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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Salah isatu idisiplin iilmu idasar iyaitu ipembelajaran imatematika, ikarena 

imatematika iterus imengikuti iarus iperkembangan ijaman. iTujuan ipembelajaran 

imatematika iberdasarkan iKemendikbud i(2013) iyaitu imeningkatkan ikemampuan 

iintelektual i(berfikir itingkat itinggi), imenyelesikan imasalah isecara isistematis, 

imendapatkan ihasil ibelajar iyang itinggi, imelatih idalam imenuangkan iide-ide, idan 

imengembangkan ikarakteristik isiswa. iMenurut iFathani i(2009) imengemukakan 

ibahwa imatematika idigunakan isebagai ialat ibantu, iilmu iatau ipengetahuan, 

ipembentukan isikap imaupun ipola ipikir. iMaka idari iitu, imatematika isangat 

ipenting ibagi ikehidupan, isehingga iperlu iditerapkan isedini imungkin iterutama 

ipada ijenjang ipendidikan isekolah idasar. i 

Tahap iberfikir isiswa isekolah idasar imasih iberada ipada itahap ikognitif 

iyang iberarti ijika isiswa idiberikan isuatu ikonsep imatematika, imaka iharus idisertai 

idengan icontoh inyata iagar isiswa itidak imerasa ikesulitan isaat imemahaminya. 

iBanyak isiswa iyang imenyatakan ibahwa imatematika imerupakan ipembelajaran 

iyang isangat isulit idan itidak imenarik isehingga imenjadi imomok iyang 

imenakutkan ibagi isiswa. iDari ikesulitan iyang idihadapi  siswa, imengakibatkan 

isiswa ikehilangan iminat idan imotivasi idalam imemecahkan ipermasalahan 

imatematika. iMaka ihal itersebut imenjadi itugas ibagi iguru iuntuk imenumbuhkan 

imotivasi ibelajar isiswa. i 

Guru idituntut iagar idapat imenyampaikan imateri idengan ibaik, imemiliki 

ikreatifitas iyang itinggi isehingga iproses ipembelajaran imenjadi imenyenangkan 

isehingga itercapailah ikomunikasi iyang ibaik iantara iguru idengan isiswa. iAgar 

ikomunikasi iguru idengan isiswa iberjalan idengan ibaik idan isiswa ibisa imenerima 

iinformasi iyang idisampaikan iguru, imaka idi idalam ikegiatan ibelajar imengajar 

iperlu iadanya imedia ipembelajaran i(Asnawir, i2011). 
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Kemampuan ipemecahan imasalah imatematis iadalah isuatu iketerampilan 

ipada idiri ipeserta ididik iagar imampu imenggunakan ikegiatan imatematik iuntuk 

imemecahkan imasalah idalam imatematika, imasalah idalam iilmu ilain idan imasalah 

idalam ikehidupan isehari-hari i(Soedjadi, i1994:36). iKemampuan ipemecahan 

imasalah iamatlah ipenting idalam imatematika, ibukan isaja ibagi imereka iyang idi 

ikemudian ihari iakan imendalami iatau imempelajari imatematika, imelainkan ijuga 

ibagi imereka iyang iakan imenerapkannya idalam ibidang istudi ilain idan idalam 

ikehidupan isehari-hari i(Russefffendi, i2006: i341). iDalam ibelajar imatematika 

ipada idasarnya iseseorang itidak iterlepas idari imasalah ikarena iberhasil iatau 

itidaknya iseseorang idalam imatematika iditandai iadanya ikemampuan idalam 

imenyelesaikan imasalah iyang idihadapinya. 

Sumarmo i(2000: i8) iberpendapat ibahwa ipemecahan imasalah iadalah 

isuatu iproses iuntuk imengatasi ikesulitan iyang iditemui iuntuk imencapai isuatu 

itujuan iyang idiinginkan. iSementara iitu iMontague i(2007) imengatakan ibahwa 

ipemecahan imasalah imatematis iadalah isuatu iaktivitas ikognitif iyang ikompleks 

iyang idisertai isejumlah iproses idan istrategi. iMenurut iDahar i(2009: i138), 

ipemecahan imasalah imerupakan isuatu ikegiatan imanusia iyang imenggabungkan 

ikonsep-konsep idan iaturan-aturan iyang itelah idiperoleh isebelumnya, idan itidak 

isebagai isuatu iketerampilan igenerik. iPengertian iini imengandung imakna ibahwa 

iketika iseseorang itelah imampu imenyelesaikan isuatu imasalah, imaka iseseorang 

iitu itelah imemiliki isuatu ikemampuan ibaru. iKemampuan iini idapat idigunakan 

iuntuk imenyelesaikan imasalah-masalah iyang irelevan. iSemakin ibanyak imasalah 

iyang idapat idiselesaikan ioleh iseseorang, imaka iia iakan isemakin ibanyak 

imemiliki ikemampuan iyang idapat imembantunya iuntuk imengarungi ihidupnya 

isehari-hari. 

