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11-09-2022 berbasis film kartun terhadap kemampuan representasi matematis
Direvisi: siswa pada materi statistika di kelas VIII SMP Kristen Immanuel
19-09-2022 Il. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D)
o dengan prosedur penelitian yang menggunakan model rancangan
?{fgg‘_’;‘ggz Borg & Gall. Subjek dalam penelitian ini terdiri atas ahli
(validator) dan siswa (subjek uji coba produk). Teknik
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representasi matematis;
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validasi ahli media dan lembar validasi ahli materi serta angket.
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi diperoleh persentase
sebesar 84,5% dengan kriteria baik, hasil validasi ahli media
diperoleh persentase sebesar 89,5% dengan kriteria sangat baik,
perhitungan angket respon guru diperoleh persentase kepraktisan
sebesar 83,3% dengan kriteria sangat praktis, perhitungan angket
respon siswa diperoleh persentase kepraktisan sebesar 86%
dengan kriteria sangat praktis, dan hasil pretest dan posttest
diperoleh persentase keefektifan sebesar 80,41% dengan Kriteria
efektif.

PENDAHULUAN

Pembelajaran di sekolah baik dari tingkat SD hingga perguruan tinggi pelajaran
matematika adalah pelajaran yang tidak pernah hilang dan akan terus selalu di
jumpai. Matematika adalah sesuatu hal yang penting dan harus dikusai, peranan
matematika dalam kehidupan sehari-hari sangat membantu untuk berjalannya suatu
proses kehidupan. Dengan adanya matematika kita dapat meningkatkan kemampuan
seseorang. Menurut Hafriani (2021) mengungkapkan bahwa siswa memiliki
kemampuan (kompetensi) yaitu pemecahan masalah, komunikasi, koneksi,
penalaran, dan representasi. Daya matematika adalah untuk sebutan dari kelima
kemampuan tersebut.

Menurut Silviani dkk. (2021) menyatakan bahwa pembelajaran matematika
pada setiap tingkat pendidikan memiliki tujuan untuk membantu peserta didik dalam
mengembangkan kemampuan matematis. Selain itu kemampuan siswa juga dapat di
lihat melalui suatu perkembangan proses pembelajaran disekolah. Agar tercipta
suasana belajar yang menyenangkan. Tidak kaku dalam proses pembelajaran
sehingga dapat membuat proses pembelajaran yang nyaman tanpa ada tekanan.
Untuk kemampuan penting yang harus dimiliki siswa salah satunya vyaitu
kemampuan representasi matematis. Menurut Mahendra dkk. (2019)
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mengungkapkan bahwa kemampuan representasi matematis diperoleh melalui aspek
kognitif pada hasil belajarnya. Dari hasil tes kemampuan representasi matematis
siswa dapat diketahui tingkat kemampuan representasi matematis untuk setiap
siswanya. Dengan demikian kemampuan representasi matematis siswa dapat diukur
melalui tercapainya indikator dalam pembelajaran.

Adapun aspek representasi yang dikemukan oleh Mudzakir dalam Lestari &
Yudhanegara (2018) yaitu: 1) aspek representasi visual; 2) aspek representasi
gambar; 3) aspek representasi persamaan atau ekspresi matematis; 4) aspek
representasi kata atau teks tertulis. Namun pada kenyataannya kemampuan
representasi siswa masih rendah. Padahal kemampuan representasi matematis siswa
adalah kemampuan penting yang harus dimiliki siswa. Seperti yang diungkapkan
Fajriah dkk. (2020) yang mengatakan bahwa kemampuan representasi matematis
siswa rendah menunjukan bahwa kemampuan representasi matematis tersebut
penting bagi siswa untuk memudahkan siswa dalam mempelajari materi matematika.

Menurut Fitri dkk. (2017) mengungkapkan bahwa kemampuan representasi
adalah kemampuan untuk mengungkapkan ide dan gagasan siswa dalam
menyelesaikan permasalahan matematika, siswa membutuhkan kemampuan
representasi matematis dikarenakan melalui kemampuan tersebut membantu siswa
untuk mengubah ide yang abstrak menjadi ide yang nyata. Dari kemampuan
representasi matematis ini dapat membantu siswa untuk meningkatkan konsep
matematika siswa dan memberikan motivasi siswa (Damayanti & Afriansyah, 2018;
Syarifuddin, 2018; 2019). Oleh karena itu guru diharapkan dapat menemukan cara
yang tepat dalam meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa.

