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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran matematika melalui
penerapan model pembelajaran discovery learning dengan media komik pada peserta didik
kelas VI1I-B di SMP Negeri 7 Surabaya. Subyek dalam penelitian ini adalah peserta didik
kelas VII-B SMP Negeri 7 Surabaya dengan jumlah 30 peserta didik. Jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian deskriptif kuantitatif. Instrumen dalam penelitian ini adalah
soal tes tulis, lembar observasi aktivitas peserta didik, lembar observasi kemampuan guru
dalam mengelola pembelajaran, dan angket respon peserta didik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa: (1) Keaktifan peserta didik tercapai karena tujuh dari delapan
aktivitas peserta didik dalam rentang waktu ideal; (2) Keberhasilan kemampuan guru dalam
mengelola pembelajaran tercapai dengan baik; (3) Ketuntasan hasil belajar peserta didik
menunjukkan 80% dari seluruh peserta didik telah mencapai KKM (ketuntasan secara
individu); dan (4) Respon peserta didik terhadap pembelajaran menunjukkan respon positif.
Jadi, pembelajaran discovery learning dengan media komik efektif digunakan dalam
pembelajaran matematika pada peserta didik kelas VI1I-B di SMP Negeri 7 Surabaya.

Kata kunci: Discovery Learning, Efektivitas, Media Komik, Garis dan Sudut

Abstract

This study aims to determine the effectiveness of mathematics learning through the
implementation of discovery learning model with comic media on students of VII-B
class in SMP Negeri 7 Surabaya. The subjects in this study were 30 students of VII-
B class, SMP Negeri 7 Surabaya. The type of this research is descriptive quantitative
research. The instruments in this study were written test questions, student activity
observation sheet, teacher's ability observation sheet in managing learning, and students’
responses questionnaire. The results of the study showed that: (1) Students’ active
engagement was achieved because seven out of eight student’s activities were in the
ideal time range; (2) The teacher's ability in managing learning was achieved well;
(3) The completeness of student learning outcomes showed that 80% of the students
had achieved KKM (Individual completeness); and (4) The students responded
positively to learning process. Therefore, discovery learning with comic media was
effective in mathematics learning.
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PENDAHULUAN

“Pembelajaran matematika adalah upaya untuk membantu peserta didik
mengkonstruksikan konsep-konsep atau prinsip-prinsip matematika dengan
kemampuan sendiri melalui proses internalisasi sehingga konsep atau prinsip itu
terbangun” (Mulyardi, 2003). Mempelajari matematika diperlukan suatu proses
berfikir karena matematika pada hakikatnya berkenaan dengan struktur dan ide
abstrak yang disusun secara sistematis dan logis melalui proses penalaran deduktif
(Kowiyah, 2016). Oleh karena itu, dalam mempelajari matematika kurang tepat bila
dilakukan dengan cara menghafal.

Model pembelajaran yang digunakan oleh guru mempunyai peran penting
dalam proses pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang disarankan oleh
pemerintah untuk diterapkan dalam implementasi kurikulum 2013 adalah discovery
learning. Model pembelajaran discovery learning menekankan guru untuk
memberikan permasalahan kepada peserta didik kemudian peserta didik
memecahkan permasalahan tersebut dengan melakukan identifikasi masalah,
kemudian mengumpulkan data, setelah itu mengolah data, dan yang terakhir adalah
mengambil kesimpulan (Ulfa, Buchori, & Murtianto, 2017). Model discovery
learning diharapkan dapat meningkatkan peran aktif peserta didik dalam
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian
mengenai penerapan model discovery learning untuk meningkatkan hasil belajar
matematika telah banyak dilakukan (Ba’ru, 2016; Rivai, 2017; Kurniati, Pujiastuti,
& Kurniasih, 2017).

