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ABSTRACT 
 

This research aims to generate mathematics learning media in the form of a 

mathematics education cartoon movie regarding the mathematical representation abilities of 

seventh-grade students at Immanuel I Christian Middle School Pontianak about rectangular 

materials. This study is a Research and Development (R&D) study using the Borg and Gall 

design model as its research methodology. This study focuses on material expert validators 

and media expert validators. The result is the seventh grade E Christian middle school pupils 

of Immanuel I Pontianak. Exam questions, validation sheets, and response questionnaires are 

research instruments. Based on the results of the validation of material experts and media 

experts, the validity of the material was determined to be 89.5% valid with a very valid 

standard. 83.5 percent of the answers to the teacher and student questionnaires included very 

practical criteria, which indicated the practicality of the questions. Effectiveness is 

determined by the proportion of students who score 78% on the exam with effective criteria. 
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ABSTRAK 
 

Penelitian ini berupaya menghasilkan media pembelajaran matematika berupa 

video kartun pendidikan matematika tentang keterampilan representasi matematis siswa 

kelas VII SMP Kristen Immanuel I Pontianak tentang materi persegi panjang. Penelitian ini 

merupakan contoh penelitian yang termasuk dalam kategori penelitian dan pengembangan 

(R&D), dan teknik penelitian yang digunakan adalah model desain Borg and Gall. Partisipan 

dalam penelitian ini meliputi validator ahli materi dan validator ahli media. Siswa kelas VII 

E SMP Kristen Immanuel I Pontianak adalah produknya. Alat penelitian meliputi lembar 

validasi, angket jawaban, dan soal ujian. Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli 

media, validitas materi ditetapkan 89,5% sah dengan standar sangat valid. 83,5 persen 

jawaban angket guru dan siswa termasuk kriteria sangat praktis, yang menunjukkan 

kepraktisan pertanyaan. Efektivitas ditentukan oleh proporsi siswa yang memperoleh nilai 

78% pada ujian dengan kriteria efektif. 

Kata Kunci : Film Kartun, Representatis Matematis, Research and Development 
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PENDAHULUAN 

Matematika erat kaitannya dengan dunia pendidikan. Dalam proses 

perkembangannya dapat dilihat bahwa matematika menjadi alat atau ilmu dasar 

ketika mempelajari ilmu-ilmu yang lain. Karena konsep matematika digunakan oleh 

hampir seluruh disiplin ilmu dalam mempelajari objek kajiannya (Fahrurrozi dan 

Hamdi, 2017: 3). Matematika adalah mata pelajaran yang tepat yang penerapannya 

menuntut logika, merupakan salah satu disiplin ilmu yang menopang kehidupan 

manusia dan akan selalu dibutuhkan dalam berbagai segi keberadaan manusia. 

(Denara, 2018). Setiap orang benar-benar menggunakan matematika dalam 

kehidupan sehari-hari mereka (Arwanto, 2017). Oleh karena itu matematika menjadi 

salah satu hal yang tidak bisa lepas dari kehidupan, karena setiap aspek dalam 

kehidupan ini bersangkutan dengan ilmu matematika.  

Widjajanti (dalam Nelli, dkk. 2015) mengungkapkan bahwa pembelajaran 

matematika memerlukan kecakapan matematis. Minimal ada 5 kecakapan matematis 

yang dimaksud, yaitu salah satunya kompetensi strategis yang menjadi point penting 

untuk seorang peserta didik mencapai kesuksesan belajar matematika. Kompetensi 

strategis adalah kapasitas untuk mengembangkan, menyajikan, dan menyelesaikan 

tantangan matematika saat ini. Representasi matematis menjadi hal yang penting 

dalam kompetensi strategis tersebut dimana terlihat kemampuan peserta didik dalam 

menyajikan suatu konsep matematika untuk melihat kesuksesannya dalam belajar 

matematika. 

