praktis
4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 67 4,47 89% Praktis
5 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 58 3,87 77% Praktis
6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 5,00 100% Praktis
7 s|al 4l 4l 4l 4l 4l 4] 4] 4] 4] 4] 4] 4] 4 61 4,07 81% Praktis
8 4l 4l a4l s| s| 5| 4] 4| 4| 4 4 4] 5| s| s 66 4,40 88% Praktis
9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 4,00 80% Praktis
10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 4,00 80% Praktis
11 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 66 4,40 88% Praktis
12 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 4,00 80% Praktis
13 4l a4l 4| 4| 4l a4l 4| a4l 4| 4| 4| 4| 4 4| 4 60 4,00 80% Praktis
14 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 55 3,67 73% Praktis
15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 4,00 80% Praktis
16 4l a4l 4| 4| 4| 4| 4| a4l 4| 4] 4] 4| 4 4| 4 60 4,00 80% Praktis
17 a4l 4l a4l 4l 4l a4l 4| 4| 4| 4 4| 4| 4| 4] 4 60 4,00 80% Praktis
18 4l 4l 4l 4] 4l 4l 4] 4] 4] 4] 4] 4 4] 4] 4 60 4,00 80% Praktis
19 4l 4l 4| 4| 4| 4| 4| a4l 4| 4] 4] 4| 4 4] 4 60 4,00 80% Praktis
20 3| 3| 3| 3| 3| 3| 4| 4| 4| 4l 4l 4| 4] 4] 4 54 3,60 72% Praktis
21 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 66 4,40 88% Praktis
22 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 5,00 100% Praktis
23 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 4,00 80% Praktis
24 4l a4l 4| 4| 4| a4l a4l a4l 4| 4] 4] 4| 4 4| 4 60 4,00 80% Praktis
25 a4l 4l a4l 4l 4l a4l 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4] 4 60 4,00 80% Praktis
26 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 4,00 80% Praktis
27 4 4 4 4 5 5 5 4 3 5 5 4 5 5 5 67 4,47 89% Praktis
28 4 5 4 4 4 3 4 4 3 3 4 2 3 3 4 54 3,60 72% Praktis
29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 4,00 80% Praktis
30 s\ a4l 4l 4l a4l a4l 4l 4] 4| 4| 4| 4| 4] 4] 4 61 4,07 81% Praktis
Rata-Rata 4,1014,20(4,13|4,13|4,10(4,13[4,13[4,00(4,00(4,17[4,13[4,07[4,20[4,17[4,20 [ Rata-Rata Total
4,14 4,12 4,04 4,15 4,16 4,12
Kategori Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik [Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik
Keterangan
A : Apek Materi
B : Aspek Rasa Senang
C : Aspek Evaluasi
D : Aspek Tata Bahasa
E : Aspek Penyajian
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ANALISIS DATA RESPON GURU DAN SISWA TERHADAP E-COMIC BERBASIS RME

RESPON GURU
Pilihan Skor [Banyak Skor| Proposi
1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 46 77%
5 14 23%
4 &5 100%
N 4
P 100%
PO 50%
Zhitung 2,000
o 0,05
Ztabel 1,960
Keputusan

e-omic berbasis RME praktis digunakan

RESPON SISWA
Pilihan Skor | Banyak Skor [ Proposi
1 0 0%
2 2 0%
3 18 4%
4 352 78%
5 78 17%
4&5 96%
N 30
P 96%
PO 50%
Zhitung 4,990
o 0,05
Ztabel 1,960
Keputusan

Rumus Uji Proporsi

e-omic berbasis RME praktis

hipotesis statistik yang diajukan untuk menjawab tujuan penelitian kedua adalah sebagai

berikut:

Ho: p<po
Hi: p>po

Keterangan:

P :proposi capaian

po : proporsi acuan (0,5 atau 50%)

n : banyaknya responden

Keputusan yang diambil adalah: apabila nilai Zhitung > Ztabel pada taraf signifikansi 5% (nilai Zabel

= 1,960), maka Hy ditolak, artinya media e-comic berbasis RME dinyatakan praktis digunakan dalam

pembelajaran berdasarkan respons guru (n = 4) dan siswa (n = 30). Jika tidak, maka media dianggap

belum praktis. Berdasarkan hasil uji proporsi, terlihat bahwa nilai Zhitung > Ztabel baik dari respons guru

maupun siswa, sehingga dapat disimpulkan bahwa e-comic berbasis RME dinyatakan praktis

digunakan.
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Lampiran 12: Hasil Development Testing
Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis
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DATA CAPAIAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS

BUTIR SOAL
No | Nama 1 5161718109 >
1 S1 4 | 2| 4 1 ]2 4 17
2 S2 2 12| 4 1102 11
3 S3 2 12| 4 1 2] 4 15
4 S4 4 | 2| 4 1] 2] 4 17
5 S5 4 | 2| 4 11212 15
6 S6 4 |2 4 |2]2] 4 18
7 S7 2 12| 4 11212 13
8 S8 4 | 2 3 11212 14
9 S9 4 | 2 3 212 4 17
10| S10 2 12| 4 11012 11
11| SI1 4 | 2| 4 1] 2] 4 17
12| S12 4 | 2| 4 1211 14
13| S13 4 | 2| 4 1111 13
14| Sl14 2 1 4 121011 10
15| S15 4 | 2| 4 11212 15
16 | S16 4 |2 3 212 4 17
17| S17 4 | 2| 4 1211 14
18 | SI8 4 | 2| 4 11212 15
19| S19 4 | 2| 4 1 1] 4 16
20| S20 2 1 4 1102 10
21| S21 4 | 2| 4 11210 13
22| S22 4 | 2| 4 1 1] 4 16
23| S23 2 12| 4 11212 13
24| S24 4 | 2| 4 1 2] 4 17
25| S25 4 | 2| 4 1111 13
26| S26 2 12| 4 1 2] 4 15
27| S27 4 | 2| 4 11212 15
28 | S28 4 |2 3 212 4 17
29| S29 2 12| 4 11112 12
30| S30 2 12| 4 11212 13
31| S31 4 |2 3 1 2] 4 16
Total 104 | 60| 119 |36 |49 | 81 | 449
Rata-rata 14.48
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ANALISIS DATA CAPAIAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS

Data skor kemampuan berpikir kreatif matematis yang diperoleh pada tahap development testing,

selanjutnya skor dikonversi berdasarkan pedoman penilaian acuan normatif (PAN). Berikut pedoman

penilaian acuan normatif yang digunakan:

e Jumlah item soal
e Skor minimal

e Skor maksimal

e Minimal ideal

e Maksimal ideal

e Mean ideal (M)

e Deviasi Standar Ideal (DSI) :

)
:0
14
: Jumlah soal X skor minimal : 0

: Jumlah soal X skor maksimal : 24
. maksimal ideal + minimal ideal 12

2
maksimal ideal - minimal ideal

6

4

TABEL KRITERIA KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS

Kriteria Interval Rentang Skor
Sangat Tinggi x> M+ 1,5DSI x> 18
Tinggi M+ 0,5DSI <x <M+ 1,5DSI 14 <x <18
Sedang M—-05DSI <x<M+0,5DSI 10<x <14
Rendah M—-15DSI <x<M-0,5DSI 6<x<10
Sangat Rendah x<M-—1,5DSI x<6

Berdasarkan tabel capaian kemampuan berpikir kreatif matematis diperoleh bahwa rata-rata

kemampuan berpikir kreatif matematis pada uji coba terbatas sebesar 14,48. Berdasarkan pedoman

penilaian acuan normatif yang telah ditetapkan, nilai rata-rata ini masuk dalam kriteria tinggi.

Untuk mengetahui keefektifan e-comic berbasis RME terhadap kemampuan berpikir kreatif

matematis, data diuji dengan menggunakan uji-t satu sampel atau paired sample t-test. Hipotesis

penelitian diuji dengan menggunakan uji-t untuk satu sampel:

Ho: p < 14 (rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang menerima pembelajaran

e-comic berbasis RME kurang dari atau sama dengan 14).

Hi: p > 14 (rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang menerima pembelajaran

e-comic berbasis RME lebih dari 14).
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Normality Test
Case Processing Summary
Cases
Valid Missing Total
N Percent N Percent N Percent
Ujicoba_KBKM 31 100.0% 0 0.0% 31 100.0%
Descriptives
Statistic  Std. Error
Ujicoba_KBKM Mean 14.48 401
95% Confidence Interval Lower Bound 13.66
for Mean Upper Bound 15.30
5% Trimmed Mean 14.56
Median 15.00
Variance 4.991
Std. Deviation 2.234
Minimum 10
Maximum 18
Range 8
Interquartile Range 4
Skewness -.428 421
Kurtosis -.677 .821
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Ujicoba_KBKM .140 31 128 .934 31 .056
a. Lilliefors Significance Correction
T-Test
One-Sample Statistics
Std. Error
N Mean Std. Deviation Mean
Ujicoba_KBKM 31 14.48 2.234 401

One-Sample Test

Test Value = 14
95% Confidence Interval of the

Significance Mean Difference
t df One-Sided p Two-Sided p Difference Lower Upper
Ujicoba_KBKM 3.246 30 .009 .017 484 -.34 1.30

Hipotesis nol ditolak pada taraf signifikansi 5% apabila nilai sig. < 0,05 atau diperoleh thiwung
lebih besar tuber untuk n = 31 yaitu 2,042. Kesimpulan yang didapat p > 14, artinya dengan
menggunakan e-comic berbasis RME rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa
setidaknya berada pada nilai 14 yang berkategori tinggi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan e-comic berbasis RME dalam pembelajaran matematika secara terbatas telah terbukti

efektif dalam capaian kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.
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Lampiran 12: Hasil Development Testing
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DATA CAPAIAN KEMANDIRIAN BELAJAR