Materi statistika dipilin pada penelitian ini dikarenakan pada materi statistika
mencakup dari aspek representasi yang ada. Menurut Ribkyansyah dkk. (2018)
mengatakan bahwa permasalahan yang dialami siswa dalam proses pembelajaran
terkhusus pada materi statistika dalam menyelesaikan soal representasi diakibatkan
beberapa faktor. Siswa kurang menguasai dalam menyelesaikan soal representasi
matematis, ketika dikelas siswa kurang memperhatikan guru saat pembelajaran
dikelas, guru kurang dalam memberikan aplikasi penerapan materi dalam kehidupan
sehari-hari, sehingga siswa kurang dalam menyelesaikan soal representasi matematis
dengan baik.

Berdasarkan hasil pra penelitian yang telah dilakukan ditemukan bahwa siswa
kemampuan representasi siswa masih tergolong rendah. Hal ini juga ditemukan pada
hasil wawancara pada salah satu guru bidang studi matematika yang menyatakan
bahwa kemampuan yang dicapai siswa dalam proses pembelajaran masih dalam
tingkat yang rendah hal ini terjadi karena ada beberapa faktor yang menyebabkan hal
itu terjadi. Karena proses pembelajaran online saat ini sudah berjalan kurang lebih 2
tahun membuat siswa tidak dapat melakukan aktivitas belajar disekolah. Sehingga
membuat siswa menjadi malas belajar karena ketika proses belajar secara online
siswa hanya mengerjakan tugas dan kemudian dikumpulkan. Dan proses belajarnya
hanya itu-itu saja yang pasti karena siswa hanya beraktivitas dirumah tidak ada
interaksi secara langsung. Gurupun sulit untuk memberikan bimbingan dalam
pembelajaran karena tidak bisa berinteraksi secara langsung. Beliau juga mengatakan
bahwa tingkat kemampuan siswa yang memiliki kemampuan baik hanya 30% saja
sisanya 40% memiliki kemampuan sedang dan 30% lagi memiliki kemampuan yang
rendah. Ditambah lagi karena matematika adalah pelajaran yang dianggap sulit oleh
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siswa hal ini juga dapat mempengaruhi pemikiran siswa sehingga berdampak pada
kemampuan siswa yang telah merasa itu sulit sebelum mereka mengetahui setelah
dilakukan pembelajaran. Dalam penggunaan media pembelajaran guru juga sudah
menggunakan teams, WhatsApp, quizziz, PPT dan buku paket.

Dari hal inilah dapat dilihat bahwa dalam proses pembelajaran banyak hal yang
perlu diperhatikan selain dari materi pembelajaran. Selain itu penggunaan media
pembelajaran juga sangat membantu guru dalam proses pembelajaran dikelas. Selain
dapat membantu guru penggunaan media pembelajaran dapat memberikan
pengalaman berbeda atau sesuatu hal yang baru bagi siswa. Dengan demikian
melalui cara ini siswa bisa memiliki rasa ingin tahu dan memiliki ketertarikan dalam
proses belajar.

Hal ini mendorong peneliti untuk mengembangakan suatu media pembelajaran
yang menarik. Dikarenakan saat ini sudah banyak sekali perkembangan media yang
ada, jadi jika kita lihat didalam program acara pada televisi menyediakan suatu
animasi-animasi yang sengaja dibuat untuk menjadi hiburan bagi anak-anak seperti
animasi binatang ataupun karakter manusia yang dibuat menjadi sebuah animasi
yang biasanya berisikan suatu petualangan, edukasi pendidikan serta kehidupan
sosial. Maka dari itu media yang dapat digunakan adalah penggunaan media
pembelajaran dengan menggunakan video pembelajaran. Karena dengan
menggunakan video akan menarik perhatian anak- anak. Karena kebanyakan di era
digital saat ini semua orang banyak memanfaatkan media elektronik. Dimana seperti
yang diungkapkan Jannah dkk. (2018) bahwa media pembelajaran matematika
interaktif berbasis film kartun ini layak digunakan sehingga dapat membantu guru
dalam proses pembelajaran baik dalam penyampaian materi, membantu untuk
meningkatkan pemahaman siswa serta dapat digunakan secara mandiri dan mudah
untuk diakses dimanapun dan kapanpun. Penggunaan media seperti video juga tidak
selamanya itu melulu, karena dari tahun ke tahun tentunya akan ada pengembangan
terus menerus sehingga kualitas dalam video tersebut akan selalu diperbaharui
mengikuti jaman, penggunaannya juga dapat mempengaruhi siswa baik secara
kemampuan siswa dan memotivasi siswa dalam proses pembelajaran (Putri dkk.,
2020).