Dari ibeberapa ipendapat itersebut, ipemecahan imasalah imatematis 

imerupakan isuatu iaktivitas ikognitif iyang ikompleks, isebagai iproses iuntuk 

imengatasi isuatu imasalah iyang iditemui idan iuntuk imenyelesaikannya idiperlukan 

isejumlah istrategi. iMelatih isiswa idengan ipemecahan imasalah idalam 

ipembelajaran imatematika ibukan ihanya isekedar imengharapkan isiswa idapat 

imenyelesaikan isoal iatau imasalah iyang idiberikan, inamun idiharapkan ikebiasaaan 
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idalam imelakukan iproses ipemecahan imasalah imembuatnya imampu imenjalani 

ihidup iyang ipenuh ikompleksitas ipermasalahan. 

Memecahkan imasalah ibermakna imenjawab isuatu ipertanyaan idimana 

imetode iuntuk imencari isolusi idari ipertanyaan itersebut itidak idikenal iterlebih 

idahulu. iUntuk imenemukan isuatu isolusi, isiswa iharus imenggunakan ihal-hal 

iyang itelah idipelajari isebelumnya idan imelalui iproses idimana imereka iakan 

imengembangkan ipemahaman i- ipemahaman imatematika ibaru. 

Memecahkan imasalah ibukanlah ihanya isuatu itujuan idari ibelajar 

imatematika itetapi isekaligus imerupakan ialat iutama iuntuk imelakukan iproses 

ibelajar iitu i(NCTM, i2000: i52). iSalah isatu isolusi iuntuk imemecahkan imasalah 

idalam ipembelajaran imatematika iadalah idari istartegi iatau imetode iyang 

idigunakan iguru ipada ipembelajaran imatematika, isalah isatunya imenggunakan 

imodel idiscovery ilearning. 

Model ipembelajaran iDiscovery iLearning imenekankan iguru iuntuk 

imemberikan isebuah ipermasalahan ikepada isiswa ikemudian isiswa imemecahkan 

ipermasalahan itersebut idengan imelakukan iidentifikasi imasalah, ikemudian 

imengumpulkan idata, isetelah iitu imengolah idata idan iyang iterakhir iadalah 

imengambil ikesimpulan i(Ulfa, iBuchori, i& iMurtianto, i2017). iKelebihan iModel 

iPembelajaran iDiscovery iLearning iadalah iModel iPembelajaran iDiscovery 

iLearning idilaksanakan idengan ibaik imaka iakan imenghasilkan ipemahaman 

ikonsep iyang imendalam ipada isiswa idan imenghasilkan ipenyimpanan ijangka 

ipanjang iyang ibaik, iserta imendorong isiswa iuntuk iberpikir ikritis i(Eggen, iPaul 

iDon iKouchak, i2012). 

Model idiscovery ilearning idiharapkan idapat imeningkatkan iperan iaktif 

ipeserta ididik idalam ipembelajaran isehingga idapat imeningkatkan ihasil ibelajar 

ipeserta ididik. iPenelitian imengenai ipenerapan imodel idiscovery ilearning iuntuk 

imeningkatkan ihasil ibelajar imatematika itelah ibanyak idilakukan i(Ba’ru, i2016). 

Maharani idan iHardini i(2017:552), iDiscovery iLearning iadalah iproses 

ipembelajaran iyang ipenyampaian imaterinya itidak iutuh, ikarena imodel iDiscovery 

iLearning imenuntut isiswa iterlibat iaktif idalam iproses ipembelajaran idan 

imenemukan isendiri isuatu ikonsep ipembelajaran. iModel ipembelajaran iDiscovery 
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iLearning imerupakan imodel ipembelajaran iyang imenekankan ipentingnya 

ipemahaman iatau iide iterhadap isuatu iproses ipembelajaran iyang ipenerapannya 

isiswa idiharapkan imampu imenemukan ikonsep iatau iide iitu isendiri. iDapat ijuga 

idimaknai idengan ipembelajaran idengan ikonsep ipenemuan. 