ITEM PERNYATAAN ITEM PERNYATAAN
No Nama 112 (3[4(5]6]|7([8]9]10]11[12(13]|14]|15]|16(17]|18]19(20(21]22(23[24[25]|26/|27(28|29( 30 [Jumlah|Rerata |Persentase Kesimpulan
OQOHIHNOOHOOO O[O O [O]HO O[O OO [OO[O O[O O[O
1| Abdul syukron hafidz 3| 3| 3] 3] 2f 3] 1] 3] 2 3] 2f 3] 2| 3 3] 3] 3] 4| 2] 3] 2 2| 3] 4 31 3] 3 4] 2] 2 82 2,73 68% Memenuhi Target KKM
2| Aditya alkantara 31 2| 3 3] 2| 3 3] 2| 4 2| 2| 4 31 3| 4| 3] 2| 4| 2| 4| 4| 2| 2| 3 3] 3| 4 2| 3] 3| 87 2,90 73% Memenuhi Target KKM
3| Adrian Febian Saputra 3] 2| 2] 3] 3] 3] 2] 2| 3 2| 3{ 3] 2] 2f 3] 2] 2| 2| 2] 3] 2f 2| 3] 3[ 2| 3] 3[ 2| 2] 3[ 74 2,47 62% Memenuhi Target KKM
4|Agil Rahmad Hidayat 4l 4| 3|1 4| 3| 4] 4] 2| 3 3| 4f 3] 3] 2f 3] 3] 3] 3| 3] 3] 2f 31 3] 3 31 3] 3[ 3] 3] 4 94 3,13 78% Memenuhi Target KKM
5|ajeng alfreda hendrawan 3] 3] 2] 3] 3] 2] 3] 2| 3 3] 3{ 3] 3] 3[ 3] 4] 4] 3| 3] 2 3[ 2| 2| 3 3] 3] 3[ 2| 3] 3[ 85 2,83 71% Memenuhi Target KKM
6| Alvyto Putra Abimanyu 2 2 2 2| 3 2] 3 3 3 3 3 2| 3 2 3] 2 3 2 3 3] 3] 2 2 3] 4 4 3] 4] 2 3 81 2,70 68% Memenuhi Target KKM
7| Annisa Rahmawati 2 3 4 4 3 31 2 3 3 3 3 3] 2 3 31 3 3 3] 3 21 2| 2 3 4 4 4 31 3 2 3 88 2,93 73% Memenuhi Target KKM
8 [ Arini safariani 2 41 4| 4] 2 4] 2| 2 4] 4 3] 4| 3 4| 4| 3| 3 4| 3 21 2| 2| 4| 4| 4 4 4 31 2 4 98 3,27 82% Memenuhi Target KKM
9| Aurelia Zahira Putri 4 3 3 3] 4 31 2 3 3 3 3 3] 2 3 31 2 2 3] 2 31 2| 2 3 4 3 4 41 3| 2 3 87 2,90 73% Memenuhi Target KKM
10| Chintia Maharani 3[ 31 3| 4 4 3| 2| 3] 3 3] 3] 3 3[ 3] 3| 3] 3[ 3] 2| 3| 4 2| 2| 4| 4 4| 4] 4| 2 3] 93 3,10 78% Memenuhi Target KKM
11|Fasya Nurhatman 2 2 4 3] 2 31 2| 3 3 3 3 3] 2 3 31 3 2 3] 3 31 2| 2 2 3] 4 4 31 3| 2 2 82 2,73 68% Memenuhi Target KKM
12 |Hilman Satria 2l 31 2 3| 3| 2| 2 31 3| 3| 3{ 3| 2| 2| 2 3|1 3] 3| 3{ 3| 3] 3] 2 3| 3] 2| 2 2 2| 2| 77 2,57 64% Memenuhi Target KKM
13 |imam Syahril Asy'Ari 3 2 2 3] 3 31 2| 2 2 3 3 3] 2 3 31 3 3 2] 3 2] 2| 2 2 2] 3 2 21 2 3 3 75 2,50 63% Memenuhi Target KKM
14 |Kalika Shafa Putri Andini 4] 3 3 4| 3| 3| 4| 4| 4| 4| 3| 3| 2 3] 3| 2| 31 2 2| 4| 3] 3[ 3{ 3] 3] 3] 2| 3] 2| 2] 90 3,00 75% Memenuhi Target KKM
15|Keyla Azzahra 31 3| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 2| 4 4| 31 3| 3] 4| 2 2| 3| 3 4| 2| 2 4| 3| 2 4| 4| 2 98 3,27 82% Memenuhi Target KKM
16|Mohamad Fadhlan Afif Naufan 3| 2 4 4| 4| 4] 31 4| 4| 4| 3| 3| 2| 3| 4| 4| 4| 3| 4| 3| 2| 4| 3{ 3| 4| 4| 4| 4| 4| 3| 104 3,47 87% Memenuhi Target KKM
17 [Muhamad dika kurniawan 4| 4| 4| 4| 4| 4| 3| 4| 4| 4| 4| 4 2| 31 3 2| 31 3| 2| 3| 3 3] 31 3( 2| 31 3 2| 31 3[ 96 3,20 80% Memenuhi Target KKM
18 |Muhammad Bintang Prasetyo 2| 4| 4] 4| 31 4| 4 3 4 4| 4] 3| 2| 3| 4| 2| 2 3| 4| 4| 2| 2| 4| 3] 4] 3| 3] 4| 4] 3| 99 3,30 83% Memenuhi Target KKM
19|Muhammad Jibran Farras Pambudi 2| 2| 4l 4 4] 4] 31 31 4| 3| 3{ 3| 3| 3| 2 2f 2| 2| 3{ 2 3] 2| 2 2 3] 3| 3| 2 1] 3] 82 2,73 68% Memenuhi Target KKM
20 |Muhammad Ridwan Albantani 2 3 4 4 3 41 3| 3 4 4 3 3] 2 4 a1 2| 2 3] 2 31 2| 2 3 3] 2 3 31 2 2 3 87 2,90 73% Memenuhi Target KKM
21 |naziah nur rochmah 2| 3|1 3| 4| 3| 4| 4| 31 4| 4| 3{ 3| 4| 3| 3 2 2| 3| 2 3| 4] 2| 3{ 3| 2| 2| 3| 2 1] 3| 87 2,90 73% Memenuhi Target KKM
22|Qonita Ibtisam Oetama 2 3 3 3] 4 41 4| 4 3 3 3 3] 3 3 2] 2 2 2] 2 21 3| 3 2 2] 1 2 21 3| 3 2 80 2,67 67% Memenuhi Target KKM
23 |Rafa Rahmat Dani 3[ 3] 3| 4| 4 4] 2| 4| 4| 4| 3| 4| 4 4| 3| 4| 4| 4| 2| 4| 4| 4] 3| 4| 4| 4| 4] 2| 4 4] 108 3,60 90% Memenuhi Target KKM
24 |Rasya Abiyu Sulaiman 4 2 3 3] 3 41 2| 4 4 4 4 4l 4 2 3] 4| 4 3] 3 4 3] 4 2 3] 3 4 3] 4 3 3[ 100 3,33 83% Memenuhi Target KKM
25 |Ririn 2 3 2 3] 3 31 41 2 4 4 4 4 2 2 2] 3| 3 2] 3 21 3| 2 2 2] 3 3 2] 3| 2 2 81 2,70 68% Memenuhi Target KKM
26 |Riska Radisty Cerisya Putri 2| 31 3] 3 2 3] 2f 2f 3] 3| 31 3] 2 3] 3] 1f 2f 3] 2| 3 2| 2| 3[ 3] 2| 3 3] 2| 3] 3] 77 2,57 64% Memenuhi Target KKM
27|Suci ramadhani 2 3 4 3] 4 31 21 3 3 3 3 31 2 3 31 31 2 3] 2 31 2| 2 3 2] 3 2 2] 2 4 2 81 2,70 68% Memenuhi Target KKM
28 |sugiarti 31 31 2 3] 31 2 2| 31 3 31 3|1 3[ 31 2 3 3] 31 2 2| 3| 3[ 3] 2| 3 3] 2| 2 2| 2| 2 78 2,60 65% Memenuhi Target KKM
29|Zascia arifin 4 3 3 3] 4 41 2| 3 3 2 4 4 2 3 2] 2 2 2] 2 21 2| 2 2 2| 3 2 2] 4 4 2 81 2,70 68% Memenuhi Target KKM
30|Zibrayn Maulana Ibrahim 2| 2| 3] 3| 3] 3] 2| 31 3[ 3{ 3] 3] 2| 3| 3[ 3] 3] 2| 3( 2f 3] 3] 2| 2 3] 2| 2| 3] 3 2f 79 2,63 66% Memenuhi Target KKM
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ANALISIS DATA CAPAIAN KEMANDIRIAN BELAJAR

Pilihan Skor [Banyak Skor |Proposi

1 5 1%

2 276 31%

3 422 47%

4 197 22%

3&4 69%
N 30

P 69%

PO 50%

Zhitung 2,057

o 0,05

Ztabel 1,960

Keputusan
Pembelajaran e-comic berbasis
RME efektif terhadap kemandirian

Rumus Uji Proporsi
P — Po

hipotesis statistik yang diajukan untuk menjawab tujuan penelitian kelima adalah sebagai

/ =

berikut:

Ho: p<po
Hi: p>po
Keterangan:

P :proposi capaian
po : proporsi acuan (0,5 atau 50%)

n : banyaknya responden

Keputusan yang diambil adalah: apabila nilai Zhitung > Ztabel pada taraf signifikansi 5% (nilai Zabel
= 1,960), maka Hy ditolak, artinya dapat dinyatakan bahwan lebih dari 50% siswa menunjukkan
tingkat kemandirian belajar yang tinggi setelah menggunakan media e-comic berbasis RME. Dengan
kata lain, pembelajaran menggunakan media e-comic berbasis RME dinyatakan efektif terhadap
kemandirian belajar siswa. Namun, apabila hasilnya tidak memenuhi batas tersebut, maka efektivitas
media e-comic berbasis RME terhadap kemandirian belajar siswa belum dapat dinyatakan secara
signifikan.
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. . Opsi Persentase (%)
No Indikator Jenis Pernyataan SS S J SJ z SS S J ST
Ketika mendapat kesulitan dalam mengerjakan tugas, saya menunggu bantuan
1 isiatif dan O] teman/guru 0 14 | 10 6 |30 ] 0,0 | 46,7 | 33,3 | 20,0
. . Saya mempelajari ulang e-comic dan bertanya kepada teman/guru ketika menghadapi
2 Egﬁg? belajar *) kesulitan dalam menyelesaikan masalah bangun ruang sisi datar 4 17 ? 0 30| 133 1 56,7 | 30,0 0,0
3 ) Saya memahami soal latihan yang ada di e-comic dan mencari soal latihan tambahan 10| 13 7 0o 13013331 433|233 00
mengenai luas permukaan dan volume kubus dan balok, atas keinginan sendiri ’ ’ ’ ’
Tugas-tugas yang ada di e-comic dan yang diberikan guru membantu saya dalam
+ . ..
4 Mendiagnosa ) memahami konsep luas permukaan dan volume bangun ruang sisi datar 13116 ! 0 13014331333 33 0,0
5 | kebutuhan ) Saya kurang persiapan untuk menghadapi ulangan materi bangun ruang sisi datar 0 5 15 | 10 | 30 | 0,0 16,7 | 50,0 | 33,3
belajarnya sendiri Pada saat belajar luas permukaan dan volume prisma dan limas, saya butuh bantuan e-
6 ) comic untuk memahami konsep BB 4 0 130433 14331331 00
Saya mempelajari bangun ruang sisi datar hanya untuk memenuhi tugas-tugas yang ada
7 ¢ saja 1 15 7 7 |30 33 | 50,0 | 233 | 23,3
. Saya tidak mempunyai target/prestasi yang harus dicapai dalam mempelajari materi
8 %ir;ﬁgfgg ¢ bangun ruang sisi datar 0 8 15 7 30| 00 | 26,7 | 50,0 | 23,3
9 | belajar ) Saya harus serius dalam belajar bangun ruang sisi dgtar supaya berprestasi dan dapat 13115 5 0o 1301433 | 500 | 67 0.0
menerapkan konsep-konsep yang ada ke dalam kehidupan ’ ’ ’ ’
Ketika belajar, saya mempunyai target yang akan saya capai, khususnya pada materi
10 ) kubus, balok, prisma dan limas 1 16 3 0| 301367533 100 1 00
Menandai materi kubus, balok, prisma atau limas yang tidak saya mengerti untuk
1 Memonitor, ) ditanyakan kepada teman atau guru 6 21 3 0 ]30] 20017001001 00
mengatur dan Saya menyelesaikan dan mengumpulkan tugas-tugas yang diberikan guru tepat pada
12 mengontrol ) waktu yang ditentukan 8 21 ! 0 1302671700 33 0,0
belajar Ketika ada materi bangun ruang sisi datar yang belum dipahami, saya tidak memiliki
13 ©) waktu di rumah untuk mengulang kembali materi pada e-comic 0 17 ? 4 30 00136713007 13,3
Merasa yakin dapat memahami materi luas permukaan dan volume prisma dan limas
14 Memandang ) melalui e-comic walaupun cukup sulit untuk dipelajari 3 20 7 0 30100667 ) 233 00
kesulitan sebagai Kesulitan yang saya hadapi mendorong saya lebih giat lagi untuk belajar dan
15 tantangan ) memahami konsep kubus, balok, prisma dan limas > 20 > 0 |30 16716671671 0.0
16 ) Tugas-tugas latihan pada LKS yang sulit membuat saya bosan untuk belajar 1 11 14 4 [ 30 ] 33 | 36,7 | 467 | 133
17 Memanfaatkan ) Merasa malas mencari buku/sumber lainnya tentang bangun ruang sisi datar 0 12 | 13 5 130 0,0 | 40,0 | 43,3 | 16,7
) Rajin membaca e-comic dan memahami latihannya membuat saya menjadi lebih paham
18 Ssrr;gé ern}(,:;;; ) materi luas permukaan dan volume kubus, balok, prisma dan limas 4 i 0 ]30] 13315003671 00
Saya memiliki buku sumber yang cukup lengkap untuk belajar bangun ruang sisi datar,
19| relevan ©) namun saya tidak membacanya dengan baik 0 6] 12 2 [30] 001333714007 67
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Membuat rangkuman atau mencatat garis besar materi kubus, balok, prisma dan limas