Kemampuan menampilkan tabel, simbol, notasi, grafik, gambar, ekspresi, 

persamaan, dan diagram matematis lainnya dalam berbagai bentuk merupakan 

kemampuan representasi matematis (Lestari & Yudhanegara, 2015). Menurut NCTM 

(dalam Mahendra, dkk. 2019: 288) Proses representasi memerlukan transformasi isu 

atau konsep ke dalam bentuk baru. Representasi matematis adalah alat untuk 

memperoleh pengetahuan yang mendalam tentang ide-ide dan prinsip-prinsip 

matematika yang mencoba memfasilitasi penyederhanaan pemecahan masalah 

matematis dan menekankan proses penyelesaian dalam menyajikannya. 

Menurut tafsir Mudzakkir tentang The Third International Mathematics and 

Science Study (dikutip dalam Maghfiroh, S., dan Rohayati, A., 2020: 65), 
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representasi ide atau konsep matematika di kalangan siswa SMP di Indonesia masih 

dianggap dalam kelompok rendah. Hal ini sesuai dengan hasil survei Trends in 

Mathematics International and Science Study, yang menempatkan Indonesia pada 

posisi ke-38 dari 42 negara dengan skor 386. Studi tersebut dipublikasikan di Johar 

dan Lubis, 2018. 

Film kartun dapat dijadikan sebagai media pembelajaran dalam matematika. 

Menurut Hariyanti, dkk (2013: 2) daya serap siswa dalam pembelajaran matematika 

dianggap mampu ditingkatkan dengan penggunaan media audio-visual selama proses 

pembelajaran. Lebih lanjut, Hariyanti, dkk (2013: 3) menyatakan bahwa 

menggabungkan animasi dengan pendidikan matematika, film kartun matematika 

adalah media pembelajaran audio visual. Objek visual bergerak ini seolah hidup jika 

dimanfaatkan sebagai sarana belajar, bukan hanya untuk kesenangan.  

Film animasi dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi. Menurut hasil 

penelitian Zainal et al. (2019) yang menyatakan bahwa penggunaan media audio 

visual yaitu media film kartun matematika berpengaruh terhadap hasil belajar 

matematika anak, hal ini sesuai dengan temuan tersebut. Jannah dkk. (2018: 505) 

menunjukkan bahwa sebagai media pendidikan, bioskop memiliki berbagai manfaat. 

Manfaat tersebut antara lain fakta bahwa anak-anak dengan kecerdasan rata-rata atau 

di bawah rata-rata dapat memanfaatkan bioskop sebagai media pembelajaran, sangat 

baik untuk menggambarkan suatu proses, dapat menyajikan teori dan praktik, dan 

dapat menonjolkan tema-tema tertentu. 

Berdasarkan informasi yang disajikan di sini sebagai latar belakang, peneliti 

bekerja untuk menghasilkan bahan ajar dengan tujuan meningkatkan kemampuan 

representasi matematis siswa. Oleh karena itu istilah yang peneliti gunakan untuk 

penelitiannya adalah “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Film Kartun 

Pendidikan Matematika Terhadap Kemampuan Representasi Matematika Siswa Pada 

Materi Persegi Panjang Kelas VII SMP Kristen Immanuel I Pontianak”. 
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METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan, 

kadang-kadang dikenal sebagai metode penelitian dan pengembangan (R&D). 

Berdasarkan kemampuan representasi matematis siswa di SMP Kristen Immanuel I 

Pontianak, hasil penelitian ini adalah media pembelajaran matematika berbasis 

kartun. Sebagai strategi penelitian untuk penelitian R&D ini, digunakan model 

pengembangan Borg and Gall. 

39 anak kelas VII E SMP Kristen Immanuel I Pontianak menjadi peserta uji 

coba penelitian ini. Purposive sampling digunakan untuk pemilihan sampel. 