Penelitian yang dilakukan Ba’ru (2016) adalah mengenai pengaruh
penerapan model pembelajaran terhadap hasil belajar matematika ditinjau dari
minat siswa. Hasil penelitian Ba’ru menunjukkan bahwa secara inferensial, tidak
ada pengaruh interaksi antara model pembelajaran dengan minat belajar. Meskipun
demikian, model yang digunakan yaitu discovery learning berpengaruh pada hasil
belajar siswa. Hasil belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran
discovery learning lebih tinggi dari pada siswa yang diajar dengan model
pembelajaran langsung. Adapun Rivai (2017) melakukan penelitian menggunakan
metode pengembangan dan eksperimental sejati. Penelitian tersebut juga
menunjukkan adanya pengaruh model pembelajaran discovery learning terhadap
hasil belajar matematika. Baik Ba’ru maupun Rivai dalam penelitian penerapan
model discovery learning tidak menggunakan media pembelajaran khusus.
Sedangkan pada penelitian Kurniati, Pujiastuti, & Kurniasih (2017) digunakan
media smart sticker dalam mengimplementasikan model pembelajaran discovery
learning. Kurniati dkk dalam penelitiannya bertujuan untuk meningkatkan disposisi
matematika (berkaitan dengan cara pandang peserta didik dalam menyelesaikan
permasalahan-permasalahan matematika) dan kemampuan berpikir kritis. Hasil
penelitian Kurniati menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran
discovery learning dengan media smart sticker mampu meningkatkan disposisi
matematik dan kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Berdasarkan beberapa hasil penelitian mengenai model pembelajaran
discovery learning yang pernah ada, selain model pembelajaran, media juga
berperan penting dalam proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran
matematika merupakan upaya menjadikan pembelajaran matematika lebih efektif,
efisien, dan tidak monoton. Salah satu bentuk media pembelajaran matematika yang
dapat digunakan adalah media komik. Komik dapat didefinisikan sebagai suatu
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bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam
urutan yang erat dihubungkan dengan gambar (Sudjana & Rivai, 2010). Komik
merupakan bacaan yang dikenal oleh hampir semua orang, mulai dari anak-anak
sampai dengan orang dewasa. Di kalangan anak-anak, komik sudah tidak asing lagi
bahkan dapat dikatakan bahwa anak-anak lebih senang membaca komik
dibandingkan dengan buku pelajaran (Ardiansyah, 2008). Pengembangan komik
sebagai media pembelajaran matematika juga bukan hal baru. Salah satu penelitian
pengembangan media komik yang pernah dilakukan adalah penelitian tentang
media komik matematika dalam meningkatkan pemahaman materi perkalian
(Arulan, 2013). Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa respon peserta
didik terhadap media komik matematika dalam meningkatkan pemahaman materi
perkalian di kelas 3 sangat baik, dengan prosentase 88,25 %.

Terlepas dari beberapa penelitian yang pernah dilakukan terkait model dan
media pembelajaran matematika yang digunakan oleh guru. Berdasarkan
wawancara langsung yang dilakukan dengan guru matematika kelas VII SMP
Negeri 7 Surabaya pada tanggal 26 Maret 2018, diketahui bahwa kegiatan belajar
mengajar masih terpusat pada guru. Pendekatan pembelajaran juga masih
menggunakan pendekatan konvensional, dengan guru hanya menerangkan dan
memberikan contoh, kemudian dicatat oleh peserta didik. Selain itu, metode yang
digunakan masih menggunakan metode ceramah. Hal ini mengakibatkan
kecenderungan peserta didik cepat melupakan materi yang sudah diajarkan
sebelumnya dan ketika diberikan soal yang berbeda, peserta didik merasa kesulitan
untuk mencari penyelesaian.

Adapun pembelajaran materi garis dan sudut di SMP Negeri 7 Surabaya,
juga masih menggunakan media yang umum dan kurang menarik, seperti
penggunaan jangka dan busur kayu. Oleh karena itu, berdasarkan permasalahan
yang ada, dilakukan penelitian efektivitas pembelajaran discovery learning dengan
media komik pada pembelajaran garis dan sudut di SMP Negeri 7 Surabaya.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif kuantitatif.
Penelitian ini menganalisa keefektifan pembelajaran matematika menggunakan
model discovery learning dengan media komik pada peserta didik kelas VI1I-B di
SMP Negeri 7 Surabaya. Untuk mengetahui keefektifan pembelajaran, data yang
dianalisa meliputi hasil observasi kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran,
aktivitas peserta didik, tes hasil belajar peserta didik, dan respon peserta didik.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi
kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran, lembar aktivitas peserta didik,
soal tes hasil belajar, angket respon peserta didik. Teknik analisis data yang
digunakan adalah analisis deskriptif. Tujuan dari analisis deskriptif adalah
menganalisis data hasil obeservasi dengan cara mendeskripsikan (Sugiyono, 2015).
Pada penelitian deskriptif, statistika yang digunakan adalah statistika deskriptif
seperti teknik prosentase, perhitungan rata-rata, dan lain-lain (Rudini, 2017).

Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika Vol. 4 No. 1 Maret 2019 19



Efektivitas Pembelajaran Discovery Learning dengan Media Komik
pada Pembelajaran Garis dan Sudut di SMP Negeri 7 Surabaya

Sepertiinilah posisi saat kamu |

memancing Ko... Antara batang L
pancing dan permukaan atas G IMCONIORRONS>

kapal membentuk sebuah sudut.

Terima kasih Meme,
sudah mau menemaniku memancing.

lya sama-sama Ko...
Owh iya Ko, apakah kamu tahu 2
mu

\ Saat kita memancing secara tidak langsung ka

sudah belajar tentang materi di sekolah loh... i
- Jika diilustrasikan ke dalan\
¢ gambar. Batang pancing dan

permukaan atas kapal akan menjadi
seperti sudut dibawah ini ko

ApaiyaMe ?
Kok bisa membentuk sudut
coba jelasin dong Me.

Materi di sekolah 7
Memangnya materi apa Meme
Haduhh Ko
Masak kamu tidak tahu sih.
Materi Garis dan Sudut itu loh Ko.
Owh sudut
eh sudut itu yang bagaimana sih Me 2 &
5 6

Gambar 1. Media Pembelajaran Matematika Komik Materi Garis dan Sudut

Model yang digunakan dalam pembelajaran matematika adalah discovey
learning. Dalam prosesnya, digunakan bantuan media berupa komik. Media komik
dibuat dengan program Corel Draw X7. Di dalam media komik terdapat 2 tokoh
yang bernama Koko dan Meme. Alur cerita yang digunakan terinspirasi dari buku
matematika SMP Kelas 7 kurikulum 2013, yaitu cara menemukan pengertian sudut
dengan cara seorang anak memancing. Sedangkan garis terinspirasi dari sebuah
denah. Cuplikan dari media komik dalam penelitian ini diberikan pada Gambar 1.

Analisa Data Kemampuan Guru dalam Mengelola Pembelajaran

Untuk menganalisis data hasil observasi kemampuan guru dalam mengelola
pembelajaran menggunakan model discovery learning dengan media komik, setiap
aspek dari keseluruhan pertemuan dicari rata-ratanya. Pembelajaran matematika
dikatakan efektif jika mencapai kriteria baik. Adapun kriteria kemampuan guru
dalam mengelola pembelajaran diberikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Interpretasi Kemampuan Guru dalam Mengelola Pembelajaran

Nilai Kriteria
0,0<KG<1,0 Tidak baik
1,0<KG<2,0 Kurang baik
2,0<KG<3,0 Baik
3,0<KG<4,0 Sangat Baik

(Azizah, 2017)
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Skor dari tiap aspek yang diamati selama beberapa kali pertemuan dirata-rata
dengan cara:

Skor = Jumiah skor yang diperoleh guru (Ariani, Ainy, & Suryaningtyas, 2015)

banyaknya pertemuan

Analisa Data Aktivitas Peserta Didik

Pembelajaran matematika menggunakan model pembelajaran discovery
learning dengan media komik dikatakan efektif apabila enam dari tujuh indikator
aktivitas peserta didik telah mencapai waktu ideal dari kategori aktivitas peserta
didik yang sudah ditetapkan dalam penyusunan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP), yaitu dengan toleransi 5 menit. Alokasi waktu untuk satu kali pertemuan
adalah 80 menit. Adapun kriteria aktivitas peserta didik dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Aktivitas Peserta Didik yang Diamati