20 ) . . . 5 16 9 0 |30 ] 16,7 | 53,3 | 30,0 | 0,0
Memilih agar lebih mudah dipahami

21 merrfnr; i<an ) Menyalin jawaban tugas di e-comic dari teman yang lebih pandai tanpa bertanya 0 14 | 12 4 [30] 0,0 | 46,7 | 40,0 | 133

22 s t:at:gir‘,belajar ) Belajar hanya menggunakan satu sumber buku pelajaran matematika saja 0 19 7 4 [30] 00 | 633|233 | 133

23 ) Saya b1§a memahami luas pe.rmu}(aan dan volume bangun ruang dengan menggunakan 5 7 15 0 |24 67 | 233 | 500 | 0.0
ilustrasi, gambar atau e-comic saja

24 Mengevaluasi ) dBifekrj');lj:rlltaSI dengan teman/guru mengenai tugas pada e-comic yang telah saya 6 16 ] 0 30200533267 00

25 | proses dan hasil ) Belajar menggunakan e-comic membuat saya tidak memahami pelajaran matematika 1 5 15 30 | 33 16,7 | 50,0 | 30,0

2% belajar *) sSiag:mn;fir;yelesalkan permasalahan sesuai dengan prosedur atau langkah-langkah yang 9 13 ] 0 | 30300 433|267 00

27 ) Meras:a percaya diri ke.tllka menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru tentang 6 14 | 10 0 | 30200 | 467|333 00
materi bangun ruang sisi datar

28 Kemampuan dir ©) }C}};lggu‘f)e ﬁiﬂﬁ;} rerllgﬁ?adapl ulangan bangun ruang sisi datar sehingga saya lupa materi 0 13 9 8 130 00 | 433 | 300 | 267

29 ©) dCie(rjr;;sa rl:(;il;:ssaya diminta oleh guru untuk mengerjakan soal di papan tulis dan tampil ) 13 9 6 |30 67 | 433 | 300 | 200

30 H Saya percaya akan mendapat nilai baik pada ujian bangun ruang sisi datar 3 16 | 11 0 |30 10,0 | 53,3 | 36,7 | 0,0
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Lampiran 14: Data Pre-Test, Post-Test, dan N-Gain

Kemampuan Berpikir Kreatif
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DATA PRE-TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF KELAS E-COMIC

No. Kode Siswa 1 5 N(;mor S70 al 3 9 Skor Total
1 S-01 4 2 0 0 0 0 6
2 S-02 4 0 0 0 0 4 8
3 S-03 4 2 2 0 2 4 14
4 S-04 4 2 0 0 2 4 12
5 S-05 4 1 0 0 0 0 5
6 S-06 4 2 0 0 0 0 6
7 S-07 4 0 0 0 0 4 8
8 S-08 1 1 0 0 0 2 4
9 S-09 2 2 2 2 0 0 8
10 S-10 4 1 0 0 2 4 11
11 S-11 4 2 0 0 0 0 6
12 S-12 4 1 1 1 1 1 9
13 S-13 4 0 0 0 0 4 8
14 S-14 4 0 0 0 0 4 8
15 S-15 4 2 0 0 0 0 6
16 S-16 4 2 0 0 0 4 10
17 S-17 4 1 1 0 0 0 6
18 S-18 4 2 0 0 0 0 6
19 S-19 4 2 1 0 0 0 7
20 S-20 1 2 2 0 0 0 5
21 S-21 4 1 1 1 1 1 9
22 S-22 4 2 0 0 2 4 12
23 S-23 4 0 0 0 0 2 6
24 S-24 2 0 0 1 0 0 3
25 S-25 4 2 1 0 0 0 7
26 S-26 4 2 2 0 1 4 13
27 S-27 2 0 0 0 0 4 6
28 S-28 1 2 2 2 0 0 7
29 S-29 2 1 1 0 0 0 4
30 S-30 4 0 0 0 0 4 8
31 S-31 4 2 3 2 3 4 18
32 S-32 4 1 2 2 3 2 14
33 S-33 4 2 3 2 0 0 11
34 S-34 4 2 2 2 3 2 15
35 S-35 4 2 3 2 3 2 16
36 S-36 4 2 2 2 2 2 14
37 S-37 2 2 3 2 3 2 14
38 S-38 3 2 3 4 2 3 17
39 S-39 4 2 3 2 3 4 18
40 S-40 4 2 3 2 3 2 16
41 S-41 4 2 3 2 3 2 16
42 S-42 2 2 3 2 2 2 13
43 S-43 2 2 3 2 3 4 16
44 S-44 2 2 2 2 3 4 15
45 S-45 4 2 2 1 1 2 12
46 S-46 4 2 2 2 3 2 15
47 S-47 4 2 3 2 3 2 16
48 S-48 2 2 2 2 0 4 12
49 S-49 4 2 3 2 3 2 16
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DATA POST TEST KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF KELAS E-COMIC

No. Kode Siswa 1 5 N(;mor S70 al 3 9 Skor Total
1 S-01 4 2 3 3 2 1 15
2 S-02 4 2 1 2 1 4 14
3 S-03 4 2 3 2 3 4 18
4 S-04 4 2 3 2 3 4 18
5 S-05 2 2 3 2 3 4 16
6 S-06 2 2 3 2 3 4 16
7 S-07 2 2 3 2 3 4 16
8 S-08 4 2 1 2 1 4 14
9 S-09 2 2 3 2 3 4 16
10 S-10 4 2 3 2 3 4 18
11 S-11 4 1 2 3 1 1 12
12 S-12 2 2 3 2 3 4 16
13 S-13 2 2 3 2 3 4 16
14 S-14 2 2 3 2 3 4 16
15 S-15 4 1 2 3 1 1 12
16 S-16 4 2 3 2 3 4 18
17 S-17 3 2 3 1 1 2 12
18 S-18 4 1 2 3 1 1 12
19 S-19 4 2 2 3 1 1 13
20 S-20 4 1 2 3 1 1 12
21 S-21 4 2 1 2 2 4 15
22 S-22 4 2 3 2 3 4 18
23 S-23 2 2 3 2 3 4 16
24 S-24 4 1 1 2 1 2 11
25 S-25 2 2 3 2 3 4 16
26 S-26 4 2 3 2 3 4 18
27 S-27 4 1 1 2 1 4 13
28 S-28 4 2 4 1 2 4 17
29 S-29 4 2 3 3 2 2 16
30 S-30 4 2 3 3 2 2 16
31 S-31 4 4 3 3 4 4 22
32 S-32 4 2 3 2 3 4 18
33 S-33 2 2 3 2 2 4 15
34 S-34 4 4 3 2 2 4 19
35 S-35 4 4 3 3 4 4 22
36 S-36 4 2 3 2 3 4 18
37 S-37 4 4 3 2 2 4 19
38 S-38 4 4 3 3 4 4 22
39 S-39 4 4 3 3 4 4 22
40 S-40 4 4 3 3 4 4 22
41 S-41 4 4 3 3 4 4 22
42 S-42 4 4 3 3 3 4 21
43 S-43 4 4 3 3 4 4 22
44 S-44 4 4 3 3 4 4 22
45 S-45 2 2 3 2 3 4 16
46 S-46 4 4 3 1 2 4 18
47 S-47 4 4 3 3 4 4 22
48 S-48 4 4 2 2 2 4 18
49 S-49 4 4 3 3 4 4 22
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DATA N-GAIN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF KELS E-COMIC

No. | Kode Siswa | Skor Pre-Tes | Skor Post-Test | N-Gain
1 S-01 6 15 0,50
2 S-02 8 14 0,38
3 S-03 14 18 0,40
4 S-04 12 18 0,50
5 S-05 5 16 0,58
6 S-06 6 16 0,56
7 S-07 8 16 0,50
8 S-08 4 14 0,50
9 S-09 8 16 0,50
10 S-10 11 18 0,54
11 S-11 6 12 0,33
12 S-12 9 16 0,47
13 S-13 8 16 0,50
14 S-14 8 16 0,50
15 S-15 6 12 0,33
16 S-16 10 18 0,57
17 S-17 6 12 0,33
18 S-18 6 12 0,33
19 S-19 7 13 0,35