Penelitian dan pengumpulan data awal, perencanaan, pembuatan format produk awal, 

uji coba awal, revisi produk, uji coba lapangan, dan revisi produk merupakan tahapan 

yang digunakan dalam penelitian ini. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini menjelaskan prosedur yang digunakan untuk menghasilkan 

produk dalam penyelidikan ini: 

A. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal 

Pada tahap ini, pra-observasi dilakukan dengan mewawancarai guru bidang 

studi matematika dan menguji kemampuan awal siswa dengan fokus pada indikator 

kemampuan representasi matematis. Dari hasil wawancara, guru bidang studi 

menyatakan bahwa siswa masih memerlukan bimbingan pada saat menyelesaikan 

soal berbentuk gambar maupun grafik. Dari hasil tes uji kemampuan awal siswa pada 

materi segi empat yang diberikan tampak bahwa siswa juga masih kesulitan dalam 

menyelesaikan soal-soal yang diberikan termasuk pada saat diminta untuk 

menggambarkan dari definisi yang telah diberikan. Kesimpulan yang dapat diambil 

dari observasi pertama ini adalah kemampuan representasi matematis anak masih 

tergolong kurang baik. 

B. Perencanaan 

Langkah-langkah berikut dilakukan selama fase perencanaan produk: 

1. Mendesain media (storyboard) 
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2. Menetapkan materi 

3. Penyusunan Materi, Soal dan Pembahasan 

4. Penyusunan Instrumen 

C. Pengembangan Format Produk Awal 

Format tampilan hasil pertama media pembelajaran matematika pendidikan 

berbasis kartun pada materi persegi panjang adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Tampilan Awal Media 

D. Uji Coba Awal 

1. Validasi Ahli Media 

Adapun penilaian dari masing-masing validator ahli media berupa 

persentasenya adalah sebagai berikut : 

Validator Ahli Media (I) = 87/95 X 100% = 92% 

Validator Ahli Media (II) = 88/95 X 100% = 93% 

Validator Ahli Media (III) = 84/95 X 100% = 88% 

Persentase keseluruhan = 259/285 X 100% = 91% (Sangat Valid) 

Temuan validasi yang dilakukan oleh tiga ahli media menghasilkan 

skor rata-rata 91% dengan kriteria sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran matematika berbasis kartun perlu dimasukkan ke dalam 

proses pembelajaran. 

2. Validasi Ahli Materi 

Adapun penilaian dari masing-masing validator ahli materi berupa 

persentasenya adalah sebagai berikut : 

Validator Ahli Materi (I) = 81/90 X 100% = 90% 
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Validator Ahli Materi (II) = 72/90 X 100% = 80% 

Validator Ahli Materi (III) = 85/90 X 100% = 94% 

Persentase keseluruhan = 238/270 X 100% = 88% (Sangat Valid) 

Berdasarkan hasil validasi oleh validator ahli materi pelajaran, rata-

rata 88% dari kriteria sangat valid, menunjukkan bahwa konten media 

pembelajaran matematika berbasis film animasi harus digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

E. Revisi Produk 

Berdasarkan masukan dari validator, revisi dilakukan setelah validasi uji 

coba pertama. 

Sebelum Revisi 
Sesudah Revisi 

  

Pada bagian ini, sesuai saran dari validator ahli media III gambar dibuat 

lebih realistis lagi dan diberi keterangan bahwa gambar mengacu pada 

bangun datar persegi yang memiliki luas 200m2. 

Gambar 2. Hasil Revisi 

F. Uji Coba Lapangan dan Revisi Produk  

Hasil uji coba lapangan dalam penelitian ini berupa kepraktisan dan 

keefektifan dipaparkan sebagai berikut : 

1. Kepraktisan 

Hasil jawaban angket guru dan siswa media pembelajaran matematika 

edukatif berbasis film kartun terhadap keterampilan representasi matematis siswa 

ditunjukkan pada Tabel 1 berikut: 
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Tabel 1. Hasil Angket Respon Guru dan Siswa 

Responden Hasil Rating Kriteria 

Guru 89% Sangat Praktis 

Siswa 78% Praktis 

Rata-Rata 83,5% Sangat Praktis 

 

2. Keefektifan 

Hasil pretest dan posttest tersebut akan dihitung dengan skor N-Gain 

untuk melihat keefektifannya. Adapun hasil rataan nilai N-Gain pada 39 orang 

siswa dapat dilihat pada tabel 2 berikut: 

Tabel 2. Hasil Keefektifan 

Nilai N-Gain Persentase Kriteria 

0,783 78% Efektif 

 

G. Produk Akhir 

Setelah produk awal dirancang dan dilakukan revisi serta uji coba 

lapangan terbatas di sekolah yang bersangkutan, maka dihasilkan sebuah produk 

akhir yaitu media pembelajaran matematika edukatif berbasis film kartun yang 

layak untuk digunakan serta dimanfaatkan sesuai fungsinya.  