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dilakukan penelitian pengembangan
media pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan
representasi matematis siswa pada materi statistika di kelas VIII SMP Kristen
Immanuel II.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangan. Metode penelitian dan pengembangan atau dalam
bahasa Inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk
tersebut (Sugiyono, 2017). Subjek dalam penelitian ini terbagi menjadi dua yaitu,
subjek pengembangan atau ahli dan subjek uji coba produk. Adapun ahli dalam
penelitian ini sebanyak tiga orang yaitu ahli media dan ahli materi yang terdiri dari
dua orang dosen pendidikan matematika dan satu orang guru mata pelajaran
matematika. Sedangkan subjek uji coba produk yaitu siswa kelas VIII SMP Kristen
Immanuel 1I. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah teknik
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komunikasi tidak langsung dengan instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli
media dan lembar validasi ahli materi serta angket. Rancangan penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan Borg and Gall yaitu
model pengembangan yang mempunyai sepuluh tahapan yang terdiri dari Analisis
Kebutuhan, Perencanaan, Pengembangan Produk Awal, Pengujian Terbatas, Revisi
Hasil Uji Produk, Uji Produk Utama, Revisi Produk, Uji coba Lapangan Skala Luas,
Revisi Produk Akhir, Diseminasi dan Penggunaan. Namun pada penelitian yang
digunakan oleh peneliti menggunakan tujuh langkah seperti yang diungkapkan
Hamzah (2020) pengembangan model Borg and Gall adalah model prosedural yang
digunakan dalam penelitian R&D dapat dimodifikasi sesuai dengan kemampuan dan
keterbatasan peneliti, terutama pada bagian uji coba secara luas dan diseminasi serta
produksi. Dalam penelitian ini peneliti mengikuti tahapan model Borg and Gall yang
telah dimodifikasi Setyosari dalam (Efendi dkk., 2020) Dengan penyederhanaan
langkah-langkahnya menjadi tujuh tahapan, yaitu penelitian dan pengumpulan
informasi awal, perencanaan, pengembangan format produk awal, uji coba awal,
revisi produk, uji coba lapangan, dan revisi produk. Adapun tahap-tahapannya adalah
sebagai berikut:
1. Tahap Analisis Kebutuhan

Pada tahap pendefinisian ini bertujuan untuk memperoleh informasi tentang
permasalahan yang ada di lapangan.
2. Perencanaan

Tahap ini dilakukan untuk membuat rancangan produk yang akan dihasilkan,
analisis produk dengan merumuskan materi pelajaran yang akan digunakan seperti
pada kemampuan representasi matematis siswa dalam pembelajaran pada materi
statistika.
3. Pengembangan Produk Awal

Tahapan ini dilakukan dengan melalui langkah-langkah yang akan dibuat
seperti membuat storyboard untuk menyesuaikan dengan produk yang akan
dihasilkan, mengumpulkan bahan seperti alat-alat yang diperlukan dalam pembuatan
film kartun meliputi laptop, hp, alat tulis dan yang lainnya serta pemilihan aplikasi
yang dapat digunakan dalam pembuatan film kartun dalam proses editingnya dan
yang terakhir adalah hasil produk yaitu berupa media pembelajaran matematika
edukatif berbasis film kartun yang telah siap untuk di uji cobakan.
4. Pengujian Terbatas