20 S-20 5 12 0,37
21 S-21 9 15 0,40
22 S-22 12 18 0,50
23 S-23 6 16 0,56
24 S-24 3 11 0,38
25 S-25 7 16 0,53
26 S-26 13 18 0,45
27 S-27 6 13 0,39
28 S-28 7 17 0,59
29 S-29 4 16 0,60
30 S-30 8 16 0,50
31 S-31 18 22 0,67
32 S-32 14 18 0,40
33 S-33 11 15 0,31
34 S-34 15 19 0,44
35 S-35 16 22 0,75
36 S-36 14 18 0,40
37 S-37 14 19 0,50
38 S-38 17 22 0,71
39 S-39 18 22 0,67
40 S-40 16 22 0,75
41 S-41 16 22 0,75
42 S-42 13 21 0,73
43 S-43 16 22 0,75
44 S-44 15 22 0,78
45 S-45 12 16 0,33
46 S-46 15 18 0,33
47 S-47 16 22 0,75
48 S-48 12 18 0,50
49 S-49 16 22 0,75

Rizki Dwi Siswanto, 2025

PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS RME UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS DAN
KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



331
DATA PRE-TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF KELAS KONVENSIONAL

No. Kode Siswa 1 5 szor S;) al 3 9 Skor Total
1 S-01 4 2 2 2 1 2 13
2 S-02 2 2 1 0 0 0 5
3 S-03 4 2 4 3 0 0 13
4 S-04 4 1 0 0 0 0 5
5 S-05 4 0 0 0 0 0 4
6 S-06 4 2 1 3 2 3 15
7 S-07 4 2 2 2 2 2 14
8 S-08 4 2 4 1 0 0 11
9 S-09 4 2 4 3 2 0 15
10 S-10 4 2 4 0 0 0 10
11 S-11 4 2 1 2 0 2 11
12 S-12 4 1 1 2 0 0 8
13 S-13 2 2 1 0 2 0 7
14 S-14 4 2 1 3 2 2 14
15 S-15 1 2 1 0 0 0 4
16 S-16 4 2 2 0 0 0 8
17 S-17 4 0 0 0 0 0 4
18 S-18 4 2 2 0 0 0 8
19 S-19 1 0 1 1 1 2 6
20 S-20 4 0 0 0 0 0 4
21 S-21 4 2 1 0 0 0 7
22 S-22 4 1 0 0 0 0 5
23 S-23 4 2 1 3 2 4 16
24 S-24 4 2 1 2 2 2 13
25 S-25 2 4 2 1 2 2 13
26 S-26 4 2 2 1 2 2 13
27 S-27 1 2 1 1 0 0 5
28 S-28 2 2 1 1 2 1 9
29 S-29 2 2 2 2 2 2 12
30 S-30 1 2 1 1 0 2 7
31 S-31 2 2 2 1 2 2 11
32 S-32 2 2 1 1 2 2 10
33 S-33 1 2 1 1 2 2 9
34 S-34 2 4 2 1 2 2 13
35 S-35 2 2 1 1 2 2 10
36 S-36 2 2 2 1 2 2 11
37 S-37 4 2 2 2 0 2 12
38 S-38 1 2 1 1 1 2 8
39 S-39 2 2 1 1 2 4 12
40 S-40 1 2 1 1 2 2 9
41 S-41 1 1 1 1 2 2 8
42 S-42 2 1 1 1 1 1 7
43 S-43 2 2 2 1 2 2 11
44 S-44 2 2 2 1 2 2 11
45 S-45 1 2 1 1 2 2 9
46 S-46 1 2 1 1 2 2 9
47 S-47 2 0 1 1 1 2 7
48 S-48 2 2 1 1 2 2 10
49 S-49 2 2 2 1 2 2 11
50 S-50 2 2 1 1 2 2 10
51 S-51 2 2 2 1 2 2 11
52 S-52 2 2 2 1 2 2 11
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DATA POST TEST KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF KELAS KONVENSIONAL

No. Kode Siswa 1 5 szor S;) al 3 9 Skor Total
1 S-01 3 0 0 0 0 0 3
2 S-02 4 2 4 3 0 2 15
3 S-03 4 2 4 0 0 0 10
4 S-04 4 2 4 2 0 2 14
5 S-05 1 2 0 0 0 0 3
6 S-06 4 2 2 0 0 0 8
7 S-07 3 2 4 1 0 0 10
8 S-08 4 2 4 0 0 0 10
9 S-09 4 2 4 2 0 3 15
10 S-10 4 2 4 1 0 0 11
11 S-11 4 2 1 0 0 0 7
12 S-12 4 2 2 1 0 0 9
13 S-13 3 0 0 0 0 0 3
14 S-14 4 0 0 0 0 0 4
15 S-15 3 2 4 2 0 2 13
16 S-16 4 2 1 1 0 0 8
17 S-17 4 2 0 0 0 0 6
18 S-18 4 2 4 1 0 0 11
19 S-19 4 2 0 0 0 0 6

20 S-20 2 0 0 0 0 0 2
21 S-21 4 2 0 0 0 0 6
22 S-22 4 1 1 0 0 0 6
23 S-23 4 2 4 2 0 2 14
24 S-24 4 2 4 2 0 0 12
25 S-25 2 4 3 1 2 4 16
26 S-26 2 1 4 1 2 4 14
27 S-27 2 2 3 1 2 4 14
28 S-28 2 2 4 1 2 4 15
29 S-29 2 2 3 1 2 2 12
30 S-30 1 4 4 1 3 4 17
31 S-31 4 2 1 1 1 2 11
32 S-32 2 2 3 3 2 2 14
33 S-33 2 4 3 1 2 2 14
34 S-34 0 2 3 1 2 2 10
35 S-35 2 4 3 1 2 4 16
36 S-36 2 4 3 1 2 4 16
37 S-37 2 2 0 1 2 0 7
38 S-38 2 2 3 1 2 4 14
39 S-39 2 2 3 1 2 4 14
40 S-40 4 2 1 1 1 2 11
41 S-41 0 1 1 1 2 2 7
42 S-42 2 2 3 1 2 2 12
43 S-43 2 2 4 2 2 4 16
44 S-44 2 2 3 1 2 4 14
45 S-45 2 2 3 2 1 2 12
46 S-46 2 0 0 0 0 0 2
47 S-47 2 1 3 1 2 2 11
48 S-48 2 2 3 1 2 2 12
49 S-49 4 2 4 2 2 4 18
50 S-50 4 4 3 1 2 4 18
51 S-51 2 2 3 1 2 4 14
52 S-52 2 2 3 3 2 4 16
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DATA N-GAIN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF KELAS KONVENSIONAL

No. | Kode Siswa | Skor Pre-Tes | Skor Post-Test | N-Gain
1 S-01 13 3 -0,91
2 S-02 5 15 0,53
3 S-03 13 10 -0,27
4 S-04 5 14 0,47
5 S-05 4 3 -0,05
6 S-06 15 8 -0,78
7 S-07 14 10 -0,40
8 S-08 11 10 -0,08
9 S-09 15 15 0,00
10 S-10 10 11 0,07
11 S-11 11 7 -0,31
12 S-12 8 9 0,06
13 S-13 7 3 -0,24
14 S-14 14 4 -1,00
15 S-15 4 13 0,45
16 S-16 8 8 0,00
17 S-17 4 6 0,10
18 S-18 8 11 0,19
19 S-19 6 6 0,00

20 S-20 4 2 -0,10
21 S-21 7 6 -0,06
22 S-22 5 6 0,05
23 S-23 16 14 -0,25
24 S-24 13 12 -0,09
25 S-25 13 16 0,27
26 S-26 13 14 0,09
27 S-27 5 14 0,47
28 S-28 9 15 0,40
29 S-29 12 12 0,00
30 S-30 7 17 0,59
31 S-31 11 11 0,00
32 S-32 10 14 0,29
33 S-33 9 14 0,33
34 S-34 13 10 -0,27
35 S-35 10 16 0,43
36 S-36 11 16 0,38
37 S-37 12 7 -0,42
38 S-38 8 14 0,38
39 S-39 12 14 0,17
40 S-40 9 11 0,13
41 S-41 8 7 -0,06
42 S-42 7 12 0,29
43 S-43 11 16 0,38
44 S-44 11 14 0,23
45 S-45 9 12 0,20
46 S-46 9 2 -0,47
47 S-47 7 11 0,24
48 S-48 10 12 0,14
49 S-49 11 18 0,54
50 S-50 10 18 0,57
51 S-51 11 14 0,23
52 S-52 11 16 0,38
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Lampiran 15: Hasil Uji Statistik Kemampuan Berpikir Kreatif
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HASIL UJI STATISTIK PRETEST KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

NORMALITAS KELAS E-COMIC
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 162 49 .002 930 49 .006

a. Lilliefors Significance Correction

NORMALITAS KELAS KONVENSIONAL

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
PRE_KONTROL 213 52 .095 .966 52 141

a. Lilliefors Significance Correction

UJI MANN-WHITNEY U

Ranks
KODE N Mean Rank Sum of Ranks
KELAS EKSPERIMEN 49 53.71 2632.00
KONTROL 52  48.44  2519.00
Total 101 ' |

Test Statistics?®

KELAS
Mann-Whitney U - 1141.000
Wilcoxon W 2519.000
Z _ -.907
Asymp. Sig. (2-tailed) .365

a. Grouping Variable: KODE
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HASIL UJI STATISTIK N-GAIN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

NORMALITAS KELAS E-COMIC
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
N-Gain 153 49 .006 917 49 .002

a. Lilliefors Significance Correction

NORMALITAS KELAS KONVENSIONAL

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
NGain_KONTROL 114 52 .087 931 52 .005

a. Lilliefors Significance Correction

UJI MANN-WHITNEY U N-GAIN

Ranks
KODE N Mean Rank Sum of Ranks
KELAS_GAIN EKSPERIMEN 49 71.66 3511.50
KONTROL 52  31.53  1639.50
Total 101

Test Statistics?®

KELAS_GAIN
Mann-Whitney U 7 261.500
Wilcoxon W 1639.500
Z A -6.888
Asymp. Sig. (2-tailed) <.001

a. Grouping Variable: KODE
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Lampiran 16: Data Pre-Scale dan Post-Scale

Kemandirian Belajar
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DATA PRE-SCALE KEMANDIRIAN BELAJAR