Rentang Waktu
. L - . . Waktu dengan
No.  Kategori Aktivitas Peserta Didik Yang Diamati Idea_l Toleransi 5
(Menit) Menit (Menit)
1 Mendengarkan dan mengamati 15 10<x<20
2 Melakukan tanya jawab dengan guru 10 5<x<15
3 Membaca dan memahami materi dengan mencari 10 5<x<15
informasi dari buku atau sumber lain
4 Berdiskusi dengan kelompok serta berpartisipasi 30 25<x <35
aktif dalam kegiatan
5 Mempresentasikan hasil kelompok 10 5<x<15
6 Menanggapi atau mengajukan pertanyaan saat 5 0<x<10
presentasi kelompok
7 Perilaku yang tidak relevan dengan KBM 0 0<x<5
Total Waktu 80 EFEKTIF

(Azizah, 2017)

Analisa Data Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik

Berdasarkan kurikulum K13 yang diberlakukan di SMP Negeri 7 Surabaya,
peserta didik dikatakan tuntas secara individual bila nilai kompetensi
pengetahuannya mendapatkan nilai KKM > 77 atau dengan predikat baik. Adapun
ketuntasan secara klasikal dicapai jika terdapat > 80% peserta didik telah tuntas
pada kelas tersebut (Rohim & Asmana, 2018). Ketuntasan hasil belajar individual
dihitung dengan rumus:

Nilai = —2laiyang diperoleh 5 (Ariani, Ainy, & Suryaningtyas, 2015)

jumlah nilai maksimal

Prosentase ketercapaian hasil belajar klasikal dihitung dengan rumus berikut.

banyak peserta didik yang tuntas x 100%
skor maksimum banyak peserta didik seluruhnya

(Ariani, Ainy, & Suryaningtyas, 2015)

Prosentase ketercapaian =
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Analisa Data Respon Peserta Didik

Respon peserta didik dikatakan efektif jika prosentase respon peserta didik
yang memilih jawaban positif pada angket sebesar 70% atau lebih. Prosentase setiap
respon peserta didik dianalisis dengan rumus:

P = %‘ x100% (Trianto, 2009)

dengan:

P : Prosentase respon peserta didik

A : Banyak peserta didik yang memilih
B : Jumlah peserta didik (responden)

Selanjutnya prosentase tersebut dikonversikan dengan kategori pada Tabel 3.

Tabel 3. Interpretasi Respon Peserta Didik terhadap Pembelajaran

Prosentase Respon Peserta Didik Kriteria
0% < R<20% Tidak Positif
20% <R <40% Kurang Positif
40% < R <60% Cukup Positif
60% < R <80% Positif
80% < R <100% Sangat Positif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sesuai dengan metode pengumpulan data yang digunakan, hasil dalam
penelitian ini dikelompokkan menjadi empat bagian, yaitu: data kemampuan guru
dalam mengelola pembelajaran, data aktivitas peserta didik, data ketuntasan hasil
belajar, dan data hasil angket respon peserta didik.

Kemampuan Guru dalam Mengelola Pembelajaran

Rekapitulasi kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran pada sub
Kompetensi Dasar (KD) 1 yaitu menjelaskan sudut, jenis sudut, hubungan antar
sudut, cara melukis sudut, membagi sudut, dan membagi garis. Hal tersebut
disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Data Kemampuan Guru dalam Mengelola Pembelajaran Menggunakan
Model Discovery Learning dengan Media Komik pada Sub KD-1

Aspek yang Diamati Rata-rata Nilai Pertemuan Ke-1 Kriteria
Pendahuluan 3,4 Sangat baik
Kegiatan inti 3,5 Sangat baik

Tahap problem statement
Tahap data collection
Tahap data processing
Tahap verification

Penutup 3,7 Sangat baik
Pengelolaan waktu 3 Baik
Suasana kelas 3,6 Sangat baik
Rata-rata dalam kelima aspek 3.44 Sangat baik
yang diamati
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Rekapitulasi kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran pada sub KD
2, yaitu menganalisis hubungan antar sudut sebagai akibat dari dua garis sejajar
yang dipotong oleh garis transversal disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Data Kemampuan Guru dalam Mengelola Pembelajaran Menggunakan
Model Discovery Learning dengan Media Komik pada Sub KD-2