Tahap ini yang dilakukan uji coba terbatas dengan melibatkan ahli materi dan
ahli media untuk proses validasi dengan mengisi lembar validasi, serta guru untuk
mengisi angket respon guru.
5. Revisi Hasil Uji Produk

Setelah dilakukannya uji coba produk, yang dilakukan peneliti adalah
melakukan perbaikan pada produk apabila adanya kekurangan serta tambahan pada
media yang sudah dikembangkan. Revisi ini didapat setelah memperoleh hasil dari
data angket yang berupa saran dan masukan dari ahli materi, ahli media, dan guru
mata pelajaran matematika disekolah.
6. Uji Produk Utama

Setelah dilakukan revisi produk pada tahap sebelumnya, ini saatnya untuk
melakukan uji coba pada siswa SMP Kristen Immanuel Il untuk mengetahui tingkat
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keefektifan dari media yang telah dihasilkan. Uji coba lapangan ini dilakukan pada
siswa kelas VIII yaitu kelas VIII A.
7. Revisi Produk

Tahap terakhir ini dilakukan revisi produk kembali berdasarkan hasil uji coba
lapangan yang telah dilakukan bertujuan untuk menyempurnakan kembali media
yang sudah dikembangkan. Media terakhir yang dihasilkan diperoleh setelah melalui
uji coba lapangan dan revisi produk akhir, yang menyatakan bahwa produk siap
digunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan
representasi matematis pada materi statistika di kelas VIII SMP Kristen Immanuel I1.
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model rancangan penelitian model
Borg and Gall. Tahap pengumpulan informasi awal Tahap ini dilakukan peneliti
dengan melakukan wawancara pada guru Matematika kelas VIII SMP Kristen
Immanuel 1l. Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi proses
pembelajaran serta penggunaan media pembelajaran apa saja yang telah digunakan di
sekolah. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru diperoleh informasi media
pembelajaran yang digunakan oleh guru adalah buku paket, power point,
menggunakan teams sebagai tempat untuk pemberian tugas dan materi selain itu
dikatakan juga bahwa hasil belajar siswa saat ini dalam tingkat yang rendah. Hal ini
dipengaruhi oleh banyak faktor terkhusus pada pembelajaran secara online, siswa
yang malas dikarenakan proses belajar hanya dilakukan dengan memberikan materi
kemudian mengerjakaan soal dan dikumpulkan, siswa kurang berinteraksi.

Tahap kedua yaitu perencanaan merancang produk yang akan dihasilkan, baik
mengumpulkan informasi alat bantu yang akan digunakan dalam pembuatan produk
seperti penggunaan laptop, hp, dan pemilihan software yang dapat membantu dalam
pembuatan film kartun. Pembuatan film kartun ini peneliti menggunakan aplikasi
animaker. software animaker membantu peneliti dalam pembuatan film kartun yang
akan dikembangkan. Tahap ketiga pengembangan produk awal, Tahap ini dilakukan
dengan menyiapkan alat yang digunakan dalam pembuatan produk seperti laptop, hp,
alat tulis, dan software animaker. Selanjutnya membuat naskah cerita dalam film
kartun yang akan digunakan dan memulai untuk pembuatan film kartun.

Petualangan dihari tibur...

g Animaker;
Gambar 1. Judul Film Kartun

@2022 DIKSI (https:/jurnal.bimaberilmu.com/index.php/diksi) 227
Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional




Wati dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Edukatif Berbasis Film Kartun...

Dina dan Dodi melakukan Setelah tiba di Villa, Dina dan
perjalanan dikala hari libur. Dodi pun beristirahat.

Gambar 2. Alur Cerita Film

ita Kaitkan pertanyaan tentang hasil panen huah terbanyak
materi statistika tentang modus. Modus merupakan data
k atau data yang sering muncul.

Pisang - 11 keranjang, Mangga - 20 keranjang Jeruk, - 25
1g, Lemon = 15 keranjang, Apel Merah = 28 keranjang,

Hijau = 24 keranjang

tkan data tersebut data terbanyak yaitu ada 28 keranjang
merupakan banyaknya hasil panen buah apel merah. Jika
ihitung beratnya adalah 28 keranjang x 5 kg = 140 % \eibuih

Gambar 3. Materi dan Penyelesaian Masalah

Coba Kerjokan!