ITEM PERNYATAAN

ITEM PERNYATAAN

No Nama 12 [3[4|5[6([7]|8[9]10]11])12]|13[14]|15]|16[17]|18|19]20]21(22]23]|24(25]26]|27|28[29| 30 [Jumlah(Rerata|Persentase Kesimpulan
OOHOHHNOIHOOHHHOHOHOHODOAHD[OH[OOD]H]HOD]H]H]OD]O[H
1 [Yudistira Dio Candra 2t f2frf2)ptr)2)12(2f2)3j2(3f{2)3jrjprj2p1f{2frf2prj2j2f{2]1j2]3 54 1,80 45% Tidak Memenuhi Target KKM
2 |Nurlina Adzkiya 2021122231231 {3 )3jtrj2f2)2)jtr)tj2p1f1rf{2frjp2j2j1{1rjrjrj|s 53 1,77 44% Tidak Memenuhi Target KKM
3 |ameliya pusvitasari {21212 )2 (23 (2212212 )31 121212121321 f2]1f1 52 1,73 43% Tidak Memenuhi Target KKM
4|Novaryana haliza putri 1212322333223 221222221 32122321112 62 2,07 52% Memenuhi Target KKM
5 [Kirana Aqilla Cahyadi L3231 {2ttt 2(2f(2)2(1j2f{2)jrjtrj2jurj2f1rf{rf{f2j12jrj2f{2j]1j1rj2 49 1,63 41% Tidak Memenuhi Target KKM
6 |riva lipiana putri 2021212212223 (323|221 222111 f{2]22f2]2|2(2]2]2 59 1,97 49% Tidak Memenuhi Target KKM
7 |Naufal Daffaa Riza 1223|131 (233|222 2|2|1|22]|1(2]|22]1 (2221 |1]1]2 55 1,83 46% Tidak Memenuhi Target KKM
8 |Hindriani oktavianti 3122322223 1 21210121 2011120312321 2]3]2]2]2]2]3 62 2,07 52% Memenuhi Target KKM
9 |Fahri Pratama 3121 {2121 f[2]1 213121 Tj212) 1|21 f2f2]1 11211 1121211 48 1,60 40% Tidak Memenuhi Target KKM
10 [Rommeo bondjol kamil 1] 1 L2221t (323123222213 |21 1221 [2f1]1f1 51 1,70 43% Tidak Memenuhi Target KKM
11|Riecha Maharani L2121 (212t )32 (3|t jrj1 {21212t jrj2f1rf{2frj2j1j1f{1r]3]3]1 49 1,63 41% Tidak Memenuhi Target KKM
12|QANITAH QAI SARI L2132t )2t )11 {331 |3[1 31131 {3f3[f1r]2]3]1[2]1]1]3 55 1,83 46% Tidak Memenuhi Target KKM
13 |Siska ayu Maulida T3 3312t )t )33 [3)3 (1|22t )t)2)t]t1f{2f2ftvr]2j2]2f2]1]1]3 56 1,87 47% Tidak Memenuhi Target KKM
14|Rachmadhania Sutami L2222 (2222122222222 )2)2 222122222 ]1]1]2 56 1,87 47% Tidak Memenuhi Target KKM
15| M.Rafif ihsaan L2133 (22133333 |t]1f|{2)t)3)2j2]2f1f{1rf{vr]try3j2ftrj2]1]3 59 1,97 49% Tidak Memenuhi Target KKM
16| Aninda Nurkhairani Putri T332ttt )3)j2fj2f(2)ptv(3jrf{2)j2)jr)p2j2jvrf{2f2frjrj3j2frjr|3jil 53 1,77 44% Tidak Memenuhi Target KKM
17|Firza Riski Al-Farobi L2 (3frf{3jrjryp3fjrfryp2fjrjprf{2jrj2)prjrj2f2frf{f21293j2f{rjrjrj|s 49 1,63 41% Tidak Memenuhi Target KKM
18| Muhammad Rizki L2122t f2)t)jtr)p2fj2f(2)2jtrj2f{2)jrjprjp2jrj2frf{rf{212jrj2f{2]rjrj2 47 1,57 39% Tidak Memenuhi Target KKM
19|Muhammad Raffa Lty f2f(tr 21331233311 {2)3)t 3|33 f[1{3f3]2]3]2[2]1]1]3 63 2,10 53% Memenuhi Target KKM
20 [dzakiah talita sakhi hermawan 1213222223 (2|23 |1(v0]2|10]22]2(2]|2|2]22]2|1 112(2]2 57 1,90 48% Tidak Memenuhi Target KKM
21 [faza anaisha putri 2212122122221 [212)21 2 )1 {2 0|21 )2f2)1|2f2)2]2f1]1{3 53 1,77 44% Tidak Memenuhi Target KKM
22 [Bella Essengue Alphonsine Claudia 2122112122212 )1 (2121221 {213 )2{2)1212f21212{2]2{3 56 1,87 47% Tidak Memenuhi Target KKM
23 |azalea leres migunani 2021222312231 |3 )22 2|1t 1|12 032311 |2f1]1]1 53 1,77 44% Tidak Memenuhi Target KKM
24 [Raihan yusuf firdaus {211t )22 2f(2(212|22] 112101221 12221 f1]1f|2 46 1,53 38% Tidak Memenuhi Target KKM
25 |Fatma Nadila Azahra 111 T2t )1 {21121 2f(212f212(tv |3t 1f{212f2)22]1f2]3[1]|3[3]1 52 1,73 43% Tidak Memenuhi Target KKM
26 [Putri kaylla virnatama 1212211223 (3221121210121 f1r]22f2) 12212 50 1,67 42% Tidak Memenuhi Target KKM
27|Ell Dilhan Malik Ekatama 211 1 2012 f(tftf{2f2(21211 22t f(tf{2ftrf2frfrf212)11]2]21]]1 1 45 1,50 38% Tidak Memenuhi Target KKM
28|Nabilah eka putri 2022221222223 (212222332222 ]2]2[1]2]2]2 60 2,00 50% Memenuhi Target KKM
29| Aulia Zahirah Nisa L2121 {3ttt 1|{3)3fjtrj2f(2)2)3)2j2]1f{2f1f{3]3]2]2[1]1]1]1 52 1,73 43% Tidak Memenuhi Target KKM
30|Reyhan Alviyansyah 1] 1 1 L(3jt1)2f(2122f2]2]1]1 L2212 2f212f2f2)3[2[2]1[2]2 52 1,73 43% Tidak Memenuhi Target KKM
31 |adziecra nur ramadani T2 2f(2ftvf(2f(3fvr]2)123 |t ]210 (23131313 1]|3]2|23[3]3 60 2,00 50% Memenuhi Target KKM
32|Malan Tiyangsurin Fidyni 2t f2ft )22t 1rfrjprj2jprfrj2)j2)ptrj2p1rf{2f2frjprj2j1rf{rj2j2j1 43 1,43 36% Tidak Memenuhi Target KKM
33 |Muhammad Gusti alfahrezy tf2)t1j2f(trftrjtr)3)p2fj2f(2)ptrjrjrf{f2)jrjprjp2j2j2frfrf{frjprj2j2frjrjrj2 44 1,47 37% Tidak Memenuhi Target KKM
34| Alfarizi Sauma Ade putra i3t 2ty 2frjrj2f2)2j2frfrj2fjrjrj2frf{f2jrjrj2jp2frfrjprjrjrji 45 1,50 38% Tidak Memenuhi Target KKM
35|CAHAYA RAHMAYANTI L3t 1 f2ftjtr)2)3f2(3)3jrj1rf{3j2jprj2j2jrf{rf{rf{frjp2j2j1f{rjrjrji1 48 1,60 40% Tidak Memenuhi Target KKM
36|Lolita Chandra Rubby Okbrianty Sina] 1 | 2 [ 2 [ 2 |1 |2 |1 |1 |22 )2 21|22t jtj2f1f2) vt 2)2f1f{2]2]1]1]2 47 1,57 39% Tidak Memenuhi Target KKM
37|Fabian Alfa Rabby 30313233 )1 )33 [3[3 )3 3|33t ]33 f1r{1r{3)3j1]3f2]2]2]2 71 2,37 59% Memenuhi Target KKM
38| Alamsyah L2132 (22t )23 3222222222231 f{2]2)2]2[1]2]2]3 61 2,03 51% Memenuhi Target KKM
39| Archiebalt Amadeus Fitzenna 1223|121t 2(2]22|12|2|t0|12|1(2|1|tv]22|1f(2]2|1]1]?2 48 1,60 40% Tidak Memenuhi Target KKM
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DATA POST-SCALE KEMANDIRIAN BELAJAR

ITEM PERNYATAAN ITEM PERNYATAAN
No Nama 1123|456 ]|7|8|9|10]11[12]13|14[15]|16]|17|18]19]20|21[22(23|24(25(26]|27[28(29| 30 |JumlahRerata|Persentase Kesimpulan
OOHOHIOO[HOIOOTOOTOIOIHOO[O]IO OO O]O OO ]O]EO[E ]
Yudistira Dio Candra 3 412 3 312 3 3 81 2,70 68% Memenuhi Target KKM

Nurlina Adzkiya
ameliya pusvitasari

83 2,77 69% Memenuhi Target KKM
82 2,73 68% Memenuhi Target KKM
92 3,07 77% Memenuhi Target KKM
78 2,60 65% Memenuhi Target KKM
89 2,97 74% Memenuhi Target KKM
85 2,83 1% Memenuhi Target KKM
90 3,00 75% Memenuhi Target KKM
78 2,60 65% Memenuhi Target KKM
77 2,57 64% Memenuhi Target KKM
76 2,53 63% Memenuhi Target KKM
83 2,77 69% Memenuhi Target KKM
84 2,80 70% Memenuhi Target KKM
86 2,87 72% Memenuhi Target KKM
85 2,83 71% Memenuhi Target KKM
83 2,77 69% Memenuhi Target KKM
75 2,50 63% Memenuhi Target KKM
77 2,57 64% Memenuhi Target KKM
89 2,97 T74% Memenuhi Target KKM
87 2,90 73% Memenuhi Target KKM
83 2,77 69% Memenuhi Target KKM
86 2,87 72% Memenuhi Target KKM
79 2,63 66% Memenuhi Target KKM
76 2,53 63% Memenuhi Target KKM
81 2,70 68% Memenuhi Target KKM
79 2,63 66% Memenuhi Target KKM
74 2,47 62% Memenuhi Target KKM
90 3,00 75% Memenuhi Target KKM
77 2,57 64% Memenuhi Target KKM
82 2,73 68% Memenuhi Target KKM
83 2,77 69% Memenuhi Target KKM
72 2,40 60% Memenuhi Target KKM
72 2,40 60% Memenuhi Target KKM
71 2,37 59% Memenuhi Target KKM
76 2,53 63% Memenuhi Target KKM
77 2,57 64% Memenuhi Target KKM
98 3,27 82% Memenuhi Target KKM
91 3,03 76% Memenuhi Target KKM
78 2,60 65% Memenuhi Target KKM

Novaryana haliza putri
Kirana Aqilla Cahyadi
riva lipiana putri
Naufal Daffaa Riza
Hindriani oktavianti

DR[| n | |w ||~

9 |Fahri Pratama

10|Rommeo bondjol kamil
11|Riecha Maharani
12|QANITAH QAI SARI
13|Siska ayu Maulida

