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ABSTRAK

Citra Ayu Pratiwi. 2026. Pengembangan Media Mathmic (Mathematic
Comic) Berbasis Project Based Learning Kelas 2 Sekolah Dasar.
Artikel, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas
Pendidikan Komunikasi, Dan Sains. Universitas Muhammadiyah
Surabaya. Pembimbing I: Dr. Deni Adi Putra, S.Pd, M.Pd
Pembimbing II: Holy Ichda Wahyuni, S.Pd., M.Si.

Penelitian ini  bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran Mathmic (Mathematic Comic) berbasis Project Based
Learning (PjBL) yang valid, praktis, dan efektif untuk pembelajaran
matematika kelas Il sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Subjek penelitian adalah 27 peserta didik kelas 11-C SD Negeri
Bubutan 4 Surabaya. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui lembar
validasi ahli materi dan media, angket respon guru dan peserta didik, serta
tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Mathmic
memperoleh tingkat kevalidan sebesar 83,5% dengan kategori sangat
sangat valid. Tingkat kepraktisan media mencapai 81%, yang
menunjukkan bahwa media mudah digunakan dan menarik bagi guru
maupun peserta didik. Sementara itu, hasil analisis keefektivitas
menunjukkan ketuntasan belajar klasikal sebesar 85,18%, sehingga media
dinyatakan efektiftivitas dalam meningkatkan hasil belajar matematika
peserta didik. Dengan demikian, media Mathmic berbasis PjBL sangat
valid digunakan sebagai media pembelajaran inovatif yang mendukung
pembelajaran matematika yang kontekstual, aktif, dan menyenangkan di
sekolah dasar serta sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Komik Matematika, Project Based
Learning, Sekolah Dasar.
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ABSTRACT

Citra Ayu Pratiwi. 2026. Development of Mathmic Media (Mathematic
Comic) Based on Project Based Learning for Grade 2
Elementary School. Article, Elementary School Teacher
Education Study Program, Faculty of Communication and
Science Education. Muhammadiyah University Surabaya.
Advisor I: Dr. Deni Adi Putra, S.Pd., M.Pd Advisor Il: Holy
Ichda Wahyuni, S.Pd., M.Si.

This study aims to develop a valid, practical, and effective
Mathmic (Mathematic Comic) learning media based on Project Based
Learning (PjBL) for mathematics learning in the second grade of
elementary school. The research used the Research and Development
(R&D) method with the ADDIE development model, which includes the
stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation.
The research subjects were 27 second-grade students from class 11-C at
SD Negeri Bubutan 4 Surabaya. Data collection techniques were carried
out through expert validation sheets for materials and media,
questionnaires for teachers and students, and learning outcome tests. The
results showed that the Mathmic media obtained a validity level of 83.5%
with a very feasible category. The practicality level of the media reached
81%, indicating that the media was easy to use and attractive to both
teachers and students. Meanwhile, the effectiveness analysis results
showed a classical learning completeness of 85.18%, so that the media
was declared effective in improving students' mathematics learning
outcomes. Thus, PjBL-based Mathmic media is suitable for use as
innovative learning media that supports contextual, active, and enjoyable
mathematics learning in elementary schools and is in line with the
implementation of the Merdeka Curriculum.

Keywords: Learning Media, Mathematics Comics, Project Based
Learning, Elementary School

Vii



KATA PENGANTAR

Segala Segala puji syukur bagi Allah SWT yang telah melimpahkan
rahmat hidayah dan pertolongan-Nya. Penulis dapat menyelesaikan
Artikel ini dengan waktu yang tepat. Artikel dengan judul
“Pengembangan Media Mathmic (Mathematic Comic) Berbasis Project
Based Learning Kelas 2 Sekolah Dasar” artikel ini disusun dalam rangka
memenuhi syarat kelulusan dan memperoleh gelar Sarjana Pendidikan
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan
IImu Pendidikan di Universitas Muhammadiyah Surabaya.

Untuk menyelesaikan Artikel ini penulis mengucapkan terimakasih
kepada berbagai pihak. Untuk itu penulis ingin menyampaikan ucapan
terimakasih yang setulus-tulusnya kepada:

1. Bapak Prof. Dr. Mundakir, S.Kep., Ns., M.Kep., FISQua., selaku
Rektor Universitas Muhammadiyah Surabaya.

2. Bapak Achmad Hidayatullah, S.Pd., M.Pd., PhD. selaku Dekan
Fakultas Pendidikan, Komunikasi dan Sains.

3. lbu Lilik Binti Mirnawati, S.Pd.l., M.Pd., selaku Kaprodi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar.

4. Dr. Deni Adi Putra, S.Pd., M.Pd, selaku Dosen Pembimbing | yang
dengan sabar membimbing saya untuk dapat menyelesaikan
artikel ini.

5. Holy Ichda Wahyuni, S.Pd., M.Si., selaku Dosen Pembimbing Il
yang dengan sabar membimbing saya untuk dapat menyelesaikan
artikel ini.

6. Bapak/lbu Guru dan Siswa SDN Bubutan IV Surabaya yang telah

memberikan dukungan selama peneliti mengadakan penelitian.

viii



10.

11.

Sebagai ungkapan terimakasih, artikel ini penulis persembahkan
kepada Orang tua tercinta Bapak Hari Prijanto, S.Pd., Gr. dan Ibunda
Suharnanik yang selalu menjadi penyemangat penulis sebagai
sandaran terkuat dan kerasnya dunia, yang tiada hentinya selalu
memberikan kasih sayang, do’a, dan motivasi dengan penuh
keikhlasan yang tak terhingga kepada penulis. Terimakasih selalu
berjuang untuk kehidupan penulis. | love you more.

Yang Tersayang kakak saya Rino Dika Pratama, S.M terimakasih
banyak atas dukungannya secara moril maupun material dan
terimakasih juga atas segala motivasi serta dukungannya yang
diberikan kepada penulis sehingga penulis mampu menyelesaikan
studinya sampai sarjana.

Savira Seviardini, Fara Nisaul Husna, Firosyatil 1lmi terimakasih telah
menjadi sosok yang selalu ada untuk mendengarkan keluh kesah,
bantuan, perhatian, dan ketulusan bukan hanya membantu secara
akademik, tetapi juga menjadi penguat secara mental dan emosional.
Penyusunan jurnal ini adalah saksi bahwa persahabatan dan dukungan
tulus memiliki peran penting dalam sebuah pencapaian.

Teman — teman seperjuangan, khususnya yang selalu membersamai
dalam proses penulisan artikel ini, saling menguatkan, dan berbagai
tawa serta air mata. Terimakasih untuk cerita, pelukan hangat, dan
semangat yang tak pernah padam.

Kepada diri saya sendiri, Citra Ayu Pratiwi. Terimakasih sudah
bertahan sejauh ini. untuk malam — malam penuh tekanan, keraguan
dan air mata terimakasih karena tetap memilih melangkah meski jalan
tak selalu ramah. Kini telah sampai, maka berbahagialah selalu

dimanapun berada. Apresiasikan sebesar-besarnya karena telah
iX



bertanggung jawab untuk menyelesaikan apa yang telah dimulai.
Dengan kurang dan lebihmu mari merayakan keberaniaan itu.

12. Kepada seseorang yang tidak kalah penting kehadirannya dan saya
mengenalnya sewaktu masih di bangku Sekolah Menengah Atas, yaitu
Moh Zainal Abidin, S.T., M.T. terimakasih telah menjadi bagian
dalam proses perjalanan penulis Menyusun jurnal. Berkontribusi baik
tenaga, waktu, menemani, mendukung, serta menghibur penulis dalam
kesedihan, mendengarkan keluh kesah dan meyakinkan penulis untuk

pantang menyerah hingga penyusunan jurnal ini terselesaikan.

Penulis menyadari bahwa dalam penulisan artikel ini masih jauh dari
kata sempurna. Penulis mengharap kritik dan saran yang membangun
untuk penulisan artikel yang lebih baik.

Tersusunnya artikel ini, penulis berharap bahwa artikel ini dapat
bermanfaat terutama bagi penulis secara pribadi sebagai bekal dalam
mengajar di kemudian hari, dan semoga artikel ini juga bisa bermanfaat

bagi dunia pendidikan dan memberi inspirasi bagi yang membutuhkan.

Surabaya, 03 Februari 2026

Citra Ayu Pratiwi
20221115046



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL........cooiiiiiiiiiieec e i
HALAMAN MOTTO DAN PERSEMBAHAN .........cccocoviviinne. i
LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING.............ccccoovenne iii
LEMBAR PENGESAHAN UJIAN.......c.coccoiiiiiiii e iv
PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIASI ............... v
ABSTRAK ...t Vi
ABSTRACT .o Vii
KATA PENGANTAR ...coiiiiii e viii
DAFTAR ISI ..o X
DAFTAR GAMBAR .....cci oo Xi
DAFTAR LAMPIRAN. ... Xii
A. PENDAHULUAN. ... 4
B. METODE ...ttt 12
C. HASIL DAN PEMBAHASAN .....cooooiiiinee e 16
D. KESIMPULAN ..ottt 28
DAFTAR PUSTAKA . ...t 29
LAMPIRAN ...t 36

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1: Media Komik Bangun Datar

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media...............ccooooiiiiiiinn, 16
Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media..................ccoeeviviininnn. 17
Tabel 3. Kriteria Ketuntasan Belajar..................ccovveviennnnn 19

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1: Surat Penelitian..................cocooviiiiiiiiiiinnn. 34
Lampiran 2: Lembar Bukti Kendali Bimbingan........................ 36
Lampiran 3: Hasil Validasi Materi.................cccoooiiiiiineen 37
Lampiran 4: Hasil Validasi Media.....................cocoiiiiiiiinnn 40
Lampiran 5: Observasi Wawancara GUru......................oouvee 43
Lampiran 6: Hasil Angket GUIU..............cooiviiiiiiiiiiie e, 45
Lampiran 7: Hasil Angket Peserta DidiK..................ccoeviininie. 47
Lampiran 8: Hasil Pretest Peserta DidiK................................. 51
Lampiran 9: Hasil Posttest Peserta DidiK......................cceeeon . 54
Lampiran 10: Hasil Nilai Pretest dan Posttest...........c............. 57
Lampiran 11: Modul Ajar Mathmic......................oooooi 58
Lampiran 12: Media Mathmic.....................coooiiiii, 100
Lampiran 13: DoKUMeNtasi.............cooeviiiiiiiiiiieeiiiee 118
Lampiran 14: Hasil Cek Plagiasi....................oooiiiiiiiiin 119
Lampiran 15: Surat Bebas Plagiasi.................ccoooviiiiin 123
Lampiran 16: Letter Of Acceptance (LOA)............ccooviinin... 124
Lampiran 17: Endorsement Letter..................cooooiiiiiiiiiinnn 125
Lampiran 18: Biodata Penulis.....................ooii 126

Xiv






Anterior

Jurnal

http://journal.umpalangkaraya.ac.id/index.php/anterior

PENGEMBANGAN MEDIA MATHMIC (MATHEMATIC
COMIC) BERBASIS PROJECT BASED LEARNING KELAS
2 SEKOLAH DASAR

Title in English

Citra Ayu Pratiwi
"

Deni Adi Putra 22

Holy Ichda
Wabhyuni 33

dst

“ICitra Ayu Pratiwi,
Surabaya, Jawa
Timur, Indonesia

2Deni Adi Putra 2,
Jember, Jawa Timur,
Indonesia

*Holy Ichda Wahyuni
3, Lamongan, Jawa
Timur, Indonesia

*email: email
correspondence
author

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media
pembelajaran Mathmic (Mathematic
Comic) berbasis Project Based
Learning (PjBL) yang valid, praktis,
dan efektif untuk pembelajaran
matematika kelas Il sekolah dasar.
Penelitian menggunakan metode
Research and Development (R&D)
dengan model  pengembangan
ADDIE yang meliputi tahap analisis,
desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Subjek
penelitian adalah 27 peserta didik
kelas 1I-C SD Negeri Bubutan 4
Surabaya. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui lembar validasi
ahli materi dan media, angket
respon guru dan peserta didik, serta
tes hasil belajar. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media Mathmic
memperoleh  tingkat  kevalidan
sebesar 83,5% dengan kategori
sangat valid. Tingkat kepraktisan
media  mencapai 81%, yang
menunjukkan bahwa media mudah
digunakan dan menarik bagi guru
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maupun peserta didik. Sementara
itu, hasil analisis keefektivitas
menunjukkan ketuntasan belajar
klasikal sebesar 85,18%, sehingga
media dinyatakan keefektif dalam
meningkatkan hasil belajar
matematika siswa. Dengan
demikian, media Mathmic berbasis
Project ~ Based  Learning  valid

digunakan sebagai media
pembelajaran inovatif yang
mendukung pembelajaran

matematika yang kontekstual, aktif,
dan menyenangkan di sekolah dasar
serta sejalan dengan implementasi
Kurikulum Merdeka.