Aspek yang Diamati Rata-rata Nilai Pertemuan Ke-2 Kriteria
Pendahuluan 3,2 Sangat baik
Kegiatan inti 3,2 Sangat baik

Tahap problem statement
Tahap data collection
Tahap data processing
Tahap verification

Penutup 3,5 Sangat baik
Pengelolaan waktu 3 Baik
Suasana kelas 3,6 Sangat baik
Rata-rata dari kelima aspek yang 3.3 Sangat baik
diamati

Tabel 4 dan 5 menunjukkan kriteria kemampuan guru matematika di SMP
Negeri 7 Surabaya dalam mengelola pembelajaran menggunakan model discovery
learning dengan media komik. Data pada Tabel 4 dan 5 diperoleh dari hasil
pengisian lembar observasi kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran di
kelas. Lembar observasi tersebut diisi oleh satu pengamat untuk tiap pertemuan
dengan menggunakan panduan penilaian Tabel 1.

Hasil observasi menunjukkan bahwa guru mampu mengelola pembelajaran
dengan sangat baik. Salah satu aspek yang masuk dalam kriteria sangat baik adalah
Kegiatan Inti. Kegiatan inti dalam hal ini guru mengkondisikan peserta didik untuk
membentuk kelompok, dan membimbing peserta didik untuk melakukan a)
identifikasi masalah dan menyampaikan hasil identifikasi (problem statement), b)
mencari referensi di buku atau media komik (data collection), ¢) mengumpulkan
informasi  terkait materi (data processing), d) mendiskusikan dan
mempresentasikan hasil diskusi (verification).

Kompetensi dari guru yang juga berarti kemampuan guru mempunyai
pengaruh signifikan terhadap efektivitas pembelajaran (Yunica, 2016). Berdasarkan
Tabel 4 dan 5, rata-rata untuk setiap aspek yang diamati termasuk kategori sangat
baik. Apabila rata-rata setiap aspek yang diamati dalam kategori baik atau sangat
baik, maka kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran dikatakan efektif
(Rohim & Asmana, 2018). Oleh karena itu, dalam penelitian ini didapatkan bahwa
kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran matematika menggunakan model
discovery learning dengan bantuan media komik adalah efektif. Adanya media
pembelajaran juga membantu mempermudah guru dalam mengajar (Arulan, 2013).
Hal tersebut juga ditemui pada proses pembelajaran matematika di SMP Negeri 7
Surabaya. Berdasarkan hasil pengamatan, guru lebih mudah mengajarkan materi
menggunakan model discovery learning dengan adanya bantuan media komik.
Guru tidak banyak menjelaskan karena peserta didik dapat melakukan diskusi
dengan teman sekelompok.
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Aktivitas Peserta Didik

Aktivitas peserta didik diperoleh berdasarkan hasil observasi yang dicatat
selama 5 menit sekali dalam tiap pertemuan. Hasil observasi aktivitas peserta didik
diperoleh dari lembar observasi aktivitas peserta didik yang diisi oleh 5 pengamat,
dengan setiap pengamat mengamati 1 kelompok.

Menurut kriteria pada Tabel 2, kriteria aktivitas peserta didik selama
pembelajaran sub KD 1 menggunakan model pembelajaran discovery learning
dengan media komik diberikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Efektivitas Waktu Aktivitas Peserta Didik Selama Pembelajaran pada Sub

KD-1
. . - . . Waktu
No Kategori Aktivitas Peserta Didik yang Diamati (Menit) Keterangan
1 Mendengarkan dan mengamati pendidik saat 15 Efektif
menjelaskan
2 Melakukan tanya jawab dengan pendidik 9 Efektif
3 Membaca dan memahami materi dengan mencari 11 Efektif
informasi dari buku atau sumber lain
4  Berdiskusi dengan kelompok serta berpartisipasi aktif 26 Efektif
dalam kegiatan
5  Mempresentasikan hasil kelompok 6 Efektif
6  Menanggapi atau mengajukan pertanyaan saat 10 Efektif
presentasi kelompok
7 Perilaku yang tidak relevan dengan KBM 3 Efektif
Kesimpulan Efektif