Terkait imodel ipembelajaran iDiscovery iLearning, isebagaimana 

idikemukakan ioleh iUrni iBabys i(2016: i48) ipada ipenelitian iyang iberjudul 

i“Kemampuan iLiterasi iMatematis iSpace iand iShape iDan iKemandirian iSiswa 

iSMA iPada iDiscovery iLearning iBerpendekatan iRME-PISA”. iHasil ipenelitian 

itersebut imenunjukkan ibahwa iImplementasi iDiscovery iLearning iberpendekatan 

iRME-PISA imempunyai ipengaruh iyang ibaik iterhadap ipeningkatan ikemampuan 

iliterasi imatematis idan ikemandirian isiswa. 

Hal iserupa ijuga idikemukakan ioleh iFitri i& iJahyanti i(2019: i259) iyang 

iberjudul i“Model iDiscovery iLearning iBerbasis iEtnomatematika ipada iBangun 

iRuang iuntuk iMenumbuhkan iKemampuan iLiterasi idan iKarakter iNasionalisme 

ipada iGenerasi iZ i4.0”. iHasil ipenelitian itersebut imenunjukkan ibahwa idengan 

imenggunakan imodel iDiscovery iLearning iberbasis ibudaya isangat imemberikan 

ihaisl iyang isangat ibaik iterhadap ipeningkatan ikemampuan iliterasi imatematis 

isiswa itanpa imelupakan ibudaya iIndonesia iyang itidak ilepas ihubungannya 

idengan ipembelajaran imatematika. iDengan imodel iini idiharapkan iproses 

ipembelajaran iakan iberubah idari iberpusat ipada iguru imenjadi iberpusat ipada 

isiswa, isehingga isiswa ilebih iaktif, iguru isebagai ifasilitator ikreatif iserta idapat 

imeningkatkan imotivasi ibelajar isiswa. 

Berdasarkan ibeberapa ihasil ipenelitian imengenai imodel ipembelajaran 

idiscovery ilearning iyang ipernah iada, iselain imodel ipembelajaran, imedia ijuga 

iberperan ipenting idalam iproses ipembelajaran. iPenggunaan imedia ipembelajaran 

imatematika imerupakan iupaya imenjadikan ipembelajaran imatematika ilebih 

iefektif, iefisien, idan itidak imonoton. iSalah isatu ibentuk imedia ipembelajaran 

imatematika iyang idapat idigunakan iadalah imedia ikomik. 

Menurut iDaryanto i(2013) isiswa ikurang imenyukai ibuku iteks iapalagi 

iyang itidak iterdapat igambar iatau iilustrasi iyang imenarik idi idalamnya, imelainkan 

isiswa ilebih isuka ibuku ibergambar, ipenuh iwarna, idan idivisualisasikan ike idalam 
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ibentuk irealistis iatau ikartun. iBerdasarkan ipendapat iDaryanto i(2013) imaaka 

imedia ikomik idapat idikatakan ilebih imenarik idaripada ibuku iteks. 

 iBerdasarkan idari iketertarikan isiswa iterhadap ikomik, imaka imedia 

ikomik idapat idijadikan isalah isatu imedia ipembelajaran iyang idigunakan iuntuk 

imempermudah isiswa idalam ipembelajaran idan iakan iberdampak iterhadap 

ikeberhasilan ibelajar isiswa. iSeperti ipenelitian iyang itelah idilakukan ioleh 

iBudiarti idan iHaryanto i(2016) iyang imenggunakan imedia ikomik iuntuk 

imeningkatkan imotivasi ibelajar iBahasa iIndonesia. iHasil ipenelitian imenunjukkan 

ibahwa imedia ikomik idapat imemberikan ipengaruh iyang ibaik idan isignifikan 

iterhadap imotivasi ibelajar iBahasa iIndonesia. i 

Sama ihalnya idengan ihasil ipenelitian iyang idilakukan ioleh iIndaryati idan 

iJailani i(2015) ibahwa imedia ikomik ipada ipembelajaran imatematika idapat 

imeningkatkan imotivasi ibelajar isiswa isebesar i0,65 idan itergolong idalam 

ikategori ibaik iberdasarkan iskala igain. iPenelitian iyang idilakukan ioleh iJumadi, 