Penelitian ini mengevaluasi kelayakan materi pendidikan berbasis kartun 

dari tiga perspektif: validitas, kepraktisan, dan efektivitas. Hasil validasi ahli 

materi menunjukkan bahwa materi memiliki tingkat validitas yang tinggi, yang 

ditunjukkan dengan skor 88%, dan hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa 

media fitur animasi juga memiliki tingkat validitas yang tinggi, seperti 

ditunjukkan dengan skor 91%. Oleh karena itu, masuk akal untuk menyatakan 

bahwa media pendidikan semacam ini, yang didasarkan pada kartun, adalah 

bentuk media pendidikan yang sangat efisien. Menurut hasil yang disampaikan 

oleh Jannah et al. (2018), media pembelajaran matematika interaktif yang disertai 

LKS dan berbasis film animasi diperbolehkan untuk digunakan sebagai alat 

peraga.  
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Temuan survei respon guru dan jawaban siswa menunjukkan keefektifan 

materi pembelajaran yang diberikan. Rata-rata angket respon pengajar dan 

jawaban angket respon siswa adalah 83,5% berdasarkan kriteria sangat realistis. 

Berdasarkan rata-rata tersebut, dapat ditentukan bahwa bahan ajar berbasis kartun 

ini merupakan sarana yang sangat berguna dalam proses pendidikan. 

Keefektifan merupakan aspek terakhir yang akan dilihat untuk melihat 

kelayakan media yang dikembangkan. Siswa di SMP Kristen Immanuel I 

Pontianak diberikan pre dan post test untuk mengetahui keberhasilan program. 

Skor N-Gain akan diperoleh dari hasil pre dan post-test. Skor N-Gain yang 

dihasilkan dari hasil pre dan post-test menunjukkan peningkatan prestasi di 

antara siswa sekolah menengah dengan skor N-Gain sebesar 0,783%, atau 78%, 

menggunakan kriteria Efektif.  

Penggunaan media pembelajaran matematika berbasis kartun 

berpengaruh baik terhadap kemampuan representasi matematis siswa sehingga 

meningkatkan kemampuan tersebut. Hasil penelitian Zainal et al. (2019) yang 

mengungkapkan bahwa penggunaan kartun matematika berpengaruh terhadap 

hasil belajar matematika dari 187 anak di SD Pinrang sejalan dengan kesimpulan 

tersebut. Hal ini sesuai dengan temuan Zainal et al. (2019). Signifikansi 0,000 

(0,000 0,05) dan -thitung -ttabel (-22,321 -2,032) keduanya menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata skor pre-test dan post-test 

anak yang disuguhi kartun matematika sejenis dari media sinematik. 

Penelitian ini juga didukung oleh hasil penelitian Efendi et al. (2020), 

yang menemukan bahwa 87,5% ahli media dan 83,5% ahli materi memvalidasi 

media video animasi motion graphic. Hasil tes individu siswa 100%, hasil 

kelompok kecil 97%, dan hasil kelompok besar 97,3%. Selain itu, 81,39 persen 

siswa memperoleh nilai KKM berdasarkan hasil tes belajar siswa yang 

ditentukan oleh nilai KKM. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa media yang 

dibuat untuk penelitian memenuhi standar valid dan efektif yang diperlukan 

untuk digunakan dalam kegiatan pendidikan. 

 



 

 

 Volume 5, Nomor 2, Oktober 2022  

 

339 

 

 

SIMPULAN  

Dari penelitian tersebut dapat diambil banyak kesimpulan, antara lain 

sebagai berikut: Rata-rata skor validitas media adalah 89,5% dengan kriteria sangat 

valid, sedangkan skor rata-rata kepraktisan media adalah 83,5% dengan kriteria 

sangat praktis. Tujuh puluh delapan persen media menerima kriteria efektif. 
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