Pak Toni merupakan buruh panen buah dikebun milik warga. Pak
Toni diminta untuk memanen buah-buahan. Adapun data hasil
panen buah adaloh sebagoi berikut :

Senin memanen buah apel, mangga, dan jeruk.

Selasa memanen buah lemon, pisang. mangga. dan apel.
Robu memanen buah apel dan mangga.

Kamis memanen buah jeruk. pisang, dan mangga.
Tentukan buah apa yang dipanen paling banyak!

izt
Gambar 4. Latihan Soal

Tahap keempat uji coba awal dengan melakukan validasi ahli dan uji coba
terbatas. Hal ini bertujuan untuk memperbaiki media pembelajaran matematika
edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan representasi matematis siswa
untuk mendapatkan produk yang valid dan praktis. Adapun hasil validasi yaitu
sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media dan Materi

Ahli Penilaian(%) Kriteria
Ahli Materi 84,50% Sangat Valid
Ahli Media 89,50% Sangat Valid

Rata-rata 87,00% Sangat Valid

Tahap kelima revisi produk, setelah dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli
materi selanjutnya merevisi produk jika dalam validasi terdapat revisi oleh para ahli.
Tahap keenam uji coba lapangan, uji coba yang dilakukan untuk melihat kepraktisan
yang diperoleh melalui hasil angket respon guru dan siswa. Adapun hasil angket
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respom guru dan siswa terhadap media pembelajaran matematika edukatif berbasis
film kartun terhadap kemampuan representasi matematis adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Angket Respon Guru dan Siswa

Respon Penilaian (%) Kriteria
Guru 83,30% Sangat Praktis
Siswa 86,00% Sangat Praktis

Rata-rata 84,65% Sangat Praktis

Hasil angket respon guru dan siswa pada tabel 2 dapat dilihat bahwa hasil
angket respon guru terhadap media pembelajaran matematika edukatif berbasis film
kartun terhadap kemampuan representasi matematis adalah 83,30% dengan kriteria
sangat praktis. Sedangkan hasil angket respon siswa terhadap media pembelajaran
matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan representasi
matematis adalah 86% dengan kriteria sangat praktis. Keefektifan media
pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan
representasi matematis dapat dilihat pada tabel 3. Hasil dari tes yang dilakukan
digunakan untuk merevisi media pembelajaran matematika edukatif berbasis film
kartun terhadap kemampuan representasi matematis.

Tabel 3. Hasil Keefektifan Siswa
Penilaian (%) Kriteria
80,41% Efektif

Hasil tes yang dilakukan pada kemampuan representasi matematis terhadap
media pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan
representasi matematis adalah 80,41% dengan kriteria efektif.

Kevalidan media pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun
terhadap kemampuan representasi matematis siswa yang telah divalidasi oleh
validator baik dari validator ahli media dan validator ahli materi. Media
pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan
representasi matematis dinyatakan dengan kriteria baik dengan indeks persentase
rata-rata 84,5% hasil validasi dari validator ahli materi. Sedangkan media
pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan
representasi matematis dinyatakan dengan kriteria sangat baik dengan indeks
persentase rata-rata 89,5% hasil validasi dari validator ahli media. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan Yudhaskara & Tjahyaningtias (2016) hasil
penilaian validator dinyatakan valid dengan rating 80,25% adapun aspek penilaian
yang dinilai yaitu aspek materi dinyatakan valid dengan hasil 78,6%, aspek ilustrasi
media dinyatakan valid dengan hasil 78,8%, aspek bahasa dinyatakan valid dengan
hasil 84%, dan aspek audio dinyatakan valid dengan hasil 79,6%. Berdasarkan
analisis tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika edukatif
berbasis film kartun terhadap kemampuan representasi matematis dinyatakan valid
dan layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Hasil validasi yang dilakukan juga berupa komentar dan saran. Hasil tersebut
digunakan sebagai revisi untuk merevisi produk sebelum dilakukan uji coba. Agar
mendapatkan hasil yang lebih baik dan tepat sesuai kebutuhan. Setelah itu media
pembelajaran dapat digunakan untuk dilakukan uji coba sehingga melalui perbaikan
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yang dilakukan dapat membantu siswa dalam meningkatkan kemampuan
representasi matematis siswa.