idkk i(2014) idengan imedia ikomik idapat imeningkatkan imotivasi ibelajar isiswa 

idengan ihasil igain iyaitu i0,42 idengan ikategori isedang. i 

Komik idapat ididefinisikan isebagai isuatu ibentuk ikartun iyang 

imengungkapkan ikarakter idan imemerankan isuatu icerita idalam iurutan iyang ierat 

idihubungkan idengan igambar i(Sudjana i& iRivai, i2010). iKomik imerupakan 

ibacaan iyang idikenal ioleh ihampir isemua iorang, imulai idari ianak-anak isampai 

idengan iorang idewasa. iDi ikalangan ianak-anak, ikomik isudah itidak iasing ilagi 

ibahkan idapat idikatakan ibahwa ianak-anak ilebih isenang imembaca ikomik 

idibandingkan idengan ibuku ipelajaran i(Ardiansyah, i2008). 

Pengembangan ikomik isebagai imedia ipembelajaran imatematika ijuga 

ibukan ihal ibaru. iSalah isatu ipenelitian ipengembangan imedia ikomik iyang ipernah 

idilakukan iadalah ipenelitian itentang imedia ikomik imatematika idalam 

imeningkatkan ipemahaman imateri iperkalian i(Arulan, i2013). iHasil idari 

ipenelitian itersebut imenunjukkan ibahwa irespon ipeserta ididik iterhadap imedia 

ikomik imatematika idalam imeningkatkan ipemahaman imateri iperkalian idi ikelas 

i3 isangat ibaik, idengan iprosentase i88,25 i%. 
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Menurut Hurloock (1978) komik merupakan media yang dapat digunakan 

untuk meningkatkan dan mengembangkan kepribadian anak. Franz & Meier 

(1994) juga memberikan definisi komik yaitu suatu cerita yang bertekanan pada 

gerak dan tindakan yang ditampilkan lewat urutan gambar yang dibuat secara 

khas dengan paduan kata-kata. Dapat disimpulkan bahwa komik merupakan 

media cerita bergambar yang dapat mengembangkan kepribadian anak. 

Dari definisi di atas, menunjukkan bahwa komik dapat menjadi media 

pembelajaran yang menarik dan mampu meningkatkan minat belajar siswa. 

Seperti halnya yang disampaikan oleh Sudjana dan Rivai (2011) komik dapat 

dipergunakan sebagai bahan ajar karena dapat mengefektifkan proses belajar 

mengajar, meningkatkan minat belajar siswa dan menimbulkan apresiasi siswa. 

komik merupakan media alternatif yang tepat untuk pembelajaran, karena 

keterlibatan emosi pembacanya akan sangat mempengaruhi memori dan daya 

ingat akan materi pelajaran yang di dapat. 

Dengan berbantuan buku atau bahan ajar berbasis komik maka sangat 

cocok dipadukan dengan model  Discovery Learning tersebut dikarenakan siswa 

dilatih untuk menemukan sendiri setiap konsep, rumus, materi, ataupun teori 

sehingga dengan adanya media berupa komik siswa akan terbantu dari segi 

ketertarikan untuk membaca dan mencari, mengumpulkan setiap data yang di 

butuhkan dalam penyelesaian masalah yang mereka temui. Komik sendiri 

memiliki daya tarik sendiri untuk peserta didik yang usia nya masih tergolong 

anak-anak menuju remaja sehingga dunia fantasi mereka masih cukup melekat 

untuk hal hal yang berbau komik. 

Komik dapat merangsang minat siswa dalam membaca dan memahami 

materi, khususnya materi garis dan sudut. Komik menyajikan kisah-kisah dalam 

bentuk gambar yang membantu siswa memahami apa yang sedang diajarkan 

kepada mereka. Demikian pula, media belajar berbasis komik dapat menjadi obat 

bagi para siswa untuk mengatasi keluhan yang menjengkelkan dan hal yang 

menakutkan sebelumnya. 

Kelebihan iMedia iKomik iyaitu: isifatnya ikonkret, ilebih irealis 

imenunjukkan ipada ipokok imasalah ibila idibandingkan idengan iverbal isemata. 
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iGambar idapat imengatasi iruang idan iwaktu, iartinya itidak isemua ibenda, iobyek, 

iperistiwa idapat idibawa ike ikelas, imaka iperlu idiciptakan idengan imembuat 

igambar iatau ifoto ibenda itersebut. iGambar idapat imengatasi iketerbatasan 

ipengamatan ipanca iindera i(Sanaky, i2009). 