Kata Kunci:

Media Pembelajaran,
Komik Matematika,
Project Based
Learning, Sekolah
Dasar

Keywords:
Learning Media,
Mathematics Comics,
Project Based
Learning, Elementary
School

Abstract

This research aims to develop valid,
practical, and effective Mathmic
(Mathematic Comic) learning media
based on Project-Based Learning (PjBL)
for mathematics learning in grade 2
elementary school. The study used the
Research and Development (R&D)
method with the ADDIE development
model, which includes analysis, design,
development, implementation, and
evaluation stages. The research
subjects were 27 grade 2-C students of
Bubutan 4  Elementary  School,
Surabaya. Data collection techniques
included  validation sheets from
material and media experts, teacher
and student response questionnaires,
and learning outcome tests. The results
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showed that the Matchmic media
achieved a validity level of 83.5%,
categorized as highly valid. The
media's practicality level reached 81%,
indicating that it was easy to use and
engaging for both teachers and
students. Meanwhile, the effectiveness
analysis showed a classical learning
completion rate of 85.18%, confirming
its effectiveness in improving student
mathematics  learning  outcomes.
Therefore, the Mathmic media, based
on Project-Based Learning (PjBL), is
valid for use as an innovative learning
medium that supports contextual,
active, and enjoyable mathematics
learning in elementary schools and
aligns with the implementation of the
Independent Curriculum.

© year The Authors. Published by Institute for
Research and Community Services Universitas
Muhammadiyah Palangkaraya. This is Open Access

article

under the CC-BY-SA License

(http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/).
DOI: https://doi.org/10.33084/anterior.vXix.xxx.
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PENDAHULUAN efektivitas harus mampu menciptakan
Pendidikan dasar memiliki pengalaman belajar yang bermakna, di

peran fundamental dalam membentuk mana peserta didik  berperan akeif

kemampuan berpikir logis, kritis, dan membangun  pengetahuan - melalui

kreatif peserta didik sejak dini. Sebagai aktivitas  nyata  (Sugiyono, = 2019).

fondasi dari seluruh jenjang pendidikan, Namun, dalam prakeiknya,

sekolah dasar bertugas menanamkan pembelajaran di sekolah dasar masih

I . . sering bersifat konvensional dan
keterampilan literasi dan numerasi yang

menjadi dasar bagi penguasaan ilmu berpusat pada guru. Metode ceramah

C o serta latihan tertulis yang monoton
pengetahuan dan teknologi di tingkat yang

berikutnya (Kemendikbudristek, menjadikan siswa pasif dan kurang

terlibat secara emosional maupun
2022). Dalam konteks tersebut, P

pembelajaran di sekolah dasar tidak intelektual (Putri, 2024). Kondisi ini

hanya berfokus pada pencapaian aspek berdampak pada rendahnya motivasi

kognitif, tetapi juga pada dan hasil belajar peserta didik,

pengembangan karakeer, sikap, dan khususnya dalam mata pelajaran

matematika yang sering dianggap sulit

dan abstrak (Sari & Wulandari, 2023).

keterampilan abad ke-21 seperti
berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi,

serta kreativitas (Handayani & Haryati, Salah satu upaya yang dapat

2024). Proses pembelajaran pada dilakukan untuk menciptakan
dasarnya merupakan interaksi yang
kompleks antara guru, peserta didik,
dan sumber belajar untuk mencapai

tujuan pendidikan. Pembelajaran yang
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pembelajaran yang lebih menarik dan

bermakna adalah melalui pemanfaatan
media pembelajaran yang inovatif. Media
pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu
untuk menghubungkan konsep abstrak
dengan pengalaman konkret siswa, serta

menstimulasi minat dan partisipasi mereka

dalam  kegiatan belajar (Fatimah &
Bramastia, 2022). Dalam pembelajaran
matematika, penggunaan media visual

seperti gambar, model, atau komik terbukti
dapat meningkatkan pemahaman konsep
dan retensi memori siswa (Astuti &
Rahmawati, 2022). Media yang menarik
secara visual juga berperan sebagai jembatan
antara teori dan praktik, sehingga konsep-
konsep matematika dapat dipahami secara
kontekstual sesuai

dengan kehidupan

sehari-hari.

Project Based Learning (PjBL)

merupakan model
berakar pada teori
khususnya gagasan yang dikemukakan oleh
John Dewey dan dikembangkan lebih lanjut

oleh William Heard Kilpatrick. Model ini

pembelajaran  yang

kontruktivisme,

menekankan bahwa pembelajaran akan lebih
bermakna apabila peserta didik terlibat
secara aktif dalam kegiatan nyata melalui
pengalaman langsung dan menghasilkan
suatu produk.

Menurut  John Dewey,

pembelajaran  didasarkan pada prinsip
learning by doing, yaitu peserta didik
memperoleh pengetahuan melalui
pengalaman langsung dan aktivitas nyata.

Dewey berpendapat bahwa pendidikan

bukan sekadar proses menerima
informasi dari guru, tetapi merupakan
proses aktif di mana peserta didik
membangun pengetahuan melalui interaksi
dengan lingkungan. Oleh karena itu,
kegiatan proyek menjadi sarana yang
efektif  untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, pemecahan
masalah, dan keterampilan praktis karena

peserta didik belajar melalui tindakan
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nyata, bukan hanya melalui teori (Dewey,
1938)
Sejalan

William

dengan

Heard

pemikiran
tersebut, Kilpatrick
mengembangkan Project Method, yaitu
metode pembelajaran yang berpusat pada
kegiatan proyek yang menghasilkan suatu
produk nyata. Kilpatrick menyatakan
bahwa proyek merupakan aktivitas yang
dilakukan secara sadar oleh peserta didik
untuk mencapai tujuan tertentu dan
menghasilkan hasil konkret. Dalam metode
ini, peserta didik tidak hanya mempelajari
konsep secara teoritis, tetapi juga
menerapkan dalam kegiatan nyata, sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna dan
relevan dengan kehidupan sehari — hari
(Kilpatrick, 1918)

Berdasarkan teori Dewey dan
Kilpatrick,  Project =~ Based  Learning
menekankan pembelajaran yang berpusat
pada peserta didik melalui pengelaman
langsung, aktivitas proyek, dan pembuatan
produk nyata. Model ini memungkinkan
didik

peserta mengembangkan

pengetahuan, keterampilan, dan sikap

secara terpadu melalui proses
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi
proyek. Dengan demikian, PjBL menjadi
model pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan keterlibatan, kreativitas, dan
pemahaman konsep peserta didik secara
mendalam.

efektivitas

Untuk meningkatkan

pembelajaran berbasis media, penerapan

model Project Based Learning (PjBL)
menjadi salah satu pendekatan yang
relevan. Projeat Based Leaming (PjBL)
menekankan proses belajar  melalui

kegiatan proyek yang menuntut peserta
didik untuk merancang, melaksanakan, dan
mempresentasikan  hasil

kerja  yang

berkaitan dengan masalah nyata di
lingkungan mereka (Bell, 2019). Model ini
sejalan dengan paradigma Merdeka Belajar
kemandirian  dan

didik

yang mendorong

kreativitas  peserta melalui

pengalaman langsung. Penelitian Wibowo
& Riani (2024) menunjukkan bahwa
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penerapan PjBL dalam pembelajaran
matematika di sekolah dasar mampu
meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
kerja sama tim, serta kepercayaan diri
media

peserta didik. Integrasi

pembelajaran  dengan  model PjBL
diharapkan mampu menciptakan suasana
belajar yang aktif, menyenangkan, dan
bermakna bagi peserta didik.

Karakter peserta didik sekolah dasar,
khususnya kelas Il yang berusia sekitar 7—
8 tahun, berada pada tahap operasional
konkret teori perkembangan kognitif
Piaget (1970). Pada tahap ini, anak-anak
belajar paling efektivitas melalui kegiatan
yang melibatkan pengalaman langsung,
benda nyata, dan visualisasi (Rosida &
Arifin, 2024). Oleh karena itu,
pembelajaran  matematika di  kelas
rendah seharusnya dirancang dengan
memperhatikan karakteristik

perkembangan mereka,

dengan menghadirkan media

dan aktivitas yang memungkinkan

eksplorasi konkret terhadap konsep-
konsep abstrak.
Hasil observasi awal di salah satu SD
Negeri Bubutan 4  Surabaya
menunjukkan bahwa sebagian besar
peserta didik kelas Il mengalami
kesulitan memahami konsep bangun
datar dan operasi hitung sederhana.
Dari 27 peserta didik, lebih dari
separuh  belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) karena
kesulitan membedakan bentuk dan sifat
Bangun geometri. Guru menyampaikan
bahwa pembelajaran masih terbatas
pada penggunaan buku teks dan latihan
tertulis tanpa dukungan media visual
atau aktivitas kontekstual (Rahayu et
al., 2023). Kondisi ini menyebabkan
pembelajaran  matematika  kurang
menarik dan menurunkan motivasi
belajar peserta didik.

Sebagai solusi pemecahan
masalah, dibutuhkan inovasi media
pembelajaran yang dapat membantu

peserta didk memahami konsep
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matematika secara menyenangkan dan
aplikatif. Salah satu alternatif yang
potensial adalah pengembangan media
komik edukatif yang dipadukan dengan
pendekatan proyek berbasis masalah.
Komik edukatif memiliki keunggulan
dalam menyajikan narasi visual yang
menarik, memudahkan peserta didik
memahami konteks permasalahan,
sekaligus  menanamkan nilai-nilai
karakter seperti kerja sama, tanggung
jawab, dan kejujuran (Hapsari &
Nugroho, 2023). Integrasi komik
dengan model project Based Learning
(PiBL) memungkinkan peserta didik
belajar melalui pengalaman langsung, di
mana mereka tidak hanya membaca
cerita tetapi juga melaksanakan proyek
sederhana terkait isi komik, seperti
membuat model bangun datar dari
bahan  bekas atau  melakukan

pengukuran benda di sekitar kelas.

Urgensi pengembangan media

pembelajaran berbasis komik dan Project

Based Learning (PjBL) terletak pada
kemampuannya menjawab tantangan
pembelajaran  abad ke-21 dan
implementasi  Kurikulum  Merdeka.
Media semacam ini tidak hanya berfungsi
sebagai sarana pengantar materi, tetapi
juga sebagai alat untuk membangun

learning
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engagement, meningkatkan keterampilan
berpikir tingkat tinggi, dan
menumbuhkan motivasi intrinsik siswa
(Paramita & Purwati, 2024). Dengan
demikian, pembelajaran matematika
dapat dikemas secara kontekstual,
komunikatif, dan menyenangkan tanpa
mengabaikan pencapaian kompetensi
dasar yang diharapkan.

Sejumlah penelitian relevan mendukung
pentingnya pengembangan media inovatif
berbasis proyek. Lestari & Amalia (2023)
menemukan bahwa penggunaan komik
edukatif meningkatkan motivasi belajar
dan pemahaman konsep matematika
peserta didik SD sebesar 30%
dibandingkan  dengan  pembelajaran
konvensional yang hanya menggunakan
metode ceramah dan buku teks.
Penelitian Junitasari et al. (2024) juga
menunjukkan bahwa media konkret
berbasis aktivitas mampu meningkatkan
hasil belajar matematika peserta didik SD
secara signifikan. Selain itu, Astuti &

Rahmawati (2022) menegaskan bahwa

integrasi komik dengan pembelajaran

kontekstual
berpengaruh positif
terhadap  kemampuan  berpikir

kreatif peserta didik sekolah dasar.
Temuan-temuan tersebut
menguatkan bahwa kombinasi media
visual dan model pembelajaran
berbasis proyek berpotensi
menghasilkan  pengalaman  belajar
yang efektif dan bermakna.
Berdasarkan uraian di atas,
penelitian ini  bertujuan untuk:
mengembangkan media
pembelajaran Mathmic (Mathematic
Comic)  berbasis  Project  Based
Learning (PjBL) yang valid, praktis,
dan keefektifan bagi peserta didik
kelas Il sekolah dasar. Diharapkan
hasil penelitian ini dapat memberikan

kontribusi dalam  pengembangan

media pembelajaran yang kreatif,
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kontekstual, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah

dasar serta mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka yang berpihak pada
peserta didik.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan pendekatan
penelitian dan pengembangan (Research
and Development/R&D) yang bertujuan
menghasilkan produk pendidikan berupa
media pembelajaran Mathmic
(Mathematic Comic) berbasis Project Based
Learning (PjBL) yang valid, praktis, dan
efektif digunakan dalam pembelajaran
matematika di kelas Il sekolah dasar.
Model pengembangan yang digunakan
mengacu pada model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation,

Evaluation), yang dikembangkan oleh

- Amalyme e
Tha

P - -
[ rmptemen: ]_ - Evaluate Jg* Design
- | Hrateare [ooF == J

“{ Develop -
Dick dan Carey (1996), karena model ini

memiliki tahapan sistematis yang cocok

untuk pengembangan media
pembelajaran berbasis proyek (Sugiyono,

2019).