Berdasarkan hasil observasi pada Tabel 6, data aktivitas peserta didik
selama pembelajaran pada sub KD 1 dengan 7 indikator aktivitas peserta didik
dalam kriteria efektif. Sedangkan kriteria aktivitas peserta didik selama
berlangsungnya pembelajaran pada sub KD 2 disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Efektivitas Waktu Aktivitas Peserta Didik Selama Pembelajaran Pada Sub

KD-2
. . - . . Waktu
No  Kategori Aktivitas Peserta Didik yang Diamati (Menit) Keterangan
1 Mendengarkan dan mengamati pendidik saat 13 Efektif
menjelaskan
2  Melakukan tanya jawab dengan pendidik 10 Efektif
3 Membaca dan memahami materi dengan mencari 12 Efektif
informasi dari buku atau sumber lain
4  Berdiskusi dengan kelompok serta berpartisipasi 26 Efektif
aktif dalam kegiatan
5  Mempresentasikan hasil kelompok 6 Efektif
6  Menanggapi atau mengajukan pertanyaan saat 10 Efektif
presentasi kelompok
7  Perilaku yang tidak relevan dengan KBM 4 Efektif
Kesimpulan Efektif
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Berdasarkan hasil observasi yang terdapat dalam Tabel 7, aktivitas peserta
didik selama pembelajaran pada sub KD-2 dengan 7 indikator aktivitas peserta
didik dalam kriteria efektif.

Proses pembelajaran dikatakan efektif apabila setiap aktivitas peserta didik
yang diamati dalam rentang waktu ideal (Rohim & Asmana, 2018). Berdasarkan
Tabel 6 dan 7, diperoleh bahwa seluruh aktivitas peserta didik yang diamati
termasuk dalam rentang waktu ideal yang telah ditentukan. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa aktivitas peserta didik selama pembelajaran matematika
menggunakan model discovery learning dengan media komik dikatakan efektif.

Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik

Dalam penelitian ini, diberikan tes kepada 30 peserta didik. Tes
dilaksanakan setelah peserta didik memperoleh pembelajaran matematika
menggunakan model discovery learning dengan media komik. Salah satu indikator
efektivitas pembelajaran adalah apabila ketuntasan belajar peserta didik secara
klasikal tuntas (Rohim & Asmana, 2018). Rekapitulasi ketuntasan hasil belajar
peserta didik pada sub KD 1 dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Rekapitulasai Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik pada Sub KD 1
Rata-rata Nilai

¥ Peserta Didik Prosentase Peserta Didik
Tuntas (nilai >77) 25 83.33%
Tidak tuntas (nilai <77) 5 16.67% 79.20
Jumlah 30 100%

Berdasarkan rekapitulasi ketuntasan belajar pada Tabel 8, diperoleh 83,33%
~ 83 % peserta didik tuntas secara klasikal dengan rata-rata nilai 79,20. Dengan
demikian, ketuntasan hasil belajar tercapai karena peserta didik yang hasil
belajarnya tuntas > 80%. Sedangkan rekapitulasi ketuntasan hasil belajar peserta
didik pada sub KD 2 diberikan pada Tabel 9.

Tabel 9. Rekapitulasai Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik pada Sub KD 2
¥ Peserta Didik Prosentase Rata-Rata Nilai
Peserta Didik

Tuntas (nilai >77) 24 80%
Tidak tuntas (nilai <77) 6 20% 80,63
Jumlah 30 100%

Berdasarkan rekapitulasi ketuntasan belajar pada Tabel 9, diperoleh 80%
peserta didik yang tuntas secara klasikal. Dengan demikian, ketuntasan hasil belajar
tercapai karena peserta didik yang hasil belajarnya tuntas > 80%. Jadi untuk setiap
sub KD didapatkan > 80% peserta didik yang tuntas. Hal ini menunjukkan seperti
halnya penelitian-penelitian sebelumnya (Ba’ru, 2016; Arulan 2013), pembelajaran
matematika menggunakan model discovery learning atau media komik dapat
membantu peserta didik dapat meningkatkan hasil belajar matematika. Begitu pula
pada penelitian ini, pembelajaran matematika menggunakan model discovery
learning dengan media komik dapat membantu peserta didik dalam mencapai nilai
yang memuaskan.
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Respon Peserta Didik

Hasil respon peserta didik diperoleh dari angket respon yang diberikan
kepada 30 peserta didik. Angket diberikan setelah peserta didik mengikuti
pembelajaran discovery learning dengan bantuan media komik, sebelum peserta
didik melakukan tes hasil belajar. Angket respon peserta didik terdiri dari 10
pertanyaan dengan dua pilihan, yaitu “ya” dan “tidak”. Hasil data angket respon
peserta didik diberikan pada Tabel 10.