Telah ibanyak iusaha iyang idilakukan ipemerintah idalam imengatasi 

ipermasalahan idalam ibidang ipendidikan imatematika, idiantaranya iadalah 

imeningkatkan ikualitas iguru idengan idiadakannya iseminar-seminar, 

imengembangkan idan imemperbaharui ikurikulum, iperbaikan isarana idan 

iprasarana ipendidikan idi isekolah-sekolah, idan ipemberian ikesempatan ikepada 

iguru iuntuk imengikuti ipendidikan ilanjut. iSemua iusaha ipemerintah itersebut 

idiharapkan idapat imeningkatkan imutu ipendidikan imatematika, inamun ifaktanya 

ipeningkatan imutu ipendidikan imatematika imasih ibelum ioptimal, ihal iini iterlihat 

idari ihasil istudi iTrends iInterational iMathematics iand iScience iStudy i(TIMSS) 

idan ihasil ites iProgramme ifor iInternational iStudent iAssessment i(PISA). 

Hasil istudi iTIMSS ipada itahun i2007 imenempatkan iIndonesia ipada 

iperingkat i36 idari i49 inegara idalam ikemampuan imatematika. iSelanjutnya ipada 

itahun i2011, iperingkat iIndonesia isemakin iturun ike iposisi i38 idari i42 inegara. 

iSkor iIndonesia ipada itahun i2011 iadalah i386, iturun i11 ipoin idari itahun i2007 

iyang imemperoleh iskor i397 i(www.kompas.com, i14 iDesember i2012). iHasil 

iTIMSS idan iPISA itersebut imemberi iinformasi ibahwa imutu ipendidikan 

imatematika iIndonesia ibelum imenunjukkan ipeningkatan iyang ioptimal. iSelain 

iitu ikemampuan ipemecahan imasalah isiswa imasih irendah, ibanyak isiswa iyang 

itidak ibiasa imenjawab imateri iujian imatematika iyang iberstanar iinternational. 

iJika idilihat idari imateri iyang idiujikan, imateri ites iyang idiujikan iadalah isoal 

iyang itidak irutin, iyaitu isoal idengan imasalah imatematis iyang imembutuhkan 

ipenalaran idan ipemahaman ikonsep. 

Berdasarkan iobservasi iyang idilakukan ipada idua iorang iguru iMIN i5 

iAceh iTenggara ipada i15 iSeptember i2021, idiperoleh iinformasi ibahwa ipada 

ikegiatan idalam iRPP iyang idikembangkan iguru ibelum imampu imemfasilitasi 

isiswa idalam imengkonstruksi isendiri ipengetahuanya idalam imembangun isuatu 

ikonsep. iSelain iproses ipembelajaran, ifaktor ilain iyang imenyebabkan imasih 
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iredahnya ikemampuan ipemecahan imasalah isiswa iadalah ibahan iajar iyang 

idigunakan. 

Berdasarkan iobservasi idiperoleh iinformasi ibahwa ibahan iajar iyang 

idigunakan iguru iMIN i5 iAceh iTenggara iadalah ibuku ipaket iyang itelah 

idisediakan isekolah idan iLembar ikerja isiswa i(LKS). iPada iprinsipnya ibuku ipaket 

isesungguhnya itelah imemaparkan imateri idengan ilengkap, inamun isajian imateri 

iyang iberupa ikalimat-kalimat iyang imembentuk iparagrap iyang ipanjang isering 

ikali imembuat isiswa ibingung isehingga isiswa imalas imempelajarinya. iOleh 

ikarena iitu idibutuhkan ibahan iajar idalam ipembelajaran iyang imampu imembuat 

isiswa itertarik imempelajari imateri. 