Metode R&D dipilih karena
sesuai dengan tujuan penelitian yang
tidak hanya menguji teori, tetapi juga
menghasilkan produk konkret yang
dapat diimplementasikan di sekolah
dasar (Waruwu, 2024). Setiap tahap
dalam model ADDIE dijalankan secara
berurutan namun fleksibel, sehingga
memungkinkan peneliti untuk melakukan
revisi di setiap tahap pengembangan
berdasarkan temuan di lapangan.
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri
Bubutan 4 Surabaya, dengan subjek
penelitian ini adalah peserta didik kelas
[I-C berjumlah peserta didik sebanyak 27
peserta didik. Penelitian ini dilaksanakan
pada tanggal 03 Desember 2025 — 6
Januari 2026.

Tahapan dari model ADDIE adalah :

10
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Sumber : (Masturah et al., 2018)
Analysis (Analisis)

Tahap pertama adalah analisis
kebutuhan (needs assessment) yang
bertujuan untuk mengidentifikasi
permasalahan dan kebutuhan dalam
pembelajaran matematika di kelas |l
sekolah dasar. Analisis ini dilakukan
melalui tiga teknik: observasi, wawancara
guru, dan penyebaran angket peserta
didik.

Design (Desain)

Pada tahap desain, merancang
media Mathmic peneliti menggunakan
aplikasi canva dengan memilih materi
matematika yang sesuai atau relevan di
kelas Il SD. Serta dalam tahap merancang
media Mathmic ini peneliti juga harus
memperhatikan aspek kolaborasi yang
menjadi tujuan dari pengembangan
media tersebut. Desain media disusun
dalam bentuk komik berwarna yang
menggabungkan elemen visual, naratif,
dan proyek berbasis masalah. Setiap

cerita dalam komik menggambarkan

tokoh utama anak sekolah dasar yang
menghadapi persoalan matematika di
kehidupan sehari-hari, kemudian
menyelesaikannya ~ melalui proyek
kelompok. Rancangan media meliputi
Storyboard komik, yang terdiri dari
enam episode tematik sesuai capaian
pembelajaran Kurikulum Merdeka kelas
Il, seperti mengenal bangun datar,
pengukuran panjang, dan operasi hitung

sederhana.

11


http://journal.umpalangkaraya.ac.id/index.php/anterior

Anterior

Jurnal

http://journal.umpalangkaraya.ac.id/index.php/anterior

Integrasi langkah PjBL yang

mencakup (a) orientasi proyek, (b)

perencanaan kegiatan,

(c) pelaksanaan proyek, (d) evaluasi hasil,

dan

(e) refleksi (Bell, 2019). Komponen
pembelajaran yang terdiri dari tujuan
pembelajaran, peta konsep, dialog
karakter, dan aktivitas proyek sederhana
yang menggunakan alat dan bahan disekitar
peserta didik, misalnya membuat bentuk
segitiga dan persegi dari sapu lidi atau

kertas lipat.

Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, peneliti berfokus pada
produksi media,yang selaras dengan
rancangan desain yang telah ditetapkan
sebelumnya. Pada tahap ini peneliti telah
mengembangkan produk awal yang

nantinya akan di validasi oleh para
validator ahli dengan melalui uji validitas
yang bertujuan untuk mengetahui

kevalidan media yang dibuat. Uji validitas

tersebut dapat diperoleh dari lembar
validasi yang telah dinilai oleh 2 validator
yaitu ahli materi dan ahli media.
Selanjutnya, setelah validator
memberi nilai terhadap hasil produk,
maka nantinya skor yang diperoleh akan
berpengaruh pada tingkat kevalidan

media, jika skor yang diperoleh semakin

besar maka semakin baik tingkat
kevalidannya.
Tahap Implementation

(Implementasi)
Tahap implementasi dilakukan untuk
menguji  kepraktisan dan efektivitas
media Matchmic di lapangan. Uji coba
dilakukan di kelas Il SD Negeri Bubutuan
4 Surabaya, dengan jumlah subjek 27
didik. Proses

peserta pembelajaran

dilaksanakan ~ dalam  empat  kali
pertemuan, di mana setiap pertemuan
menggunakan satu episode komik yang

memuat proyek matematika sederhana.

12
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Desain uji coba menggunakan lembar
soal tes untuk mengukur peningkatan
hasil belajar sebelum dan sesudah
menggunakan media. Peserta didik
diberikan lembar soal tes, kemudian
mengikuti pembelajaran menggunakan
media Mathmic berbasis PjBL.

Selain itu, dilakukan pengumpulan data
non-tes berupa angket respon peserta
didik dan guru terhadap kevalidan dan
kemenarikan media. Guru juga mengisi
lembar  observasi untuk  menilai
keterlaksanaan pembelajaran dan
aktivitas peserta didik selama proyek

berlangsung.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir adalah evaluasi
yang mencakup evaluasi formatif dan
sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada
setiap tahap pengembangan untuk
memperbaiki  produk  berdasarkan
masukan dari validator dan hasil uji coba
terbatas. Evaluasi sumatif dilakukan

setelah uji coba lapangan untuk menilai

efektivitas media secara keseluruhan.

Pengembangan media  memerlukan
Teknik pengumpulan data yang tepat
untuk memastikan produk yang di
hasilkan teruji kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan pada model
pengembangan Mathematic comic
berbasis Project Based Learning (PjBL)
yang dibuat oleh penelitian.
Teknik Pengumpulan Data

Teknik  pengumpulan  data
dalam penelitian ini menggunakan tiga
instrumen utama, yaitu lembar validasi
ahli materi dan media, lembar angket
guru dan peserta didik, dan lembar tes.
Ketiga instrumen tersebut digunakan
untuk memperoleh data mengenai
kevalidan, kepraktisan, kemenarikan, dan
efektivitas media Mathmic (Mathematic
Comic) berbasis Project Based Learning
(PjBL) yang dikembangkan untuk peserta
didik kelas Il sekolah dasar. Dalam
penelitian pengembangan, penggunaan
beberapa instrumen sangat penting agar
produk yang dihasilkan benar-benar valid
digunakan dan memenuhi standar

13
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akademik maupun pedagogik (Sugiyono,
2019).
Lembar validasi digunakan pada tahap awal
untuk memperoleh penilaian dari para ahli.
Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli
media. Melalui validasi ini, peneliti
mendapatkan masukan mengenai kesesuaian
materi Matematika dengan kurikulum kelas
Il, kejelasan bahasa yang digunakan dalam
komik, serta kualitas desain visual dan alur
cerita. Kegiatan validasi ahli merupakan
langkah penting dalam penelitian
pengembangan, karena memastikan bahwa
produk yang dihasilkan memiliki kualitas
yang baik sebelum diuji coba pada pengguna
sebenarnya (Akker, 1999). Melalui proses
inii, media yang dikembangkan dapat
diperbaiki berdasarkan rekomendasi ahli
sehingga mencapai standar kevalidan yang
optimal (Tessmer, 1993).

Selain validasi ahli, peneliti juga
menggunakan lembar angket untuk
mengumpulkan data dari guru dan siswa

setelah mereka menggunakan media

Mathmic.  Angket diberikan  untuk

mengetahui respons, persepsi, serta
pengalaman mereka selama
pembelajaran  menggunakan  media
tersebut. Guru memberikan penilaian
terkait kepraktisan media, kemudahan
penggunaan, dan kesesuaian media
dengan pembelajaran berbasis proyek.
Sementara itu, peserta didik

memberikan respons mengenai
kemenarikan cerita komik, kejelasan
gambar, kemudahan memahami isi, serta
motivasi belajar yang muncul setelah

menggunakan media.
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Angket dipilih karena mampu mengukur
sikap dan respons pengguna secara
sistematis dan terstruktur (Arikunto,
2016), serta memberikan data yang
terukur dan mudah dianalisis (Sudjana,
2005).

Instrumen ketiga adalah lembar
tes, yang digunakan untuk mengetahui
efektivitas media  Mathmic  dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik
kelas Il. Tes diberikan dalam bentuk
lembar soal posttest. Lembar tes
digunakan untuk mengetahui
kemampuan awal peserta didik sebelum
menggunakan media, sedangkan posttest
digunakan untuk mengukur peningkatan
pemahaman setelah proses pembelajaran
berlangsung. Tes sebagai alat evaluasi
berfungsi untuk menilai sejauh mana
tujuan pembelajaran tercapai, serta
mengukur  perubahan  kemampuan
peserta didik setelah mendapatkan
perlakuan tertentu (Purwanto, 2017).

Hasil tes kemudian dibandingkan untuk

melihat apakah media Mathmic mampu

memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik.
Dengan menggunakan ketiga
teknik pengumpulan data tersebut
validasi ahli, angket pengguna, dan tes
hasil belajar penelitian ini  dapat
memberikan gambaran yang
komprehensif mengenai kualitas media
yang dikembangkan, baik dari aspek
kelayakan, kepraktisan, kemenarikan,

maupun efektivitasnya dalam proses

pembelajaran Matematika
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Teknik Analisis Data

Instrumen

penelitian dapat

yang

digunakan dalam analisis data Mathmic

(Mathematic Comic) ada 3 sebagai

berikut:

I. Analisis Data Kevalidan
Produk
Pengumpulan data kevalidan pada
penelitian pengembangan media
mathmic kelas Il pembelajaran

diinterpretasikan

Kriteria kevalidan

matematika yang uji penilainya
meliputi dua validator. pertama ahli
materi dari dosen matematika yang
menilai modul ajar serta keseuaian
materi dan ketepatan bahasa di
dalam media mathmic. Kedua yaitu
ahli media dari dosen Pendidikan
Guru Sekolah Dasar yang akan
menilai tampilan serta karakter
yang ada pada media mathmic
media dapat

dalam table

Berikut:
Tabel |. Kriteria Kevalidan Media

No Rating | Kategori

Nilai

I 81% - | Sangat
100% | Valid

2. 61% - | Valid
80%

3. 41% - | Cukup
60% Valid

4. 21% - | Kurang
40% | Valid

5. 0% - | Tidak
20% | Valid

(Sugiyono, 2019)

2. Analisis

Produk

Data

Analisis data kepraktisan produk
bertujuan untuk mengetahui tingkat
kemudahan  penggunaan  media
Mathmic dalam proses pembelajaran
matematika. Kepraktisan  media
menunjukkan sejauh mana media
dapat digunakan oleh guru dan

peserta

Kepraktisan
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didik tanpa mengalami kesulitan, baik matematika menggunakan media
dari segi penggunaan, waktu, maupun mathmic yang sudah di kembangkan
pelaksanaan  pembelajaran  berbasis menggunakan tabel. Maka presentase
proyek  (Sugiyono, 2019). Data kepraktisan menggunakan rumus:

kepraktisan diperoleh melalui angket

respon guru dan peserta didik, serta x
lembar observasi keterlaksanaan B Y. Jumlah skor yang diperoleh 100%
pembelajaran. = % Jumlah skor maksimal °

Angket respon guru digunakan untuk

menilai aspek kemudahan Kriteria kepraktisan media dapat
penggunaan media, kejelasan diinterpretasikan dalam table
petunjuk, kesesuaian media dengan Berikut:

langkah-langkah PiBL, serta Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media
efektivitas media dalam membantu No Rating Kategori
guru menyampaikan materi. Nilai