Tabel 10. Hasil Angket Respon Peserta Didik

Jumlah dan

No Uraian Prosentase
Ya Tidak

1  Apakah media buku komik menarik? 30 0
(100%)  (0%)

2 Apakah kamu mempunyai kesan menyenangkan selama 27 3
mengikuti pelajaran dengan media buku komik? (90%)  (10%)

3 Apakah media komik membantu kamu lebih memahami 28 2
materi yang disampaikan? (93%) (7%)

4 Apakah media komik membuat materi yang disampaikan lebih 23 7
runtut? (77%)  (23%)

5 Apakah kamu berharap media komik digunakan pada pokok 25 5
bahasan lain? (83%)  (17%)

6  Apakah media komik membuat pokok bahasan garis dan sudut 28 2
terasa lebih nyata? (93%) (7%)

7 Apakah media komik dapat kamu gunakan dimana saja? 27 3
(90%)  (10%)

8  Apakah media buku komik membuat kamu lebih aktif belajar? 28 2
(93%) (7%)

9  Apakah kamu senang jika gurumu mengajar dengan 26 4
menggunakan media komik? (87%)  (13%)

10 Apakah dengan menggunakan media media komik kamu lebih 29 1
banyak merespon guru saat memberi pertanyaan? (97 %) (3%)

Respon peserta didik dikatakan efektif jika prosentase respon peserta didik
yang memilih jawaban positif sebesar 70% atau lebih (Trianto, 2009). Berdasarkan
hasil angket yang terdapat dalam Tabel 10 dengan berpedoman pada Tabel 3,
respon peserta didik terhadap pembelajaran discovery learning dengan media
komik untuk seluruh pertanyaan > 70% dalam kategori positif, sehingga dapat
dikatakan efektif. Hal ini menunjukkan peserta didik merasa senang selama
pembelajaran discovery learning dengan media komik. Pernyataan ini didukung
hasil penelitian Arulan (2013) bahwa penggunaan media komik dalam proses
belajar matematika dapat menumbuhkan perasaan senang pada diri peserta didik,
sehingga suasana belajar menjadi menyenangkan.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran matematika menggunakan model discovery
learning dengan media komik pada peserta didik kelas VII-B SMP Negeri 7
Surabaya adalah efektif. Keefektifan tersebut ditunjukkan dengan aktivitas guru,
aktivitas peserta didik, ketuntasan hasil belajar, dan respon peserta didik.

Aktifitas guru yang menunjukkan kemampuan guru dalam mengelola
pembelajaran dari pertemuan pertama hingga kedua, didapatkan rata-rata
keseluruhan 3.37 dengan kategori baik. Jadi disimpulkan bahwa kemampuan guru
dalam mengelola pembelajaran matematika menggunakan model discovery
learning dengan media komik, sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran yang
ada pada RPP adalah efektif. Hampir seluruh indikator aktivitas peserta didik dalam
rentang waktu ideal. Jadi dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika
menggunakan model discovery learning dengan media komik adalah efektif.

Ketuntasan klasikal tercapai, yaitu > 80% peserta didik setelah mengikuti
pembelajaran matematika menggunakan model discovery learning dengan media
komik memperoleh hasil tes belajar mencapai KKM. Jadi dapat disimpulkan
ketuntasan hasil belajar peserta didik setelah mengikuti pembelajaran discovery
learning dengan media komik adalah efektif. Peserta didik yang memberikan
respon positif terhadap pembelajaran matematika menggunakan model discovery
learning dengan media komik > 70%, sehingga dapat dikatakan respon peserta
didik terhadap pembelajaran matematika menggunakan model discovery learning
dengan media komik adalah efektif.
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