LKS iyang idigunakan isekolah idan iyang iberedar idipasaran ibelum imampu 

imemfasilitasi isiswa isecara imaksimal idalam imengembangkan iide idan ipola 

ipikirnya. iHasil ianalisis iterhadap iLKS iyang idigunakan isiswa ilebih icenderung 

ilangsung imenyajikan ikonsep imaupun iprinsip itanpa iadanya iproses iuntuk 

imemperolehnya isehingga isiswa itidak iterbiasa imenggunakan iketerampilan 

iberpikir idalam imenemukan ikonsep idan imemecahkan isuatu imasalah isecara 

iilmiah. iLKS imatematika iyang idiberikan iberisi iringkasan imateri, icontoh, idan 

isoal ilatihan. iSiswa ihanya idituntut iuntuk idapat imenyelesaikan isoal ilatihan. iHal 

iini ibelum isesuai idengan imakna iLKS iyang isesungguhnya iyaitu isarana iuntuk 

imenyampaikan ikonsep ipada isiswa iyang iberisi ipetunjuk iuntuk imenemukan 

ikonsep imateri. 

Pembelajaran idengan imenggunakan imodel idiscovery ilearning 

idiharapkan imenjadi isuatu ialternatif iagar isiswa imampu imemahami ikonsep 

imatematika idengan ibaik idan ikonsep idapat ibertahan ilama idalam iingatan isiswa 

idimana idiperukan iperan ikreatif iguru idalam ipelaksanaannya. iDiscovery 

ilearning imerupakan ikegiatan ipembelajaran iyang imenuntut iguru ikreatif 

imenciptakan isituasi iyang idapat imembuat ipeserta ididik ibelajar iaktif 

imenemukan ipengetahuan isendiri i(Mulyati iningsih, i2011:235). i 

Berdasarkan ihal itersebut, idikembangkan iPerangkat ipembelajaran idalam 

ibentuk ikomik iberbasis idiscovery ilearning ipada ipembelajaran imatematika iyang 

idisesuaikan idengan ikondisi idan ikebutuhan isiswa. iPengembangan ikomik 
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iberbasis idiscovery ilearning idiharapkan idapat imenjadikan isiswa ilebih iaktif, 

ikreatif idan itermotivasi isehingga isiswa idapat imemahami ikonsep idengan ibaik. 

Bertitik tolak dari masalah-masalah yang telah diuraikan diatas, maka 

penulis tersebut peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Media Komik Dengan Model Discovery Learning 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika”. 

B. iIdentifikasi iMasalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas maka dapat diidentifikasi 

beberapa masalah, yaitu sebagai berikut: 

1. Bahan ajar yang digunakan belum bervariasi 

2. Materi iyang iberupa ikalimat-kalimat iyang imembentuk iparagrap iyang 

ipanjang isering ikali imembuat isiswa ibingung isehingga isiswa imalas 

imempelajarinya 

3. Peserta didik dalam proses kegiatan pembelajaran matematika 

khususnya dalam kemampuan pemecahan masalah matemtika masih 

rendah di kelas. 

4. Pentingnya pengambangan bahan ajar yang baru agar kegiatan 

pembelajaran terus-menerus lebih efektif dan lebih hidup. 

C. iPembatasan iMasalah 

Peneliti harus membatasi suatu masalah dalam penelitian berdasarkan 

identifikasi masalah yang diuraikan di atas agar masalah lebih tepat di atasi 

dengan cara spesifik dan mencapai target penetitian yang dikehendaki. Batasan 

masalah dalam penelitian ini adalah pengembangan komik dengan model 

discovery learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika. 

D. iPerumusan iMasalah 

Dari paparan pada latar belakang, identifikasi masalah, dan 

pembatasan masalah di atas, dapat ditetapkan sebagai fokus penelitian yaitu 

mengenai “pengembangan komik dengan model discovery learning untuk 
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meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika” yang dapat 

dirumuskan dalam bentuk pertanyaan penelitian sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media komik dengan model 

discovery learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media komik dengan model 

discovery learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media komik dengan model 

discovery learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika? 

E. iTujuan iPenelitian 

Berdasarkan fokus penelitian yang diambil oleh peneliti maka penelitian 

ini bertujuan untuk: 

1. Untuk mengembangkan suatu produk komik yang akan digunakan untuk 

media pembelajaran dalam pemecahan masalah matematika pada siswa kelas 

V MIN i5 iAceh iTenggara. 

2. Untuk mengetahui kelayakan pada komik sebagai media pembelajaran dalam 

pemecahan masalah matematika pada siswa kelas V MIN i5 iAceh iTenggara. 