14 [Rachmadhania Sutami

15 |M.Rafif ihsaan

16| Aninda Nurkhairani Putri
17|Firza Riski Al-Farobi

18 |Muhammad Rizki

19 |Muhammad Raffa

20 |dzakiah talita sakhi hermawan

21 |faza anaisha putri

22 |Bella Essengue Alphonsine Claudia

23 |azalea leres migunani

24 |Raihan yusuf firdaus

25 [Fatma Nadila Azahra

26 [Putri kaylla virnatama

27 [Ell Dilhan Malik Ekatama
28 |Nabilah eka putri

29 [Aulia Zahirah Nisa
30|Reyhan Alviyansyah

31 [adziecra nur ramadani

32|Malan Tiyangsurin Fidyni

33 [Muhammad Gusti alfahrezy

34 [Alfarizi Sauma Ade putra

35| CAHAYA RAHMAYANTI

36|Lolita Chandra Rubby Okbrianty Sina|
37|Fabian Alfa Rabby

38| Alamsyah

39| Archiebalt Amadeus Fitzenna
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No Indikator Jenis Pernyataan Pre-Scale Jumlah Persentase Post_Scale Jumlah Persentase
SS|S|J|ST SS| S| J|SJ SS[S|J|SJ SS| S|{J[SJ
| 1 |Inisiatif dan (-) |Ketika mendapat kesulitan dalam mengerjakan tugas, saya menunggu bantuan 126|914 | 0 39 66,7(23,1[10,3| 0,0 51211914 39 12,8153,8(23,1(10,3
| 2 |motivasi belajar | (+) |Saya mempelajari ulang e-comic dan bertanya kepada teman/guru ketika meng] 0 | 6 [23|10| 39 0,0 |15,4(59,0(25,6 6123[8]2 39 15,4159,0(20,5] 5,1
3 |intrinsik (+) [Saya memahami soal latihan yang ada di e-comic dan mencari soal latihan tam| 0 | 6 [15[18 39 0,0 |15,4(38,5[46,2 6 |15[17] 1 39 15,4138,5(43,6| 2,6
| 4 |Mendiagnosa (+) [Tugas-tugas yang ada di e-comic dan yang diberikan guru membantu saya dalq 0 | 9 [25] 5 39 0,0 [23,1]64,1]{12,8 9125|510 39 [23,1]164,1]12,8] 0,0
| 5 |kebutuhan (-) |Saya kurang persiapan untuk menghadapi ulangan materi bangun ruang sisi da{ 19 18] 2 | 0 39  [48,7]46,2| 5,1 [ 0,0 4 115|182 39 [10,3]38,5[46,2] 5,1
6 |belajarnya sendiri | (+) [Pada saat belajar luas permukaan dan volume prisma dan limas, saya butuh barg 0 | 5 (2113 39 0,0 |12,8(53,8(33,3 5121(12] 1 39 12,8153,8(30,8| 2,6
LMenetapkan (-) |Saya mempelajari bangun ruang sisi datar hanya untuk memenuhi tugas-tugas 120|16]| 3| 0 39 [51,3]41,01 7,71 0,0 3117]16] 3 39 7,7 143,6141,0] 7,7
itujuan/target (-) [Saya tidak mempunyai target/prestasi yang harus dicapai dalam mempelajari n{ 14|18 7 [ O 39 135,9146,2117,9] 0,0 1 [13[18]| 7 39 2,6 |133,3|46,2|17,9
lbelajar (+) [Saya harus serius dalam belajar bangun ruang sisi datar supaya berprestasi dan| 0 |16[19( 4 39 0,0 {41,0(48,7(10,3 1619] 3| 1 39 141,0(148,7( 7,7 | 2,6
10 (+) [Ketika belajar, saya mempunyai target yang akan saya capai, khususnyapadan 0 | 9 [22] 8 39 0,0 [23,1(56,4(20,5 912280 39 123,1[56,4(20,5| 0,0
11 |Memonitor, (+) [Menandai materi kubus, balok, prisma atau limas yang tidak saya mengerti unt| 0 [10{26] 3 39 0,0 [25,6]66,7| 7,7 10126( 3]0 39 25,6(66,7] 7,7 | 0,0
| 12 |mengatur dan (+) [Saya menyelesaikan dan mengumpulkan tugas-tugas yang diberikan guru tepat| 0 |16[17[ 6 39 0,0 [41,0(43,6]15,4 161171 6|0 39 [41,0]43,6]15,4] 0,0
13 |mengontrol (-) |Ketika ada materi bangun ruang sisi datar yang belum dipahami, saya tidak mg21|16]| 2| 0 39 53,8141,0( 5,1 | 0,0 0 [21[16] 2 39 0,0 [53,8(41,0] 5,1
| 14 |Memandang (+) [Merasa yakin dapat memahami materi luas permukaan dan volume prisma dan| 0 | 4 [19[16 39 0,0(10,3(48,7(41,0 4 119(15] 1 39 10,3148,7(38,5| 2,6
| 15 |kesulitan sebagai | (+) |Kesulitan yang saya hadapi mendorong saya lebih giat lagi untuk belajar dann] 0 | 2 29| 8 39 0,0 | 5,174,4/20,5 212917(1 39 5,1174,4117,9] 2,6
16 |tantangan (-) |Tugas-tugas latihan pada LKS yang sulit membuat saya bosan untuk belajar [ 18[16] 5 | 0 39  [46,2|41,0112,8[ 0,0 3 [15]16] 5 39 7,7 138,5|41,0(12,8
| 17 |Memanfaatkan (-) |Merasa malas mencari buku/sumber lainnya tentang bangun ruang sisi datar | 19]17] 3] 0 39 [48,7|43,6]1 7,71 0,0 3116]17] 3 39 7,7 141,0143,6| 7,7
| 18 |dan mencari (+) [Rajin membaca e-comic dan memahami latihannya membuat saya menjadi lebj 0 | 2 [21[16 39 0,0 | 5,1 [53,8(41,0 2 |21(15] 1 39 5,1 53,8]38,5] 2,6
19 |sumber yang (-) |Saya memiliki buku sumber yang cukup lengkap untuk belajar bangun ruang s| 16 |18] 5| 0 39 [41,0/46,2]12,8| 0,0 3 [13]18] 5 39 7,7 133,3146,2{12,8
ﬂMemilih (+) [Membuat rangkuman atau mencatat garis besar materi kubus, balok, prismada] 0 | 5 (21|13 39 0,0 [12,8(53,8(33,3 5 (21(11] 2 39 12,8153,8(28,2 5,1
Amenerapi(an (-) [Menyalin jawaban tugas di e-comic dari teman yang lebih pandai tanpa bertany 17|17 5 | 0 39  [43,6]43,6]12,8| 0,0 2 15175 39 5,1 [38,5]43,6[12,8
2—strategi belajar (-) |Belajar hanya menggunakan satu sumber buku pelajaran matematika saja 191171310 39 [48,7|43,6]1 7,71 0,0 4115|173 39 [10,3]38,5[43,6| 7,7
2 (+) [Saya bisa memahami luas permukaan dan volume bangun ruang dengan mengg 0 | 3 (20|15 38 0,0|7,7[51,3|38,5 4 117(14]| 1 36 10,3143,6(35,9| 2,6
| 24 |Mengevaluasi (+) [Berkonsultasi dengan teman/guru mengenai tugas pada e-comic yang telah sayd 0 | 3 [27[ 9 39 0,0 | 7,7169,2]123,1 3127181 39 7,7 169,2120,5] 2,6
| 25 |proses dan hasil (-) |Belajar menggunakan e-comic membuat saya tidak memahami pelajaran maten 9 [20]|10| 0 39 [23,1]51,3]25,6/ 0,0 217]20[10] 39 5,1117,9151,3(25,6
26 |belajar (+) [Saya menyelesaikan permasalahan sesuai dengan prosedur atau langkah-langkal 0 | 2 [26]11 39 0,0 | 5,1 [66,7(28,2 2 126[10] 1 39 5,1 166,7|25,6] 2,6
127 ] (+) [Merasa percaya diri ketika menjawab pertanyaan yang diajukan oleh gurutentg 0 [ 0 [20]19] 39 0,01 0,0 [51,3]48,7 1]19]15] 4 39 2,6 148,7/38,5|10,3
|28 ] Kemampuan diri (-) |Gugup ketika menghadapi ulangan bangun ruang sisi datar sehingga saya lupa (24 |12| 3| 0 39 [61,5/30,8] 7,7 [ 0,0 7 117]11] 4 39 [17,9]143,6]28,2|10,3
129 ] (-) |Cemas ketika saya diminta oleh guru untuk mengerjakan soal di papan tulis da124 11| 4| 0 39 61,5(28,2(10,3| 0,0 8 [16[10] 5 39 120,5(41,0(25,6(12,8
30 (+) |Saya percaya akan mendapat nilai baik pada ujian bangun ruang sisi datar 0|12|15[12 39 0,0 |30,8(38,5[30,8 13(14]10( 2 39 133,3(35,9(25,6] 5,1
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Lampiran 17: Hasil Uji Statistik Kemandirian Belajar
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HASIL UJI STATISTIK KEMANDIRIAN BELAJAR
Data yang diperoleh dari hasil jawaban angket kemandirian dilakukan uji proporsi independen
(dua sampel berbeda) terhadap hasil prescale (sebelum menerima pembelajaran e-comic berbasis
RME) dan postscale (setelah menerima pembelajaran e-comic berbasis RME). Rumus yang

digunakan mengacu pada Roldan-Nofuentes dkk. (2024), yaitu:

ﬁ:ﬁ ﬁ:ﬁ ﬁ=x1+x2 5 = P2 —P1
Py ‘omy n+ny’ A(l_ﬂ)(i_FL)

Keterangan:

z :nilai z hitung

p :proporsi gabungan

D1 : proporsi prescale

D, : proporsi postscale

X1 : jumlah kemandirian belajar siswa prescale

n, : jumlah siswa prescale

X1 : jumlah kemandirian belajar siswa postscale

n, : jumlah siswa postscale
Hipotesis yang diuji dengan uji proporsi independen adalah sebagai berikut:

Ho: pl=>p2,artinya tidak ada peningkatan kemandirian belajar siswa yang menerima pembelajaran
e-comic berbasis RME.

Hi: pl <p2, artinya ada peningkatan kemandirian belajar siswa yang menerima pembelajaran e-
comic berbasis RME
Pengujian hipotesis dilakukan berdasarkan rumus dan langkah-langkah dari

Kriteria pengujiannya adalah sebagai berikut:

Terima Ho jika Znitung < Ztabel; dan

TOlak H() Jlka Zhitung > Ztabel

X1 =7

ni =39

Di =18%
X2 =39

n2 =39

D2 =100%
p =0,59
Zhitung = 7,366
Ztabel = 1,960
Keputusan:

Terdapat peningkatan kemandirian belajar kelompok siswa yang menerima pembelajaran e-comic
berbasis RME
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Lampiran 22: Dokumentasi Penelitian
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Dokumentasi Uji Coba Instrumen Soal (Validasi Empiris)
Di Kelas 9G SMPN 34 Jakarta (Siswa pernah belajar materi Bangun Ruang Sisi Datar)
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Dokumentasi Development Testing (One Shot) pada Fase Mengembangkan
Di Kelas 8B SM PN 34 Jakarta (Siswa yang belum pernah belajar materi Bangun Ruang Sisi Datar)
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Dokumentasi Fase Disseminate/Eksperimen: Pembelajaran dengan E-Comic BerbasisRME
Di Kelas 74 dan 75 SMPN 71 Jakarta
(Siswa yang belum pernah belajar materi Bangun Ruang Sisi Datar)
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Dokumentasi Fase Disseminate/Eksperimen: Pembelajaran dengan E-Comic BerbasisRME
Di Kelas 8G dan 8H SMPN 258 Jakarta
(Siswa yang belum pernah belajar materi Bangun Ruang Sisi Datar)
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RIWAYAT HIDUP

Rizki Dwi Siswanto lahir di Jakarta pada 18 September 1991

sebagal anak keduadari pasangan Bapak Joko Siswanto dan Ibu
, v Maryati. Sejak kecil, ia menempuh pendidikan dasar di SDN
)

Pademangan Barat 14, kemudian melanjutkan ke SMPN 34
Jakarta dan SMAN 40 Jakarta. Ketertarikannya pada bidang
pendidikan, khususnya matematika, membawanya melanjutkan
studi S1 di  Pendidikan Matematika  Universitas
Muhammadiyah Prof. Dr. HAMKA (UHAMKA). Setelah itu,
la meneruskan pendidikan pascasarjana S2 dan S3 di
Universitas Pendidikan Indonesia (UPI) dengan dukungan
beasiswa BPP-DN dari Dirjen Dikti ketika S2 serta Beasiswa Pendidikan Indonesia (BPI) dari
Kemendikbud Ristek ketika S3.