Sementara itu, angket respon peserta .| 81% - Sangat

didik digunakan untuk mengetahui 100% Praktis
persepsi peserta didik terhadap 2. 61% - 80% Praktis
kemenarikan komik, kemudahan 3. 45% - 60% Cukup
memahami cerita dan materi, serta Praktis
motivasi belajar yang muncul selama 4. 21% - 40% Tidak Praktis
pembelajaran berlangsung (Arikunto, 5. <20 Sangat Tidak
2016). Berdasarkan hasil data dari Praktis
lembar angket respon guru dan (Sugiyono, 2018)

peserta didik kelas Il -C pembelajaran
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3. Analisis Data efektivitas
Produk

Analisis data efektivitas produk
bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media Mathmic
berbasis Project Based Learning (PjBL)
terhadap peningkatan hasil belajar
peserta didik kelas Il sekolah dasar.
Efektivitas media diukur melalui hasil
tes belajar peserta didik, yang terdiri
dari lembar soal mengenai materi
yang telah  disampaikan. Hasil
keefektivitas  saat menggunakan
media mathmic respon peserta didik
menunjukkan  kemenarikan serta
bermanfaat untuk pembelajaran
matematika yang menyenangkan.
Media mathmic dapat diterima
dengan baik oleh peserta didik kelas
II-C dengan jumlah 27 peserta didik.
Data hasil belajar peserta didik dapat
dianalisis untuk menilai Keefektivitas
media mathmic. Berdasarkan Sudjana
dalam rumus untuk menghitung

efektivitas hasil belajar peserta didik

secara keseluruhan adalah sebagai

Berikut:
F
DP = s 100%

Keterangan:

DP: Nilai persentase atau hasil

F :Jumlah peserta didik yang tuntas

N :Jumlah seluruh peserta didik.
Indikator tes dapat mengukur hasil tes
belajar peserta didik jika hasil data uji
keefektivitas  peserta  didik dapat
memenuhi KKTP yaitu dengan nilai 70%
maka media mathmic dapat dikatakan
efektivitas dan valid untuk digunakan. Hal
ini sekaligus memperkuat penelitian
terdahulu Hidayah (2023)

Tabel 3. Kriteria Ketuntasan Belajar

No Rating | Kategori
Nilai

. 81% - | Sangat
100% | Tuntas

2. 61% - | Tuntas
80%
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3. 41% - | Cukup
60% Tuntas
4. 21% - | Kurang
40% Tuntas

5. <20 | Tidak
Tuntas

(Sugiyono,2019)
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa

media Mathmic (Mathematic Comic)
berbasis Project Based Learning (PjBL)
yang dikembangkan memiliki kualitas
yang sangat baik ditinjau dari aspek
kevalidan, kepraktisan, dan efektivitas.
Penelitian pengembangan ini

menggunakan model ADDIE yang

menekankan pada proses sistematis
mulai dari analisis kebutuhan hingga
evaluasi produk akhir (Sugiyono, 2019).
Data hasil penelitian diperoleh melalui
validasi ahli, angket respon guru dan
peserta didik, serta tes hasil belajar

siswa. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli

materi dan ahli media, media Mathmic

memperoleh nilai rata-rata kevalidan

sebesar 89% dengan kategori

sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa
materi matematika yang disajikan telah
sesuai dengan capaian pembelajaran
Kurikulum Merdeka, konsep matematika
disajikan secara benar, serta bahasa dan
tampilan visual mudah dipahami oleh
peserta didik kelas Il sekolah dasar

(Kemendikbudristek, 2022).
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Tahap Analysis (Analisis)
Tahap analisis merupakan tahap awal

dalam pengembangan media Mathmic
yang bertujuan untuk mengidentifikasi
permasalahan  pembelajaran dan
kebutuhan peserta didik serta guru
dalam pembelajaran matematika kelas
Il sekolah dasar. Analisis dilakukan
melalui observasi kelas, wawancara
guru, dan studi dokumentasi hasil
belajar peserta didik. Hasil analisis
bahwa

menunjukkan pembelajaran

matematika masih bersifat

konvensional dan didominasi oleh
penggunaan buku teks serta latihan
tertulis tanpa dukungan media visual

yang menarik (Rahayu et al., 2023).

Permasalahan utama yang ditemukan
adalah rendahnya pemahaman peserta
didik terhadap konsep bangun datar dan
operasi hitung sederhana. Banyak siswa
mengalami  kesulitan =~ membedakan
bentuk bangun datar serta memahami
penerapan konsep matematika dalam
Kondisi ini

kehidupan  sehari-hari.

berdampak pada rendahnya motivasi
belajar dan hasil belajar peserta didik
(Sari & Wulandari, 2023). Guru juga
media

menyampaikan  keterbatasan

pembelajaran  yang sesuai dengan

karakteristik peserta didik kelas rendah.

Analisis  karakteristik  peserta
didik menunjukkan bahwa peserta didik
kelas Il berada pada rentang usia 7-8 tahun
dan berada pada tahap operasional
konkret, di mana proses berpikir peserta
didik masih bergantung pada benda nyata
dan visualisasi (Piaget, 1970). Oleh karena
itu, pembelajaran matematika perlu

dirancang dengan melibatkan
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media visual, cerita kontekstual, serta
aktivitas langsung agar peserta didik
lebih mudah memahami konsep abstrak

(Rosida & Arifin, 2024).

Berdasarkan hasil analisis tersebut,
diperlukan media pembelajaran yang
mampu  menghubungkan  konsep
matematika dengan pengalaman nyata
peserta didik. Media komik edukatif
dipilih karena memiliki keunggulan

dalam menyajikan informasi secara

visual dan naratif, sehingga dapat
meningkatkan minat dan pemahaman
peserta didik (Astuti & Rahmawati,
2022). Selain itu, integrasi model Project
Based Learning dipandang relevan
karena mendorong peserta didik untuk
aktif, bekerja sama, dan memecahkan
kegiatan

2019).

melalui proyek

(Bell,

masalah

sederhana Dengan
demikian, tahap analisis menjadi dasar
yang kuat dalam pengembangan media
Mathmic agar sesuai dengan kebutuhan

pembelajaran di kelas Il sekolah dasar-.

Tahap Design (Perancangan)
Tahap desain merupakan tahap

perancangan media Mathmic
berdasarkan hasil analisis kebutuhan
pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti
merancang media pembelajaran dalam

bentuk komik edukatif

yang
mengintegrasikan model Project Based
Learning. Desain media disesuaikan
dengan Capaian Pembelajaran
Kurikulum Merdeka kelas Il, khususnya
pada materi bangun datar dan operasi
hitung sederhana (Kemendikbudristek,

2022).

Media Mathmic dirancang dalam bentuk
komik berwarna dengan tokoh anak
sekolah dasar yang dekat dengan
kehidupan didik.

peserta Setiap

episode komik
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menyajikan cerita kontekstual yang
berkaitan ~ dengan  permasalahan

matematika  sehari-hari,  sehingga
peserta didik dapat memahami konsep
melalui pengalaman yang bermakna.
Penyajian materi dalam bentuk cerita
visual bertujuan untuk memudahkan
peserta didik memahami konsep
abstrak dan meningkatkan daya ingat

(Paivio, 1986).

Dalam tahap desain, peneliti
juga mengintegrasikan sintaks Project
Based Learning, yang meliputi orientasi
masalah, perencanaan proyek,
pelaksanaan proyek, evaluasi hasil, dan
refleksi (Bell, 2019). Aktivitas proyek
yang dirancang bersifat sederhana dan
menggunakan alat serta bahan yang
mudah ditemukan di lingkungan sekitar
peserta didik, seperti kertas lipat dan
stik sapu lidi. Hal ini bertujuan agar

siswa dapat belajar secara aktif dan

kolaboratif.

Desain  media  Mathmic  juga

memperhatikan ~ aspek  bahasa  dan
keterbacaan. Bahasa yang digunakan
disesuaikan dengan tingkat perkembangan
kognitif peserta didik kelas Il, sehingga
mudah dipahami dan tidak menimbulkan
ambiguitas. Tata letak, warna, dan ilustrasi
dirancang agar menarik dan tidak
membebani peserta didik secara visual
(Fatimah & Bramastia, 2022). Dengan desain
yang matang, media Mathmic diharapkan
mampu menjadi media pembelajaran yang

menarik, komunikatif, dan efektivitas.
Tahap

(Pengembangan)
Tahap pengembangan merupakan

Development

proses realisasi desain media Mathmic
menjadi produk pembelajaran yang siap diuji.
Pada tahap ini, peneliti mengembangkan

media sesuai dengan storyboard dan
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rancangan  yang telah  disusun

sebelumnya. Media Mathmic
dikembangkan menggunakan aplikasi
Canva dengan memperhatikan kualitas
ilustrasi, konsistensi alur cerita, serta
kesesuaian materi dengan tujuan

pembelajaran.

Setelah produk awal selesai,
dilakukan validasi ahli yang melibatkan
ahli materi dan ahli media. Validasi
bertujuan untuk menilai kesesuaian isi
materi, ketepatan konsep matematika,
kejelasan bahasa, serta kualitas tampilan
visual media (Akker, 1999). Validasi ahli
merupakan langkah penting dalam
penelitian pengembangan untuk
memastikan  bahwa produk yang

dihasilkan valid digunakan sebelum diuji

coba di lapangan (Tessmer, 1993).

Hasil validasi menunjukkan
bahwa media Mathmic memperoleh
kategori  sangat  valid. Meskipun
demikian, validator juga memberikan

beberapa saran perbaikan, seperti

penyederhanaan dialog dan penyesuaian
ukuran teks agar lebih mudah dibaca
oleh peserta didik. Saran tersebut
dijadikan dasar untuk melakukan revisi
produk sehingga kualitas media semakin

optimal (Purwanto, 2016).

Tahap pengembangan ini
menunjukkan bahwa media Mathmic tidak
hanya menarik secara visual, tetapi juga
telah memenuhi standar akademik dan
pedagogik. Dengan demikian, media siap
untuk diimplementasikan dalam
pembelajaran matematika kelas Il sekolah

dasar (Sugiyono, 2019).

Tahap Implementation
(Implementasi)
Tahap implementasi dilakukan

untuk menguiji kepraktisan dan
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efektivitas media Mathmic  dalam
pembelajaran nyata di kelas. Uji coba
dilakukan pada peserta didik kelas Il SD
Negeri Bubutan 4 Surabaya dengan
jumlah 27 peserta didik. Pembelajaran
dilaksanakan selama empat pertemuan
dengan menggunakan media Mathmic

berbasis Project Based Learning.

Selama implementasi, peserta didik
terlibat aktif dalam membaca komik,
berdiskusi, dan mengerjakan proyek
kelompok. Guru berperan sebagai
fasilitator yang mengarahkan peserta
didik sesuai dengan langkah-langkah PjBL.
Aktivitas proyek mendorong siswa
untuk bekerja sama, bertukar ide, dan
memecahkan masalah secara bersama-

sama (Wibowo & Riani, 2024).

Hasil implementasi menunjukkan bahwa
media Mathmic mudah digunakan dan
mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan. Peserta didik
menunjukkan antusiasme yang tinggi dan

lebih percaya diri dalam mengikuti

pembelajaran  matematika. Hal ini
menunjukkan bahwa media Mathmic
praktis digunakan dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik kelas |l

sekolah dasar (Arikunto, 2016).

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan untuk
menilai kualitas media Mathmic secara
menyeluruh. Evaluasi dilakukan secara
formatif dan sumatif. Evaluasi formatif
dilakukan pada setiap tahap pengembangan
berdasarkan masukan validator dan hasil
uji coba terbatas, sedangkan evaluasi
sumatif dilakukan setelah implementasi
untuk menilai efektivitas media (Sugiyono,

2019).

Hasil evaluasi menunjukkan

bahwa media  Mathmic  mampu

meningkatkan hasil belajar dan
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motivasi peserta didik. Nilai posttest
yang lebih tinggi dibandingkan pretest
media  efektif

menunjukkan bahwa

digunakan dalam pembelajaran
matematika. Selain itu, respon positif
dari peserta didik dan guru menunjukkan
bahwa media ini valid digunakan dan
dikembangkan lebih lanjut (Lestari &

Amalia, 2023).
Hasil Analisis Kevalidan Produk

Kevalidan media  Mathmic

(Mathematic Comic) berbasis Project Based
Learning dianalisis berdasarkan hasil
penelitian dua validator, yaitu ahli materi
dan ahli media. Validasi bertujuan untuk
media

memastikan bahwa

yang
dikembangkan telah sesuai dengan aspek
isi, kebahasaan, tampilan, serta
kesesuaian dengan karakteristik peserta

didik kelas Il sekolah dasar.