F. iSpesifikasi iProduk 

Spesifikasi iproduk iyang idiharapkan idalam ipenelitian iini iyaitu: 

1. Komik ini dikembangkan menggunakan corel draw 

2. Produk komik berukuran B5 

3. Komik mengandung komponen-komponen seperti cover depan dan 

belakag, pengenalan matei serta biodata penulis 

4. Komik full color dengan menggunakan font  comic san MS  

5. Ilustrasi komik menggunakan karikatur muslim atau muslimah 

6. Penggunaan bahasa dalam komik dipilih kosa kata sederhana dalam 

dialog, tokoh maupun teks narasi. 
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G. iPentingnya iPengembangan 

Pentingnya ipengembangan iini idilakukan ikarena i: 

1. Siswa imerasa ikesulitan idalam imenguasai imata ipelajaran imatematika. 

2. Mata ipelajaran imatematika iini imenjadi isalah isatu imata ipelajaran iyang 

imembosankan idan ikurang imenarik. 

3. Kurangnya ikreatifitas iguru idalam imengembangkan ibahan iajar idan 

imedia ipembelajaran. 

H. iAsumsi idan iKeterbatasan iPengembangan 

1. Asumsi 

 Beberapa iasumsi iyang imelandasi ipengembangan ikomik iuntuk 

imeningkatkan ikemampuan ipemevahan imasalah isiswa ipada imata ipelajaran 

imatematika: 

1. Pembelajaran imatematika iakan ilebih imenarik ibila idikemas idengan 

ikomik idengan imodel idiscovery ilearning iyang idikembangkan 

imenggunakan icorel idraw iuntuk imeningkatkan ikemampuan ipemecahan 

imasalah isiswa. 

2. Pembelajaran imatematika iakan ilebih imudah idimengerti iapabila idikemas 

idengan ikomik idengan imodel idiscovery ilearning iyang imenggunakan 

icorel idraw. 

3. Aktivitas isiswa iakan ilebih iterarah idalam ibelajar idengan imenggunakan 

ikomik idengan imodel idiscovery ilearning. 

4. Siswa ilebih isemangat idan iantusias ibelajar imatematika idengan 

imenggunakan ikomik idengan imodel idiscovery ilearning. 

2. Keterbatasan iPengembangan 

Pengembangan ikomik idengan imodel idiscovery ilearning ipada imata 

ipelajaran imatematika imelalui itahap i4-D iyang imeliputi itahap idefine 

i(pendefenisian), idesign i(perencanaan), idan idevelopment i(pengembangan) 

isedangkan itahap idisseminate i(penyebaran) itidak idilakukan ipenulis idalam 

ipenelitian iini. iSelain iitu, imateri iyang idisusun idalam ipenelitian iini iterbatas 

ihanya ipada imateri itentang igaris idan isudut. 
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I. iDefenisi iIstilah 

1. Pengembangan iadalah isuatu iproses imendesain ipembelajaran idalam 

ibentuk irancangan ifisik iyang idigunakan ididalam ikegiatan ipembelajaran. 

iPengembangan iyang idimaksud ipeneliti iadalah ikegiatan imemvalidasi 

idan imempraktikalisasi imedia ikomik idengan imenggunakan imodel 

idiscovery ilearning. 

2. Komik yaitu suatu cerita yang bertekanan pada gerak dan tindakan yang 

ditampilkan lewat urutan gambar yang dibuat secara khas dengan paduan 

kata-kata. Dapat disimpulkan bahwa komik merupakan media cerita 

bergambar yang dapat mengembangkan kepribadian anak. 

3. Model ipembelajaran iDiscovery iLearning imenekankan iguru iuntuk 

imemberikan isebuah ipermasalahan ikepada isiswa ikemudian isiswa 

imemecahkan ipermasalahan itersebut idengan imelakukan iidentifikasi 

imasalah, ikemudian imengumpulkan idata, isetelah iitu imengolah idata idan 

iyang iterakhir iadalah imengambil ikesimpulan. 

4. Kemampuan ipemecahan imasalah imatematis iadalah isuatu iketerampilan 

ipada idiri ipeserta ididik iagar imampu imenggunakan ikegiatan imatematik 

iuntuk imemecahkan imasalah idalam imatematika, imasalah idalam iilmu 

ilain idan imasalah idalam ikehidupan isehari-hari. 

Jadi, ipengembangan iyang ipeneliti imaksud idisini ialah ipengembangan 

imedia ikomik idengan imodel idiscovery ilearning iuntuk imeningkatkan 

ikemampuan isiswa ikelas iV iMIN i5 iAceh iTenggara. 

 

 

 

 

 