Daam perjalanan akademiknya selama studi S3, ia aktif menghasilkan karya ilmiah. Beberapa
di antaranya adalah publikasi berjudul Developing A Creative Thinking Comic for Learning
Geometry pada Jurnal Kalamatika (Sinta 2) dan artikel internasional Integrating Realistic
Mathematics Education (RME) in E-Comic Media: A Novel Approach to Foster Mathematical
Creativity di International Journal of Innovative Research and Scientific Studies (Scopus Q2).
la juga berkesempatan mempresentasikan karyanya yang berjudul RME Educational Game
Based on Android Mobile to Increase Students’ Mathematical Understanding Ability pada
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	Berpikir kritis juga memiliki orientasi yang berbeda dibandingkan dengan berpikir kreatif. Menurut Facione (2011), berpikir kritis berfokus pada evaluasi logika, konsistensi argumen, dan pengambilan keputusan berbasis bukti. Sebaliknya, berpikir kreat...
	Dalam praktiknya, berpikir kreatif dalam matematika memerlukan keberanian untuk mengambil risiko dan menghadapi ketidakpastian. Siswa yang kreatif tidak ragu mencoba pendekatan baru meskipun belum tentu benar, selama pendekatan tersebut memiliki landa...
	Ciri khas berpikir kreatif dalam matematika adalah kemampuannya untuk menciptakan berbagai solusi yang tidak hanya valid tetapi juga inovatif dan efektif. Berpikir kreatif dalam matematika juga mencakup kecenderungan untuk mengonstruksi pendekatan bar...
	Dengan demikian, kemampuan berpikir kreatif matematis dapat disintesis sebagai proses kognitif yang melibatkan pengembangan ide-ide baru, orisinal, dan relevan dalam menyelesaikan masalah matematis. Kemampuan ini ditandai dengan kapasitas siswa untuk ...
	2.1.2 Kreativitas dalam Pembelajaran Matematika
	Kreativitas dalam pembelajaran matematika merupakan aspek penting yang perlu dikembangkan untuk menumbuhkan kemampuan berpikir tingkat tinggi pada siswa. Cropley (2001) menyatakan bahwa kreativitas tidak sekadar menghasilkan solusi baru, tetapi mencak...
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	Faktor dukungan keluarga, seperti perhatian orang tua terhadap proses belajar, juga memengaruhi kreativitas siswa. Keluarga yang terbiasa berdiskusi dan mendorong anak untuk bertanya akan membentuk kebiasaan berpikir kritis dan kreatif. Ketersediaan s...
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	Fase merancang dalam model pengembangan 4-D berfokus pada perancangan awal media pembelajaran dan instrumen penelitian yang dibutuhkan. Thiagarajan dkk. (1974), fase ini mencakup 4 (empat) langkah utama: (1) penyusunan tes beracuan kriteria (construct...
	Perancangan e-comic disusun berdasarkan hasil analisis pada fase define, terutama pada aspek tujuan pembelajaran dan kompetensi yang ingin dicapai. Media komik digital ini dirancang dengan mengadopsi prinsip-prinsip pendekatan RME, sehingga materi ban...
	Selain itu, peneliti menyusun serangkaian instrumen untuk mendukung evaluasi kelayakan produk dan pencapaian tujuan pembelajaran. Instrumen yang dikembangkan meliputi: (1) tes uraian untuk kemampuan berpikir kreatif matematis, (2) lembar angket kemand...
	3.2.3 Mengembangkan (Develop)
	Fase mengembangkan dalam model 4-D bertujuan untuk menghasilkan produk pembelajaran yang berkualitas, dalam hal ini e-comic berbasis RME dan instrumen penelitian yang valid. Pada ase ini, dilakukan serangkaian validasi oleh para ahli serta uji coba pe...
	Pada langkah experts review, prototype e-comic draf 1 dievaluasi oleh 5 (lima) orang ahli yang memiliki spesialisasi dalam pendekatan RME, media komik, dan geometri, serta oleh 3 (tiga) guru matematika SMP. Validasi dilakukan terhadap beberapa aspek p...
	Sementara itu, instrumen-instrumen penelitian yang terdiri dari tes kemampuan berpikir kreatif matematis, angket kemandirian belajar, dan lembar respons guru-siswa, juga divalidasi oleh para pakar. Instrumen tes kemampuan berpikir kreatif dievaluasi o...
	Berdasarkan hasil penilaian dari para ahli, dilakukan revisi terhadap e-comic dan instrumen. Proses revisi ini melibatkan aspek visual dan teknis. Hasil revisi menghasilkan prototype e-comic draf 2 dan instrumen draf 2 yang telah dinyatakan valid seca...
	Langkah selanjutnya adalah developmental testing, yakni pengujian awal dalam skala kecil untuk mengevaluasi kepraktisan dan efektivitas prototype kedua. Pengujian ini melibatkan guru matematika di sekolah sebagai pelaksana pembelajaran menggunakan e-c...
	Kepraktisan produk dinilai melalui aktivitas guru dalam menyampaikan materi dan respon siswa terhadap penggunaan e-comic dalam proses pembelajaran. Sebuah media dikategorikan praktis apabila baik guru maupun siswa memberikan tanggapan positif, merasa ...
	Secara bersamaan, efektivitas e-comic juga diuji melalui pengukuran capaian kemampuan berpikir kreatif matematis serta capaian proporsi kemandirian belajar siswa, yang diambil melalui tes setelah pembelajaran. Hasil dari pengujian ini memberikan infor...
	Seluruh temuan dari langkah developmental testing digunakan sebagai dasar untuk mengevaluasi dan menyempurnakan prototype draf 2. Berdasarkan evaluasi yang dilakukan pada data hasil tes dan respons pengguna, maka diperoleh prototype e-comic final dan ...
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	Fase mendiseminasikan merupakan fase akhir dalam model pengembangan 4-D, yang bertujuan untuk menyebarluaskan produk agar dapat digunakan secara luas. Sesuai dengan model yang dikemukakan oleh Thiagarajan dkk. (1974), fase ini mencakup 3 (tiga) langka...
	Langkah pertama dalam fase mendiseminasikan adalah validating testing, yaitu pengujian produk pada kelompok siswa yang lebih besar. Tujuan dari uji coba skala besar ini adalah untuk memperoleh data empirik yang kuat mengenai efektivitas media e-comic ...
	Setelah produk dinyatakan layak, proses packaging dilakukan dengan mengemas media dalam bentuk aplikasi digital berbasis Android. Pengemasan ini bertujuan untuk memudahkan distribusi dan penggunaan oleh siswa serta guru. Langkah selanjutnya adalah dif...
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	Selanjutnya, pada fase merancang, desain penelitian yang digunakan tetap berada dalam ranah deskriptif kualitatif. Fokus utama pada fase ini adalah merancang prototype pertama dari media e-comic berbasis RME serta menyusun draft pertama instrumen pene...
	Pada fase mengembangkan, pendekatan yang digunakan beralih ke kuantitatif, dengan dua jenis rancangan berbeda sesuai karakteristik kegiatan. Untuk validasi oleh para ahli (experts review), digunakan rancangan deskriptif kuantitatif yang bertujuan untu...
	Pada fase akhir, yaitu mendiseminasikan, menggunakan desain penelitian kuantitatif dengan rancangan eksperimen pretest-posttest control group design. Rancangan ini digunakan untuk menguji efektivitas media pada skala yang lebih luas. Dua kelompok dipi...
	3.4 Tempat dan Jadwal Penelitian
	Penelitian dilaksanakan di beberapa Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri yang berada di wilayah Provinsi DKI Jakarta. Pemilihan lokasi berdasrkan pertimbangan kemudahan akses dan kedekatan geografis peneliti dengan area tersebut, sehingga mendukung k...
	3.5 Subjek Penelitian
	3.5.1  Mendefinisikan (Define)
	Pada fase mendefinisikan, subjek dipilih secara purposif (purposive sampling), karena peneliti mempunyai pertimbangan khusus dalam menentukan subjek yang relevan untuk mendeskripsikan karakteristik kesalahan dan hambatan siswa dalam menyelesaikan soal...
	Pada fase ini, peneliti memilih 4 (empat) siswa kelas IX sebagai subjek: 1 (satu) siswa laki-laki berkemampuan matematika tinggi, 1 (satu) siswa perempuan berkemampuan tinggi, 1 (satu) siswa laki-laki berkemampuan rendah, dan 1 (satu) siswa perempuan ...
	3.5.2 Merancang (Design)
	Pada fase merancang, tidak dilakukan pengambilan sampel karena fokus utama tahap ini adalah mendesain media pembelajaran berupa e-comic berbasis RME (prototype e-comic draf 1) dan menyusun instrumen penelitian (instrumen draf 1). Oleh karena itu, tida...
	3.5.3 Mengembangkan (Develop)
	Fase mengembangkan, terdiri dari dua bagian, yaitu validasi oleh para ahli (experts review) dan uji coba pengembangan (developmental testing). Pada validasi pada ahli, yang menjadi subjek bukanlah siswa, melainkan media e-comic berbasis RME dan instru...
	Sebaliknya, dalam aktivitas developmental testing, peneliti menggunakan purposive sampling untuk memilih subjek penelitian. Satu kelas pada salah satu SMP Negeri di Jakarta Utara dipilih sebagai peserta uji coba. Pemilihan siswa kelas VIII dilatarbela...
	3.5.4 Mendiseminasikan (Disseminate)
	3.6 Instrumen Penelitian
	3.7 Prosedur Penelitian
	Tabel 3.1 menyajikan rincian hubungan antara fase dalam model penelitian dan pengembangan 4-D, aktivitas yang dilakukan pada setiap tahap, serta indikator pencapaian yang merepresentasikan keberhasilan setiap kegiatan penelitian. Deskripsi ini bertuju...
	Tabel 3.1. Hubungan Fase Penelitian, Kegiatan, dan Target Kegiatan
	3.8 Teknik Analisis Data
	3.8.1 Mendefinisikan (Define)
	Pada fase mendefinisikan, teknik analisis yang digunakan adalah deskriptif kualitatif. Teknik ini dimanfaatkan untuk mendeskripsikan hasil telaah terhadap kurikulum yang saat ini diterapkan, yakni Kurikulum 2013 dan Kurikulum Merdeka, khususnya pada m...