Validator ahli materi dari dosen

matematika bapak SS  mendapatkan

penilaian sebesar 83% yang mencakup

kesesuaian  materi  dengan  capaian

pembelajaran, ketepatan konsep
matematika, serta kejelasan bahasa yang
digunakan dalam media. Sementara itu,
validator ahli media Ibu MNF mendapatkan
hasil penilaian sebesar 84%, yang meliputi
aspek desain visual, ilustrasi, tata letak, dan

karakter komik.

Perhitungan presentase kevalidan

menggunakan rumus (Purwanto,2016):

83% + 84%

Rata — rata Kevalidan = >

= 83,5%

Berdasarkan kriteria kevalidan
media, persentase 83,5% berapa pada
rentang 81% - 100%, Sehingga media
Mathmic termasuk dalam kategori “Sangat
Valid”. Hal ini menunjukkan bahwa media

yang dikembangkan telah
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memenuhi standar kelayakan isi dan
tampilan, serta dapat digunakan dalam
pembelajaran matematika kelas Il sekolah

dasar tanpa memerlukan revisi besar.
Hasil Analisis Kepraktisan Produk

Analisis  kepraktisan ~ media
Mathmic bertujuan untuk mengetahui
tingkat kemudahan penggunaan media
dalam proses pembelajaran baik oleh guru
maupun peserta didik. Data kepraktisan
diperoleh melalui angket respon guru dan
angket respon peserta didik setelah media

digunakan dalam pembelajaran.

Respon Guru

Hasil angket respon guru menunjukkan
presentase kepraktisan sebesar 72%.
Penilaian ini mencakup kemudahan
penggunaan media, kejelasan petunjuk,
kesesuaian media dengan Langkah-
langkah Project Based Learning, serta
efektivitas media dalam membantu guru

menyampaikan materi.

Persentase 72% berada pada kategori
“praktis”, yang menunjukkan bahwa
media Mathmic praktis digunakan oleh
guru dan dapat mendukung pelaksanaan
berbasis

pembelajaran  matematika

proyek secara efektivitas.

b. Respon Peserta Didik

Hasil angket respon peserta didik
menunjukkan persentase kepraktisan
sebesar 90%. Penilaian ini meliputi aspek
kemenarikan cerita komik, kejelasan

gambar,
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kemudahan memahami materi, serta
minat dan motivasi belajar peserta didik

selama pembelajaran berlangsung.

Dengan menggunakan rumus yang
sama, presentase 90% berada pada
kategori ‘“sangat praktis”. Hal ini
menunjukkan bahwa media Mathmic
sangat mudah digunakan oleh peserta
didik, menarik, dan mampu meningkatkan
minat belajar siswa dalam pembelajaran

matematika.

Rata — rata Kepraktisan
72% + 90%
- 2
=81%

Hasil secara keseluruhan
mendapatkan presentase sejumlah
81% yang menunjukkan kategori
“Sangat Praktis” media Mathmic ini
dapat digunakan dengan baik oleh
guru dan peserta didik tanpa

mengalami kesulitan, sehingga

memenuhi kriteria media

pembelajaran yang sangat praktis.

Hasil Analisis Keefektivitas

Produk

Analisis keefektivitas media
Mathmic bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media terhadap
hasil belajar peserta didik kelas Il
sekolah dasar. Keefektivitas diukur
berdasarkan hasil tes belajar peserta
didik setelah menggunakan media
Mathmic  berbasis  Project Based

Learning.

Media dikatakan efektif apabila hasil
belajar peserta didik dianggap tuntas
jika memperoleh skor = 85, dan hasil
tes dianggap valid jika minimal 70%
peserta didik mencapai skor tersebut.

Sesuai dengan (KKTP) yg ditetapkan.
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Rumus perhitungan efektivitas

hasil belajar adalah  sebagai

Berikut:

F
DP = — x 1009
Nx 00%

Keterangan:

DP: Nilai persentase atau hasil
F :Jumlah peserta didik yang
tuntas
N : Jumlah seluruh peserta
didik
Berdasarkan hasil posttest, dari
27 peserta didik, sebanyak 23
peserta didik mencapai nilai 2
KKTP (70). Maka perhitungan

efektivitas adalah:

23
DP = — x100% = 85,18%

27

Hasil tersebut menunjukkan
bahwa  tingkat  ketuntasan
belajar peserta didik mencapai
85,18%, sehingga memenuhi
kriteria ketuntasan klasikal.
Dengan demikian, media

Mathmic dinyatakan efektivitas
dalam  meningkatkan hasil
belajar matematika peserta
didik kelas Il sekolah dasar.

Hasil ini  menunjukkan bahwa
menggunakan media mathmic berbasis
Project Based Learning mampu membantu
peserta didik memahami konsep
matematika secara lebih konkret dan
menyenangkan, serta berdampak positif
terhadap pencapaian hasil belajar. belajar
matematika peserta didik kelas Il sekolah
dasar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa media
Mathmic  (Mathematic Comic)
berbasis Project Based Learning
yang dikembangkan melalui
model ADDIE dinyatakan
valid, praktis, dan efektivitas

dalam pembelajaran
matematika kelas Il sekolah
dasar. Hasil presentase
kevalidan produk 83,5%
termasuk kategori (sangat
valid), hasil kepraktisan 81%
masuk kategori  (Sangat
praktis), dan hasil keefektivitas
produk  85,18%  termasuk

kategori (Sangat Efektif). Media
ini mampu meningkatkan hasil
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belajar, motivasi, serta yang telah bersedia bekerja
keterlibatan peserta didik dalam
. ) sama, serta kepada para dosen
pembelajaran matematika.
Media Mathmic dapat dijadikan pembimbing dan validator ahli
sebagai alternatif media yang telah memberikan
embelajaran  inovatif  yan
P : . 4 g masukan berharga. Semoga hasil
mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka dan penelitian ini dapat memberikan
pembelajaran matematika yang manfaat dan kontribusi positif
kontekstual, aktif, dan '
menyenangkan di sekolah dasar. bagi pengembangan

laj di sekolah dasar.
Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran di sekolah dasar

menggunakan media mathmic
berbasis Project Based Learning
mampu  membantu  peserta
didik memahami konsep
matematika secara lebih
konkret dan menyenangkan,
serta berdampak positif
terhadap  pencapaian  hasil
belajar
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Lampiran 1. Surat Izin Penelitian

® UMsuA

Fakultas Pendidikan,
K kasi & Sains

Universitas Surabaya

Surabaya, 23 Februari 2026 M
5 Ramadhan 1447 H

Nomor : 66/KET/I.3.AU/FPKS/2026

Hal

Home of Champions

)
-

: Permohonan Izin Penelitian

Yang Terhormat
Kepala SDN Bubutan 4 Surabaya
1. Semarang No. 90 Surabaya

Assalamu’alaikum Wr. Wb,
Puji syukur kita panjatkan ke hadirat Allah SWT, atas rahmat dan nikmat yang telah

dilimpahkan kepada kita semua. Sholawat dan salam semoga tercurahkan kepada Nabi
Muhammad SAW serta keluarga dan sahabatnya.

Schubungan dengan kegiatan itian yang akan dil oleh i di Fakultas
Pendidikan, Komunikasi dan Sains Universitas Muhammadiyah Surabaya, kami bermaksud

untuk kan izin 1 di lingk instansi yang k/Tbu pimpin. Adapun
penelitian ini akan dilaksanakan oleh:

Nama : Citra Ayu Pratiwi

NIM £20221115046

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Penelitian  : Pengembangan Media Mathmic (Mathematic comic) Berbasis Project
Based Learning Kelas 2 Sekolah Dasar

Demikian permohonan ini kami sampaikan. Atas perhatian dan perkenaan Bapak/Tbu, kami
ucapkan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

d Hidayatullah, $.Pd., M.Pd. Ph.D.,fv/
NIP. 012.02.1.1990.16.226 i

Tembusan:
1. Para Wakil Dekan FPKS UMSura.
2. Kaprodi dan Sekprodi S1- Pendidikan Guru Sekolah Dasar

i Jawa Timur, ng

Komunikasi, dan Sains (FPKS) _ Fakultas Teknik (FT)

Fakultas llmu Kesohatan (FIK) - Fakultas Puikolog) (FPS1)

Pascasarjana
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Fakultas Keguruan
dan Ilmu Pendidikan

@ wETEmE

Deskripsi dan Pernyataan

R Pengump Data P
A. Identitas
1. Nama : Citra Ayu Pratiwi
2. NIM £20221115046
3. Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
4. Tujuan/ Instansi : SDN Bubutan 4 Surabaya
5. Judul Penelitian : Pengembangan Media Mathmic (Matl ic comic)

Berbasis PjBL Kelas 2 Sekolah Dasar
B. Deskripsi

6. Penmohonan surat izin penelitian digunakan untuk mendapatkan data sebagai penyelesaian
penelitian skripsi dengan judul " Pengemb. Media Mathmic (Math ic comic) Berbasis
PjBL Kelas 2 Sekolah Dasar”

C. Pernyataan

Dengan ini kami menyatakan bahwa akan mematuhi tata tertib yang ada selama proses
observasi/ pra survel/ pengumpulan data dan apabila saya melanggar, saya bersedia menerima
sanksi sesuai ketentuan yang berlaku.

Surabaya, 09 Desember 2025
Mengetahui,

Pembimbing 1 Pembimbing 2 Mahasiswa

(Dr. Deni Adi Putra, S.Pd., M.Pd.) (Citra Ayu Pratiwi)

(Holy Icha Wahyuni, S.Pd., M.Si.

Morality, Intellectuality and Entrepreneurship
TARATAS FADNGe 4 AN | 3R FAS MR SR A ) SN
FRRCATES PENELOE | P EOORTERAN | PRDGHAR ARS8 A
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Lampiran 2. Lembar Bukti Kendali Bimbingan

No. Tanggal
1 2025-10-
)

2 202510
13
3 202511
03
4 2025-11-
18
5 2025-11-
24
6  2025-12-
a1
7 202512-
1
8  2025-12-
17
9  2026-01-
07
10 2026-01-
12
11 2026-01-
14
12 2026-02-
03
13 2026-02-
0o
14 2026-02-
09
15 2026-02-
10
16 2026-02-
10

Topik

Bimbingan Judul
ACC

Bimbingan
Pendahuluan

ACC pendabuluan
metode
bimbingan metade
bimbingan revisi

metade

bimbingan modul
ajar

Bimbingan metode
bimbingan teknik
analisis data

ACC metode

ACC hasil dan
pembahasan
Revisi

revisi

ACC lanjut Semhas

Acc

Saran/Komentar

konsultasi pemilihan judul

ACCJudul

Pendahuluan di tata lebih urut

pendahuluan selesai lanjut ke tahap metode

memberikan penulisan tahap addie

revisi metode

subjek tempat penelitian ditulis dengan

paragraf sendiri dan teknik analisis data

tidak ada revisi

Revisi metode

memberi arahan perhitungan data

tidak ada revisi

lanjut daftar sempro

penulisan yang typo

tabet

menambahkan foto media di hasil

pembahasan

Tanda tangan

Pembimbing

Deni Adi Putra
Holy lchda
wahyuni

Deni Adi Putra
Deni Adi Putra
Holy Ichda
wahyuni

Deni Adi Putra
Deni Adi Putra
Deni Adi Putra
Holy Ichda
wahyuni

Dent Adi Putra
Deni Adi Putra
Deni Adi Putra
Haly Ichda
wahyuni

Deni Adi Putra

Deni Adi Putra

Holy Ichda
wahyuni

36



Lampiran 3. Validasi Materi

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

A. Identitas
Judul : b Media Mathmic (M i ic) Berbasis PjBL.
Kelas I Sekolah Dasar
Nama Validator : Dr. Shoffan Shoffa, S.Pd., M Pd.
Kelas : I (dua)
Materi : Mengenal Bangun Datar
Peneliti ¢ Citra Ayu Pratiwi

Pada penelitian ini yang berjudul “Pengembangan Media Mathmic (Mathematic comic)
Berbasis PjBL Kelas II Sekolah Dasar” media ajar imi dapat digunakan untuk siswa
kelas IT sekolah dasar. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetauhi

pendapat serta penilaian /Ibu akan sangat untuk dan

meningkatkan kualitas media ajar ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Tbu untuk

mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima kasih.