Kepraktisan media pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun
terhadap kemampuan representasi matematis diperoleh melalui angket respon guru
dan angket respon siswa. Penyebaran angket respon yang dilakukan tersebut
digunakan untuk melihat kepraktisan media pembelajaran matematika edukatif
berbasis film kartun terhadap kemampuan representasi matematis. Angket respon
guru diperoleh dengan hasil 83,3% dengan kriteria sangat praktis dan angket respon
siswa diperoleh dengan hasil 86% dengan kriteria sangat praktis. Hal ini sejalan
dengan penelitian Putri dkk. (2020) mengenai pengembangan video edukasi kartun
animasi materi siklus air untuk memfasilitasi siswa sekolah dasar dengan hasil
91,38%. Berdasarkan hasil dari angket respon guru dan angket respon siswa, media
pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan
representasi matematis memiliki kriteria sangat praktis. Sehingga media
pembelajaran dapat digunakan dan dapat membantu guru dalam proses pembelajaran
dan memudahkan siswa dalam memahami materi.

Keefektifan media pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun
terhadap kemampuan representasi matematis diperoleh melalui tes kemampuan yang
bertujuan untuk melihat pemahaman siswa terhadap media pembelajaran matematika
edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan representasi matematis pada
materi statistika. Adapun tes kemampuan yang digunakan yaitu berupa pretest dan
posttest. Pretest dilakukan sebelum digunakannya media pembelajaran matematika
edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan representasi matematis dan
melakukan posttest setelah digunakan media pembelajaran matematika edukatif
berbasis film kartun terhadap kemampuan representasi matematis. Hasil dari pretest
dan posttest yang dilakukan diperoleh indeks rata-rata hasil 80,41% dengan kriteria
efektif. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan Putra (2021) pengembangan
media pembelajaran fisika menggunakan katun 3D memperoleh hasil 0,76 dengan
kriteria tinggi. Berdasarkan analisis tersebut media pembelajaran matematika
edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan representasi matematis
dinyatakan layak digunakan.

Hasil dari uji kemampuan pretest dan posttest tersebut menyatakan efektif
sehingga media pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap
kemampuan representasi matematis. Hasil dari perhitungan N-gain menunjukan
adanya peningkatan sehingga media pembelajaran matematika edukatif berbasis film
kartun terhadap kemampuan representasi matematis dapat digunakan sebagai media
pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan, hasil
pengembangan media pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun
terhadap kemampuan representasi matematis siswa pada materi statistika di kelas
VIl SMP Kristen Immanuel 11 menggunakan model rancangan pengembangan Borg
and Gall yang disesuaikan dengan kebutuhan saja, yaitu penelitian dan pengumpulan
informasi awal, perencanaan, pengembangan format produk awal, uji coba, revisi
produk, uji coba lapangan, revisi produk. Adapun hasil dari rumusan sub-sub
masalah yang sudah ditentukan adalah sebagai berikut: (1) Kevalidan media
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pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan
representasi matematis diperoleh dari hasil validasi ahli materi dan validasi ahli
media. Hasil dari ketiga validator ahli materi dinyatakan valid dengan indeks rata-
rata 84% dengan kriteria baik. Hasil dari ketiga validator ahli media dinyatakan valid
dengan indeks rata-rata 89,5% dengan kriteria sangat baik. (2) Kepraktisan media
pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan
representasi matematis diperoleh dari angket respon guru dan angket respon siswa.
Hasil dari angket respon guru sebesar 83,3% dengan kriteria sangat praktis. Hasil
dari angket respon siswa sebesar 86% dengan kriteria sangat praktis. Berdasarkan
hasil pengisian angket respon guru dan angket respon siswa tersebut media
pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun terhadap kemampuan
representasi matematis dapat dikatakan sangat praktis bagi guru dan sangat praktis
bagi siswa. (3) Keefektifan media pembelajaran matematika edukatif berbasis film
kartun terhadap kemampuan representasi matematis siswa pada materi statistika
sebesar 80,41% dengan kriteria efektif.
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