	Selain itu, pendekatan deskriptif kualitatif juga digunakan untuk mengidentifikasi dan menggambarkan karakteristik dan kesalahan siswa dalam menyelesaikan soal-soal terbuka pada materi bangun ruang sisi datar. Informasi ini penting untuk memahami pola...
	Untuk memperkaya data dan memperoleh gambaran menyeluruh tentang kebutuhan pengembangan media e-comic berbasis RME, digunakan metode systematic review. Melalui pendekatan ini, peneliti menelusuri dan menganalisis berbagai hasil penelitian sebelumnya y...
	3.8.2 Merancang (Design)
	Pada fase merancang, teknik analisis yang digunakan adalah deskriptif kualitatif. Analisis ini bertujuan untuk menggambarkan proses perancangan media e-comic berbasis RME serta penyusunan instrumen penelitian yang akan digunakan dalam studi ini. Melal...
	𝑐  : nilai tertinggi dalam skala penilaian
	Hipotesis statistik yang diajukan untuk menjawab tujuan penelitian kedua adalah sebagai berikut:
	H0 :  𝑉 ≤,𝑅-𝑘.
	H1 :  𝑉 >,𝑅-𝑘.
	Keterangan :
	𝑉 : nilai indeks validitas isi
	,𝑅-𝑘. : batas minimal kriteria kelayakan (rkritis / rtabel)
	Kriteria pengujian, jika nilai rtabel ≥ 𝑉, maka H0 diterima, artinya media atau isntrumen perlu direvisi. Jika tidak, maka media atau isntrumen dinyatakan valid.
	a. Validasi E-comic Berbasis RME
	Penentuan validitas setiap aspek dalam sebuah produk (dalam hal ini media e-comic berbasis RME) bernilai baik atau tidak, hasil perhitungan indeks Aiken’s V dibandingkan dengan nilai kritis pada tabel R untuk jumlah penilai N = 8 pada taraf signifikan...
	b. Validasi Tes Kemampuan Berpikir Kreatif
	Penentuan validitas setiap aspek pada sebuah butir soal dalam tes kemampuan berpikir kreatif juga menggunakan indeks Aiken’s V. Kriteria keabsahan item mengacu pada nilai ambang batas yang sama, yaitu 0,7067 untuk jumlah penilai sebanyak 8 (delapan) o...
	c. Validasi Angket Kemandirian Belajar
	Validitas isi angket kemandirian belajar dianalisis dengan menggunakan indeks Aiken’s V untuk jumlah penilai N = 6, di mana nilai kritis pada taraf signifikansi 5% adalah sebesar 0,8114. Item angket yang memperoleh nilai V lebih tinggi dari ambang ter...
	Pengujian pengembangan (developmental testing) menggunakan rancangan eksperimen one shot case study pada satu kelompok siswa. Kelompok tersebut memperoleh perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media e-comic berbasis RME dalam beberapa kali pertemu...
	Pelaksanaan uji coba pengembangan ini bertujuan untuk menilai tingkat kepraktisan dari media e-comic berbasis RME. Aspek kepraktisan ditinjau berdasarkan data respons yang diberikan oleh guru dan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Respons i...
	Selain menilai kepraktisan, keefektifan media e-comic berbasis RME juga dievaluasi melalui capaian hasil belajar siswa. Capaian tersebut mencakup 2 (dua) aspek utama, yaitu capaian kemampuan berpikir kreatif matematis dan capaian proporsi kemandirian ...
	Sebelum pelaksanaan uji coba pengembangan (developmental testing), seluruh instrumen penelitian terlebih dahulu diujicobakan kepada siswa untuk memastikan kelayakannya secara empiris. Tujuan dari proses ini adalah untuk mengidentifikasi dan memverifik...
	Validitas dan reliabilitas merupakan dua kriteria utama dalam pengujian kualitas instrumen penelitian. Validitas merujuk pada sejauh mana suatu instrumen mampu mengukur apa yang seharusnya diukur secara tepat, sesuai dengan konstruk teoritis yang diwa...
	a. Validitas Empiris Instrumen Penelitian
	Validitas butir soal dipakai untuk menilai sejauh mana tiap butir memberikan kontribusi pada skor total. Validitas butir soal dihitung menggunakan korelasi Product Moment Pearson dari Carl Pearson (Sugiyono, 2019) dengan rumus:
	Keterangan :
	,𝑟-𝑥𝑦. : koefisien korelasi (product moment)
	N : banyaknya peserta
	X : skor siswa pada suatu butir
	Y : skor siswa pada seluruh butir
	Setelah butir soal itu valid, maka selanjutnya untuk mengetahui klasifikasi tinggi, sedang, atau rendahnya validitas butir soal, nilai koefisien korelasi kemudian diinterpretasikan berdasarkan klasifikasi  Guilford (Siswanto, 2015) pada Tabel 3.2.
	Uji signifikansi terhadap koefisien korelasi dilakukan dengan uji-t, membandingkan thitung dengan nilai kritis ttabel. Item dinyatakan valid apabila nilai thitung melebihi nilai ttabel pada taraf signifikansi 5%, sebagaimana dijelaskan oleh Sudjana (2...
	Perhitungan validitas dilakukan menggunakan Microsoft Excel 365 dan IBM SPSS 30. Hasil pengujian untuk tes kemampuan berpikir kreatif matematis dan skala sikap kemandirian belajar masing-masing ditampilkan dalam Tabel 3.3 & Tabel 3.4.
	Berdasarkan hasil tersebut, hanya item soal atau pernyataan yang memenuhi kriteria valid yang digunakan dalam penelitian lebih lanjut. Item yang dinyatakan tidak valid harus diperbaiki atau dihilangkan. Uraian lebih rinci hasil validitas empiris tes k...
	b. Reliabiilitas instrumen penelitian
	Setelah pengujian pengembangan (developmental testing) dilakukan, didapatkan data hasil tes kemampuan berpikir kreatif matematis, hasil angket kemandirian belajar, dan hasil lembar respon siswa. Dalam rangka mengevaluasi kepraktisan penggunaan e-comic...
	Data diperoleh melalui lembar penilaian yang menggunakan skala Likert 5 poin, dengan rentang nilai 1 hingga 5. Berdasarkan kriteria kepraktisan dari Suswina (2016) pada Tabel 3.7, media dinyatakan memiliki tingkat kepraktisan yang baik apabila rata-ra...
	Untuk mengetahui apakah tingkat respons tersebut telah memenuhi kriteria kepraktisan secara signifikan, hipotesis penelitian yang diajukan untuk menjawab tujuan penelitian ketiga adalah “media e-comic berbasis RME mendapat respon sangat baik (praktis)...
	hipotesis statistik yang diajukan untuk menjawab tujuan penelitian ketiga adalah sebagai berikut:
	H0 :  p̂ ≤ p0
	H1 :  p̂ > p0
	Keputusan yang diambil adalah: apabila nilai zhitung > ztabel pada taraf signifikansi 5% (nilai ztabel = 1,960), maka H0 ditolak, artinya media e-comic berbasis RME dinyatakan praktis digunakan dalam pembelajaran berdasarkan respons guru (n = 4) dan s...
	Setelah dilakukan uji coba pengembangan, kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dianalisis menggunakan pedoman penilaian acuan normatif (PAN). Analisis ini dilakukan untuk menjawab tujuan penelitian keempat, yaitu mengukur capaian kemampuan berpik...
	Dalam pedoman PAN, skor maksimum ideal ditetapkan sebesar 24, skor minimum ideal sebesar 0, dengan nilai rata-rata ideal (M) sebesar 12 dan deviasi standar ideal (DSI) sebesar 4. Nilai DSI diperoleh dari hasil perhitungan 1/6 dari skor maksimum. Berda...
	Keterangan:
	,𝑥. : rata-rata sampel
	𝜇 : rata-rata populasi acuan (14)
	𝑑𝑠 : deviasi standar sampel
	𝑛 : banyaknya sampel
	Hipotesis statistik yang diajukan untuk menjawab tujuan penelitian keempat adalah sebagai berikut:
	H0 :  𝜇 ≤14
	H1 :  𝜇 >14
	Keputusan hasil uji-t diambil dengan membandingkan nilai thitung terhadap ttabel pada taraf signifikansi 5% untuk n = 31, yaitu sebesar 2,042. Jika diperoleh thitung > ttabel (2,042), atau nilai signifikansi < 0,05, maka hipotesis diterima yang artiny...
	Data kemandirian belajar yang dikumpulkan pada development testing dianalisis secara inferensi dengan uji proporsi. Analisis ini dilakukan untuk mengukur keefektifan media e-comic berbasis RME terhadap kemandirian belajar siswa, yang juga disebut seba...
	hipotesis statistik yang diajukan untuk menjawab tujuan penelitian kelima adalah sebagai berikut:
	H0 :  p̂ ≤ p0
	H1 :  p̂ > p0
	Dalam konteks ini, p̂ menunjukkan proporsi siswa yang memiliki kemandirian belajar di atas ambang batas minimal, sedangkan p0 adalah proporsi acuan sebesar 50%. Jika nilai zhitung > ztabel (1,960) pada taraf signifikansi 5% dengan n = 30, maka dapat d...
	3.8.4 Mendiseminasikan (Disseminate)
	a. Uji Normalitas
	Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang digunakan dalam analisis berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Jika data terbukti berdistribusi normal, maka pengujian selanjutnya dapat dilanjutkan dengan uji homogenitas. Sebalikn...
	b. Uji Perbedaan Peringkat (Mann Whitney-U Test)
	Karena hasil uji normalitas terhadap data pretest dan N-Gain menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal, maka digunakan uji nonparametrik Mann-Whitney U. Uji ini tepat digunakan untuk membandingkan dua kelompok independen ketika distribusi data...
	Untuk menjawab tujuan penelitian keenam, yaitu membandingkan peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis antara siswa yang menggunakan media e-comic berbasis RME dan siswa yang tidak menggunakan media e-comic berbasis RME, dilakukan analisis terh...
	Hipotesis ini diuji menggunakan pendekatan nonparametrik melalui uji Mann-Whitney U. Adapun bentuk hipotesis statistiknya adalah::
	Untuk menjawab tujuan penelitian tujuh, yaitu mengukur mengukur peningkatan proporsi kemandirian belajar siswa yang menggunakan pembelajaran e-comic berbasis RME. Hipotesis penelitian yang diajukan untuk menjawab tujuan penelitian ketujuh adalah “terd...
	Hipotesis statistik yang diajukan untuk menjawab tujuan penelitian ketujuh adalah sebagai berikut:
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