B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar Validasi ini untuk diisi oleh ahli materi
2. Mohon mengisi pada tempat yang sudah di sediakan
3. Penilaian dilakukan dengan tanda centang ( v ) pada kolom yang sesuai
4. Penilaian bahasa terhadap indikator yang diberikan melalui skor penilaian dengan
kan kriteria penilaian yang diberikan sebagai berikut:
Skor Katagori

5 Sangal Batk

4 Baik

3 Kurang Baik

2 Sangat Kurang

1 Kurang

5. Mohon untuk memberikan kritik dan saran terhadap pengembangan produk untuk
memperbaiki kelayakan sehingga dapat diketauhi layak atau tidak
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Aspek Yang Dinilai Indikator Skor Penilaian

1/2]3 |4

1. | Kesesuaian dengan materi sesuai dengan
kurikulum campaian dasar dan &
tujuan pembelajaran di
kelas.

2. | Kebenaran Konsep Konsep penjumlahan
disajikan dengan benar v
dan tidak menimbulkan
miskonsepsi

3. | Keterampilan materi Penyajian materi
sederhana dan mudah v
dipahami oleh siswa SD

4. | Dukungan elemen Elemen dalam komik
Mathmic (Mengenal bangun datar
(Mathematic comic) dan teks materi) guna
mendukung pemahaman
siswa.

S. | Kelengkapan Materi memuat
komponen materi komponen inti : tujuan, v
contoh latihan dan
evaluasi

6. | Kontekstualisasi Materi dikaitkan dengan
kehidupan sehari-hari
siswa (konteks nyata
yang dekat dengan anak-
anak)

7. | Motivasidan Aktivitas interaktif dan
Visualisasi visualisasi media
menarik serta v
memotivasi siswa untuk
belajar

Jumlah 3 |16

Total Skor 29

Presentase =Skor Perolehan x]10Q P=_29 100
Skor Maksimal 35

Kriteria :

Sangat Valid (76% - 100%)
Valid (56% - 75%)

Cukup Valid (40% - 55%)
Kurang Valid (0% - (39%)




Kritik dan Saran :

1. Lembar validasi sesuai dengan kurikulum.

2. Keterbacaan dan penggunaan Bahasa dalam media Mathmic dapat di pahami.

3. Karakter pada Mathmic cukup jelas.

Kesimpulan :

Media Mathmic ini bisa digunakan dalam kegiatan pembelajaran dengan baik.

Surabaya, 01 Desember 2025
Validator,

x P
< (471(/4

\
Dr. Shoffan Shoffa, S Pd., M.Pd.
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Lampiran 4. Validasi Media

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

A. Identitas
Judul : Pengembangan Media Mathmic (Mathematic comic) Berbasis
PjBL Kelas IT Sekolah Dasar

Nama Valivator : Meirza Nanda Faradita, SPd., M.Pd.

Kelas 1T (Dua)
Materi : Mengenal Bangun Datar
Peneliti : Citra Ayu Pratiwi
Pada peneletian ini yang berjudul “P: bangan Media Math

(Mathematic comic) Berbasis PjBL Kelas II Sekolah Dasar” media ajar ini dapat
digunakan untuk siswa kelas 2 sekolah dasar. Lembar validasi ini dimaksudkan
untuk hi d serta penilaian Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ajar ini. Atas perhatian dan
kesediaan Bapak/Tbu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima kasih.

B. Petunjuk Pengisian

1. Lembar Validasi ini untuk diisi oleh ahli materi
2. Mohon mengisi pada tempat yang sudah di sediakan
3. Penilaian dilakukan dengan tanda centang ( v ) pada kolom yang sesunai
4. Penilaian bahasa terhadap indikator yang diberikan melalui skor
penilaian dengan kan kriteria penilaian yang diberikan sebagai
berikut:
Skor Kategori
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Kurang Baik
2 Sangat Kurang
1 Kurang

5. Mohon untuk memberikan kritik dan saran terhadap pengembangan produk,
untuk memperbaiki kelayakan sehingga dapat diketahui layak atau tidak.
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Skor Penilaian

No Asg?ﬁ:ng Indikator
2 (3 )45
1 Tampilan dan [1] Teks dapat terbaca dengan baik N
Program [2] Proporsi detail produk o
3] Ukuran teks dan huruf v
4] Komposisi perwarnaan dan grafis &
5] Tampilan gambar pendukung i
6] Kejelasan petunjuk v
7] Penempatan dan penggunaan aspek 5
enduku;
[8] Kemenarikan media pembelajaraan .
2: Kemanfaat [1] Kegunaan produk sesuai media dengan N
Produk tingkat perkemban; idik
[2] Kepraktisan produk media N
3 Efek Media [1] Kemudahan penggunaan media 2
[2] Dukungan bagi kemandirian belajar peserta
didik
[B1K media v
4. | Kelayakan isi [1] Kesesuaian media dengan materi v
dan Bahasa
[2] Bahasa yang digunakan mudah dipahami v
Jumlah 2(8]S
Total Skor 15
PEx100
Presentase =Sker persichan x100 —g4
Skor Maksimal
Kriteria :

Sangat Valid (76% - 100%)

Valid (56% - 75%)

Cukup Valid (40% - 55%)

Kurang Valid (0% - (39%)

Kritik dan Saran :
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Kesimpulan :
Program ini dinyatakan:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk digunakan

o Lingkari salah satu

baya, 15 Desember 20,
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Lampiran 5. Hasil Observasi Wawancara Guru

LEMBAR WAWANCARA GURU

IDENTITAS RESPONDEN
FADILLA CeeaR AvuE §.Pd

Nama Guru

Mata Pelajaran TMATEMA TIR4

Kelas yang Diampu :2.

Hari/Tanggal
PETUNJUK PENGISIAN
1. dilakukan secara 1iti kepada guru kelas
2. G b setia sesuai mengajar
3. Jawaban guru dicatat pada kolom jawaban oleh peniliti
73 bersifat terbuka dan tidak ada b b
5. Data hanya digunakan untuk pencliti dan dij
No. Kebutuhan Pertan; Jawaban Guru
1. | Kondisi pembelsjaran | Bagaimana kondisi Bk don
siswa iswa dalam
lllﬂl.lls:‘l l ’ll;l".
matematika di kelas ?
2 Apasajakendalayang  |Beberpa STSu|
siswa sering bapak/ibu temui |y~ acihy gy
dalam menyampaikan %‘
materi mengenal
bngun dar? B3 e {3 «
3. | Hasil beljar siswa | Bagaimana hasil belajar [y eGin
swa betikadiberian st Losans
pembelajaran dengan e ! %a
metode ceramah atau @A
latihan soal konvesional [N kurd) woseral .
4 | Motivasi belsjar M"“"""ﬁ‘fw“’“ Cubp Lk
motivasi siswa dalam
matematika
5. | Hambatan Faktor apa yang meladde pornbe
motivasi/minat biasanya membuat bpon wirg
berminat ¢
sovlrgbemin. | jovg ved
jar matematika ?

6. | Meds 7 Media j Carbor, Fer
yang digunakan apa saja yang sudsh tos it
pernah di

bapak/ibu dalam
j ?
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7. | Efektivitas media
yang tersedia

Menurut bapak/ibu,
apakah media yang ada
sudah cukup menarik
perhatian siswa ?
mengapa ?

Cukup wenar

8. | Kesiapan siswa
terhadap teknologi

Apakah siswa kelas
bapak/ibu sudah
menggunakan
perangkat digital
(HP,laptop,proyektor)
dalam pembelajaran

9. | Potensi Mathmic
(Mathematic
comic)

Bagaimana pendapat
bapak/ibu mengenai
penggunaan media
Konkrit berbasis
komik untuk
meningkatkan
keterlibatan siswa?

\d&h er‘hnk
o aﬂ\u s
karm

a\&ﬁ\ﬁ w\‘m

10. | Harapan guru

Harapan apa yang
bapak/ibu inginkan dari
adanya media
pembelajaran berbasis
komik?

&h\ﬁ‘;&‘
1o’
\ebt ‘udo;:

ey

ahowds

Ja\mm rene
Firna oon

Kesimpulan :

Meolin tebpron yarg Aiop
ik Fmvn @S0, thr\%ﬂ [

rakain B mena
A |lebih deriy

rik don lebihy rudoh cdblom wemabam |

L, et K.

q.pd

e, |5goo 12.S 201000 |
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Lampiran 6. Hasil Angket Guru

LEMBAR RESPON GURU

Nama :PADILLA SEEAR ANU- k. S.Pd-
Hari / Tanggal :
Instansi :SPV Bubutrn 4 Sumboys -

A. Tujuan
Tujuan penggunaan angket respon ini adalah untuk mengetahuai pendapat pendidik
terhadap pendapat pendidik terhadap kegiatan dan komponen pembelajaran matematika
b Media Mathmic (M ic comic) Berbasis PjBL kelas I1

;
Sekolah Dasar”

B. Petunjuk Pengisian

. Angket terdiri dari 10 butir pertanyaan dengan 5 pilihan jawaban.

. Bacalah setiap pernyataan secara teliti sebelum Anda menjawab.

. Pilihlah salah satu jawaban dengan cara memberi tanda centang (V) pada pilihan yang
sesuai.

. Jawablah semua butir pernyataan dengan sejujurnya sesuai dengan keadaan yang
Anda alami.

. Waktu pengerjaan adalah 20 menit.

Keterangan Skala Penilaian

Sangat Setuju (SS)
Setuju (S)

Cukup Setuju (CS)

Tidak Setuju (TS)

1 Sangat Tidak Setuju (STS)

A2 W=

v

plw|s|w

e}

Penilaian

Pilihan Jawaban
SS| S [CS|Ts|STS

No Pernyataan

Media Mathmic (Mathematic comic) mengenal
1. | bangun datar membantu guru dalam i
menyampaikan materi

2. |P ilan media Mathmic (M

comic) secara keseluruhan menarik

Media Mathmic (Mathematic comic) Kalimat

3. | Matematika dapat membuat suasana belajar W

lebih menyenangkan

4. | Materi yang disajikan merupakan konsep J
keterpaduan Matematika

5. Adanya media Mathmic (Mathematic comic) \/
dapat minat belajar peserta didik
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Materi pada media Mathmic (Mathematic

6. - : v v
comic) sesuai dengan indikator

7. | Media Mathmic (Mathematic comic) dapat J
memudahkan guru dalam proses pembelaj
Media Mathmic (Mathematic comic) dapat

8. | meningkatkan kerjasama antara guru dengan
peserta didik

9, | Media Mathmic (Mathematic comic) dapat J
meningkatkan semangat mengajar

B Adanya Media Mathmic (Mathematic comic)

; v

materi kalimat matematika menjadikan
pembelajaran lebih menarik

Surabaya, Desember 2025
Responden,

FADiLLA...

SekR...A

NIF. 1990032520201

i
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Lampiran 7. Hasil Angket Peserta Didik

LEMBAR RESPON SISWA

Nama
Kelas :
Nomor Absen :

A. Petunjuk Pengisian

2.

< 5

4.

5

. Angket terdiri dari 10 butir pertanyaan dengan 5 pilihan jawaban.
Bacalah setiap pemyataan secara teliti sebelum Anda menjawab.
mmmwﬂmmmmm(ﬁpﬂlwmﬂnm

mehhsemnhmrpunymdmmmm-mdenmkndunm
Anda alami.
Waktu jaan adalah 20 menit.
Keterangan Skala Penilaian
Sangat Setuju (SS)
Setuju (S)
Cukup Setuju (CS)
Tidak Setuju (TS)
Sangat Tidak Setuju (STS)

o v a]w

Pemyataan

Tampilan media Mathmic (Mathematic comic) /
menarik

Tampilan media Mathmic (Mathematic comic)

Kejelasan gambar dalam media Mathmic
(Mathematic comic) /

Kejelasan ilustrasi dan simbol matematika pada
media Mathmic (Mathematic comic) bangun
datar /

ic comic) dalam I bengea

datar

‘comic) mudah dimengerti
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Media Mathmic (Mathematic comic)
menumbuhkan semangat dalam belajar

Media Mathmic (Mathematic comic)
meningkatkan motivasi belajar peserta didik

Saya menjadi lebih mudah mengerjakan soal
tentang mengenal bangun datar

Belajar Matematika materi Bangun datar
menggunakan Media Mathmic (Mathematic
comic) membuat saya lebih aktif dalam belajar.
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IBAR RESPON SISWA

Nama ‘ArJuna
Kelas tee,
Nomor Absen :

A. Petunjuk Pengisian

2
3.

©w

=]

sesuai.

Anda alami.

. Waktu pengerjaan adalah 20 menit.

Keterangan Skala Penilaian

5 Sangat Setuju (SS)

Setuju (S)

4
3 Cukup Setuju (CS)
2 Tidak Setuju (TS)

1 Sangat Tidak Setuju (STS)

. Penilaian

. Angket terdiri dari 10 butir pertanyaan dengan 5 pilihan jawaban.
. Bacalah setiap pernyataan secara teliti sebelum Anda menjawab.
Pilihlah salah satu jawaban dengan cara memberi tanda centang (V) pada pilihan yang

. Jawablah semua butir pernyataan dengan sejujurnya sesuai dengan keadaan yang

No

Pemyataan

Pilihan Jawaban

SS

S | CS | TS [STS

Tampilan media Mathmic (Mathematic comic)
menarik

v/

Tampilan media Mathmic (Mathematic comic)
sangat menarik dan terlihat jelas.

Kejelasan gambar dalam media Mathmic
(Mathematic comic)

Kejelasan ilustrasi dan simbol matematika pada
media Mathmic (Mathematic comic) bangun
datar

Kemudahan penggunaan media Mathmic
(Mathematic comic) dalam mengenal bangun
datar

Materi pada media Mathmic (Mathematic

comic) mudah dimengerti
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Media Mathmic (Mathematic comic)
menumbuhkan semangat dalam belajar

Media Mathmic (Mathematic comic)
ingkatkan motivasi belajar peserta didik

Saya menjadi lebih mudah mengerjakan soal
tentang mengenal bangun datar

Belajar Matematika materi Bangun datar
menggunakan Media Mathmic (Mathematic
comic) membuat saya lebih aktif dalam belajar.
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Lampiran 8. Soal Pretest Peserta Didik

Soal Pretest
NAMA: [IN]IT NILAI
KELAS: 2D ’—Q F
ABSEN:1<{ WS
/

A. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memilih a, b, atau ¢ dengan tepat!

1. Bangun yang memiliki 3 sisi dan 3 sudut adalah ...

a. Persegi “¢-Segitiga
b Lingkaran d. Persegi panjmg
gun yang scmua sisinya sama panjang adalah ..
/ P:rsegl c. Segitiga
B, Segi lima d. Jajar genjang
3e Bangun yang tidak memiliki sisi dan sudut adalah ..
a Persegi c. Segitiga
)h Lingkaran d. Persegi panjang
. Persegi panjang mempunyai ..
/ 4 sisi sama Panjang c. Tidak menmiliki sisi
2 pasang sisi sama Panjang d. 3 sisi
itiga memiliki ...
a. 4 sudut c. 2 sudut
K 3 sudut d. Tidak punya sudut
6. Contoh benda berbentuk lingkaran adalah ...
a. Buku c. Penghapus
Jam dinding d. Kotak pensil
7. _Contoh benda berbentuk persegi adalah ...
/ Jendela kelas ¢. Uang koin
Meja guru d. Bola

"4 sudut tumpul ¢/ 4 sudut siku-siku
b. Semua sisi melengkung Tidak punya sudut
. Segitiga yang semua sisinya panjangnya sama disebut ...

Ciriciri persegi panjang adalah ... @

a. Segitiga sama kaki
xSegmy siku-siku Seglllgl sembnmng
10. Bangun datar yang memiliki 1 sisi melengkung adalah ..
Lingkaran c. Segitiga
b. Persegi d. Persegi panjang
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Soal Pretest

NAMA: G| NILAT

keLas:2, 1)/ 16 _

ABSEN: p\ohuf}_«\l-w'li 5@

A. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memilih a, b, atau ¢ dengan tepat!

1. Bangun yang memiliki 3 sisi dan 3 sudut adalah ..

a. Persegi B Segitiga
b. Lingkaran d. Persegi panjang
angun yang semua sisinya sama panjang adalah ..
a Persegi c. Segitiga
L Segi lima d. Jajar genjang
37 Bangun yang tidak memiliki sisi dan sudut adalah ..
a. Persegi . Segitiga
ngkmn d. Persegi panjang
:lszgl panjang mempunyai ..
4 sisi sama Pnnjarg c. Tidak memiliki sisi
. 2 pasang sisi sama Panjang d. 3 sisi
egitiga memiliki ...
a. 4 sudut ¢. 2 sudut
3 sudut d. Tidak punya sudut
‘ontoh benda berbentuk lingkaran adalah ...
a. Buku <. Penghapus
Jam dinding d. Kotak pensil
7. “Contoh benda berbentuk persegi adalah ...
3. Jendela kelas ¢. Uang koin
b. Meja guru d.Bola
. Ciri<ciri persegi panjang adalah ...
a. 4 sudut lumpnl sudut siku-siku
b. Semua sisi melengkung . Tidak punya sudut
9., Scgitiga yang semua sisinya panjangnya sama disebut ..
a. Segitiga sama kaki ¢. Segitiga sama sisi
b Segitiga siku-siku d. Segitiga sembamng
/I Blngun datar yang memiliki 1 sisi melengkung adalah ..
. Segitiga
Perseg: d. Persegi panjang

52



Soal Pretest
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A. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memilih a, b, atau c dengan tepat!

1. Bangun yang memiliki 3 sisi dan 3 sudut adalah ..

a. Persegi X Segitiga
b. Lingkaran d. Persegi panjang
Bangun yang semua sisinya sama panjang adalah ...
‘a_Persegi c. Segitiga
Segi lima d. Jajar genjang
3. Bangun yang tidak memiliki sisi dan sudut adalah ...
a. Persegi c. Segitiga
)t\ Lingkaran d. Persegi panjang
Persegl panjang mempunyai ..
4 sisi sama Panjang c. Tidak memiliki sisi
pasang sisi sama Panja.ng d. 3 sisi
:gmga memiliki ..
a. 4 sudut ¢. 2 sudut
X, 3 sudut d. Tidak punya sudut
6. Contoh benda berbentuk lingkaran adalah ...
a. Buku ¢. Penghapus
(. Jam dinding d. Kotak pensil
7. Contoh benda berbentuk persegi adalah ...
Jendela kelas <. Uang koin
b Mejaguu d. Bola
. Ciri-ciri persegi panjang adalah ...
/ a. 4 sudut tumpul 4 sudut siku-siku
/K\Semuu sisi melengkung . Tidak punya sudut
/ Segitiga yang semua sisinya panjangnya sama disebut ...
a. Segitiga sama kaki Segitiga sama sisi
2B\ Segitiga siku-siku d. Segiliga sembarang
10. Bangun datar yang memiliki 1 sisi melengkung adalah ...
x Lingkaran c. Segitiga
b. Persegi d. Persegi panjang
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Lampiran 9. Soal Posttest Peserta Didik

Soal Posttest

NAMA: /)" 21 NILAL
KELAS: les D
ABS! [,*

f ik

A. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memilih a, b, atau ¢ dengan tepat!

1. Siti membuat gambar rumah. la menggunakan segitiga untuk atap.
Mengapa segitiga dipilih?
A. Memiliki 4 sisi C. Tidak memiliki sudut
Bentuknya runcing di atas D. Semua sisi sama panjangBangun
/2 “Perhatikan benda: buku, piring, dan papan tulis.
Benda yang berbeda bentuknya adalah ...

Buku . C.Papanulis
@Piﬁng . Semua sama
3.

ni menggabungkan dua segitiga menjédi satu bangun.
Bangun yang mungkin terbentuk adalal

A, Lingkaran C. Titik
B! Persegi D. Garis
4. Mengapa roda sepeda berbentuk lingkaran?
A. Agar mudah Digambar C. Agar lebih berat

B/ Agar dapat berputar dengan lancer D, Agar lebih kecil
5. Rina ingin memilih bangun dengan semua sisi sama panjang.

Bangun yang tepat adalah ...
A. Persegi Panjang € Persegi
B. Segitiga D. Lingkaran
6. Jika persegi panjang diputar, maka bentuknya ...
A. Berubah C. Menjadi lingkaran
B! Tetap sama D. Hilang
7. “Bangun mana yang tidak memiliki sisi dan sudut?
A. Persegi X Lingkaran
B. Segitiga D. Persegi Panjang
8. Tika melihat jam berbentuk lingkaran dan jendela berbentuk persegi panjang.
Mengapa bentuknya berbeda?
A. Wama berbeda C. Ukuran berbeda
B! Fungsi berbeda D. Berat berbeda
9. “Jika kamu ingin membuat meja dari bangun datar, bentuk yang paling tepat adalah ...
A. Segitiga %’ Persegi panjang
B. Lingkaran ). Garis

10. Perhatikan bangun berikut: segitiga, persegi, lingkaran.
Bangun yang paling sedikit sudutnya adalah ...
A. Segitiga { Lingkaran
B. Persegi NSemua sama




Soal Posttest

NAMA: (o g NILAT
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KELAS: 2.0 0
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A. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memilih a, b, atau ¢ dengan tepat!

1. Siti membuat gambar rumah. la menggunakan segitiga untuk atap.

Mengapa segitiga dipilih?

A. Memiliki 4 sisi C. Tidak memiliki sudut

B. Bentuknya runcing di atas .. Semua sisi sama panjangBangun
2. Perhatikan benda: buku, piring, dan papan tulis.

Bendn yang berbeda bentuknya adalah ...

C. Papan tulis
ing D. Semua sama

Doni menggabungkan dua segitiga menjadi satu bangun.

" Bangun yang mungkin terbentuk adalgh ..

A Lingkaran C. Titik
ersegi D. Garis
4. Mengapa roda sepeda berbentuk Img.kamn"
A. Agar mudah Digambar C. Agar lebih berat

 Agar dapat berputar dengan lancer  D. Agar lebih kecil
A Rina ingin memilih bangun dengan semua sisi sama panjang.

Bangun yang tepat adalah ...
A Persegi Panjang OPemgl
B. Segitiga . Lingkaran

,( Jika persegi panjang diputar, maka bentuknya
Berubah C. Menjadi lingkaran

clap sam D. Hilang
7. Bangun mana ynng tidak memiliki sisi dan sudut?
A. Persegi }Kngkuan
B. Segitiga D. Persegi Panjang
Tika lihat jam berbentuk lingkaran dan jendela berbentuk persegi panjang.
Mengapa bentuknya berbeda?
A. Warna berbeda ‘Q\Uknr:m berbeda
(B)Fungsi berbeda D. Berat berbeda
9. Jika kamu ingin membuat meja dari bangun datar, bentuk yang paling tepat adalah ...
A. Segitiga iléus:gi panjang
B. Lingkaran D. Garis

10. Perhatikan bangun berikut: scgitiga, persegi, lingkaran.
Bangun yang paling sedikit sudutnya ndugs
A. Segitiga Lingkaran
B. Persegi emua sama
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Soal Posttest
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A. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memilih a, b, atau ¢ dengan tepat!

/l’. Siti membuat gambar rumah. la menggunakan segitiga untuk atap.

Mengapa segitiga dipilih?
‘A Memiliki 4 sisi C. Tidak memiliki sudut
@:nmknyn runcing di atas D. Semua sisi sama panjangBangun
2. Perhatikan benda: buku, piring, dan papan tulis.

Benda yang berbeda bentuknya adalah ...
A. Buku C. Papan tulis
! Piring D. Semua sama
Doni menggabungkan dua segitiga menjadi satu bangun.
Bangun yang mungkin terbentuk adalah ..
A, Lingkaran C. Titik
(B)Perscgi X Garis
4. Mengapa roda sepeda berbentuk lingkaran?
A. Agar mudah Digambar C. Agar lebih berat
“B. Agar dapat berputar dengan lancer  D. Agar lebih kecil
5. Rina ingin memilih bangun dengan semua sisi sama panjang.

Bangun yang tepat adalah ... .
A. Persegi Panjang E,‘.;Perscgi
B. Segitiga D, Lingkaran
6. Jika persegi panjang diputar, maka bentuknya ...
A. Berubah C. Menjadi lingkaran
B Tetap sama D. Hilang
7. “Bangun mana yang tidak memiliki sisi dan sudut?
A. Persegi Lingkaran
B. Segitiga D. Persegi Panjang
8. Tika melihat jam berbentuk lingkaran dan jendela berbentuk persegi panjang.
Mengapa bentuknya berbeda?
A. Wama berbeda C. Ukuran berbeda
‘B, Fungsi berbeda D. Berat berbeda
9. Jika kamu ingin membuat meja dari bangun datar, bentuk yang paling tepat adalah ...
A. Segitiga & Persegi panjang
B. Lingkaran D> Garis

10. Perhatikan bangun berikut: scgitiga, persegi, lingkaran.
Bangun yang paling sedikit sudutnya adalah ..
A. Segitiga 1€ Lingkaran
B. Persegi D. Semua sama
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Lampiran 10. Hasil Nilai Pretest dan Posttest Kelas 2 - C

No. | NAMA Nilai Nilai
Pretest Posttest
1. Abdus Shobirin A. 40 70
2. Ahmad Uwais 60 90
3. Aisya Kamila 70 90
4. Ali Hanif Sahuda 50 80
5. Allita Keisha N. 50 80
6. Andiny Shayekti D. 70 90
7. Areta Arusely N. 60 90
8. Arjuna Pratama P. 50 80
9. Arvino Nazril 60 70
10. Benjamin Prawira 60 70
11. Dyandra Tirta Rasya 30 60
12. Fachruddin 20 50
13. Gavyn Darrel 50 70
14. Indira Gandhi A. 30 60
15. Karim Musyafa 20 50
16. M. Abhizar 50 70
17. M. Azka Nur P. 50 80
18. M. Ibnu Azzam 20 30
19. M. Irsyad 70 90
20. M. Zaki 20 40
21. Mutiara Kahiyang 30 40
22. Orega Rasya 60 80
23. Reynando 50 60
24. Septia Nur Rianti 50 70
25. Voila Ratu Isnainy 50 80
26. Yurika Rahmaila 70 90
217. Khalif Ramadhan 40 60
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Lampiran 11. Modul Ajar




KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur kami panjatkan kepada Allah SWT atas rahmat dan karunia-

Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan rancangan perangkat p il
dengan baik. Perangkat pembelajaran mendalam ini disusun sebagai acuan dan pandnan dalam
proses belajar jar untuk pai tujuan pembelaj yang diharapkan.

Perangkat pembelaj dal mi di g secara khusus dengan

mempertimbangkan karakleristik peserta didik, maten pembelajaran, serta capaian kompetensi
yang ingin dicapai. Didalamnya terdapat berbagai komponen penting seperti alur tujuan
pembelajaran, rencana pelaksanaan pembelajaran mendalam, bahan ajar, lembar kerja peserta
didik, kisi-kisi soal, tes hasil belajar, kunci jawaban, pedoman penskoran, dan assesmen.

Tujuan utama dis kat pembelaj ini adalah scbagai bahan untuk

¥a. P

mengikuti ujian mi hing, agar dalam gajar nanti kegiatan pembelajaran bisa berjalan
dengan efektif, interaktif, dan menyenangkan. Dengan adanya rancangan ini, diharapkan
penulis dapat menyampaikan materi pembelajaran dengan lebih terstruktur dan sistematis, serta
siswa dapat memahami konsep lebih mendalam dan dapat diterapkan di kehidupan nyata.
Penulis menyadari bahwa penyusunan perangkat pembelajaran mi tidak lepas dan
bantuan dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis mengucapkan terima kasih

kepada semua pihak yang telah membantu dalam penyusunan perangkat pembelajaran ini.

Surabaya, 03 Desember 2025

(C1fia Ayu Pratiwi)
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Satuan Pendidikan
Kelas/Fase
Tahun Pelajaran

: SDN Bubutan IV Surabaya
2A
:2025/2026

ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN

Peserta  didik  dapat | Bangun . Peserta didik mampu
1 berbagai bangun | Datar/B: 1 bangun dua
datar (segitiga, segiempat, | Dua Dimensi dimensi  menggunakan
segibanyak, lingkaran) dan benda konkret (Segitiga,
bangun  ruang  (balok, segiempat, segibanyak,
kubus, kerucut, dan bola) dan lingkaran)
Mereka dapat menyusun . Peserta didik mampu
(komposisi) dan mengurai mengenal ciri-cin
(dekomposisi) suatu bangun dua  dimensi
bangun datar (segitiga, (segitiga, segiempat,
segiempat, dan segibanyak, dan
segibanyak). Peserta didik lingkaran).
juga dapat menentukan . Peserta didik mampu
posisi  benda terhadap mengelompokkan
benda lain (kanan, kiri, bangun dua  dimensi
depan belakang). Peserta tertentu (segitiga,
didik mampu segiempat, segibanyak,
menggunakan konsep dan lingkaran).

geometri sederhana untuk
menyelesaikan  masalah
kontekstual melalui

. Peserta didik mampu

menggambar bentuk
bangun dua  dimensi

3. Kolaborasi

2X35

1. Formatif
* Pengetahuan
(LKPD)
* Sikap
o Keterampilan

2. Sumatif

* Pengetahuan;
Tes Tulis

(Segitiga, segiempat,
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kegiatan eksploratif dan
proyek sederhana.

|

segibanyak,
lingkaran).

dan

Mengetahui

A=

& pen
(Endriyani Hasto Dew1, S.Pd.)

Surabaya, 03 Desember 2025

Guru Kelas 1T

o

(Fadilla Sekar Ayuk! S.Pd.)
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PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM

INFORMASI UMUM

Satuan Pendidikan SDN Bubutan IV Surabaya
Mata Pelajaran Matematika
Kelas/Fase VA
Semester Ganjil
Alokasi Waktu 2 X 35 Menit
A. IDENTIFIKASI

1. Peserta Didik

Peserta didik kelas II SD berada pada tahap perkembangan operasional konkret
dengan rentang usia sekitar 7-8 tahun. Pada tahap im, peserta didik telah mampu
mengenali dan menyebutkan berbagai bentuk bangun datar sederhana seperti
segitiga, persegi, dan persegi panjang melalui benda-benda konkret di sekitarnya.
Peserta didik juga menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggl, senang belajar melalui
aktivitas langsung, permainan, serta kegiatan berbasis proyek sederhana. Mereka
mulai mampu bekerja sama dalam kelompok kecil dengan arahan guru, meskipun
masih memerlukan pendampingan dalam menghubungkan konsep matematika
dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari serta dalam menyelesaikan tugas
secara sistematis.

o

. Materi Pembelajaran

Pembelajaran kali ini fokus pada pemahaman peserta didik dalam pengenalan dan
pemahaman mengenai bangun datar/dua dimensi. Tujuan utamanya adalah agar
peserta didik mampu mengenal dan n hami berbagai bentuk bangun datar,
termasuk segitiga, segi empat, segi banyak dan lingkaran.

. Dimensi Profil Lulusan

® Penalaran Kritis
e Kreativitas
o Kolaborasi

B. DESAIN PEMBELAJARAN

1.

2.

Capaian Pembelajaran

Peserta didik dapat mengenal berbagai bangun datar (segitiga, segiempat,

segibanyak, lingkaran). Mercka dapat menyusun (komposisi) dan mengurai

(dekomposisi) suatu bangun datar (segitiga, segiempat, dan segibanyak). Peserta

didik juga dapat menentukan posisi benda terhadap benda lain (kanan, kiri, depan

belakang). Peserta didik mampu menggunakan konsep geometri sederhana untuk

menyelesaikan masalah kontekstual melalui kegiatan eksploratif dan proyek

sederhana.

Lintas Disiplin Ilmu

a.Bahasa Indonesia: Kemampuan memahami dan menafsirkan teks soal cerita
sederhana yang berkaitan dengan bangun datar serta menyampaikan hasil
pengamatan dan perhitungan secara lisan dan tulisan sederhana.




b.IPA: Memahami penggunaan konsep pengukuran luas dan keliling dalam
mengamati benda dan lingkungan sekitar, seperti buku, meja, papan tulis, atau
halaman sekolah.

¢. IPS: Memahami pemanfaatan bentuk bangun datar dalam kehidupan sehari-hari,
misalnya pada denah ruang kelas, rumah, dan lingkungan sekitar.

3. Tujuan Pembelajaran
o Deserta didik mampu mengenal bangun dua dimensi menggunakan benda konkret
(Segitiga, segiempat, segibanyak, dan lingkaran)
e Peserta didik mampu mengenal ciri-ciri bangun dua dimensi (segitiga, segiempat,
segibanyak, dan lingkaran).
Peserta didik mampu mengelompokkan bangun dua dimensi tertentu (segitiga,
segiempat, segibanyak, dan lingkaran).
® Peserta didik mampu menggambar bentuk bangun dua dimensi (Segitiga,
segiempat, segibanyak, dan lingkaran).

4. Topik Pembelajaran
e Pengertian Bangun Datar
o Jenis-jenis Bangun Datar (segitiga, persegi, persegi panjang)
® Penerapan Bangun Datar dalam Kehidupan Sehari-hari

5. Kerangka Pembelajaran
a. Praktik Pedagogis
e Pendekatan: Deep Learning (Mindfull, Meaningfull, and Joyfidll).
e Model : Project Based Learning (PIBL).
* Metode: Tanya Jawab, Didkusi, dan Penugasan (Project).

b. Kemitraan Pembelajaran
Kolaborasi antara siswa, Guru dan Orang Tua.

c. Lingkungan Pembelajaran
e Fisik: Ruang kelas yang tertata rapi, aman, dan nyaman, dilengkapi dengan
media konkret bangun datar dan alat ukur sederhana serta ditunjang dengan
buku paket kelas 2.
e Budaya Belajar: Menumbuhkan rasa ingin tahu, keberanian bertanya, kerja
sama, dan sikap saling menghargai.

d. Pemanfaatan Digital
e Perencanaan : Canva, Media Komik Bangum Datar
o Pelaksanaan : PPT interaktif Web

C. PENGALAMAN BELAJAR

Langkah-Langkah Pembelajaran

Kegiatan Awal:

1. Guru mengucap salam dan menanyakan kabar (Joyfutl)

2. Guru menunjuk ketua kelas untuk memimpin doa (Mindfid)
3. Peserta didik melaksanakan doa (Mindfid)

4. Guru memeriksa kehadiran siswa (Joyful)




5. Guru mengecek kebersihan kelas (Joyfil)

6. Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi pembelajaran sebelumnya
(Meaningful)

7. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran (Meaningful)

8. Guru mengajak peserta didik untuk melakukan ice breaking

9. Guru menanyakan kesiapan peserta didik

Kegiatan Inti:

1. Sintak 1: Menentukan Pertanyaan Mendasar
a. Guru mengajukan pertanyaan pemantik yang berkaitan dengan kehidupan sehari-han
untuk membangun rasa ingin tahu peserta didik (Meaningful).
*“Ada berapa bangun datar apa yang ada disekitar kalian dan mudah untuk dijumpai,
sebutkan satu persatu?”

2. Sintak 2: Mendesain Perencanaan Proyek

a. Peserta didik dibagi ke dalam kelompok kecil (5 orang) untuk merencanakan proyek
yang akan dikerjakan (Joyfid).

b. Guru menjelaskan tugas proyek dengan memberikan instruksi peserta didik melipat kertas
menjadi persegi, persegi panjang, dan segitiga. Serta membuat lingkaran. Kemudian
Menempel hasil lipatan pada kertas karton.

c. Peserta didik berdiskusi menentukan bangun datar mana yang akan dibuat terlebih dahulu
(Mindful).

d. Peserta didik menentukkan alat dan bahan yang akan digunakan (Mindfid).

3. Sintak 3: Menyusun Jadwal Kegiatan
a. Peserta didik bersama guru menyusun jadwal pelaksanaan proyek. Mulai dari waktu
pengerjaan sketsa, perhitungan dan penyelesaian proyek (Mindfid).
b. Peserta didik melakukan pembagian tugas antar anggota kelompok (Mindful).

4. Sintak 4: Pelaksanaan Proyek dan Monitoring Proses
a. Peserta didik melaksanakan proyek sesuai rencana yang telah dibuat (Joyfid)
(Meaningful).
b. Guru memantau, membimbing dan mengarahkan peserta didik dalam pelaksanaan
proyek.

5. Sintak 5: Pengujian/Presentasi Hasil/Produk
a. Peserta didik menuangkan hasil proyek yang telah dibuat dan menuliskannya ke
dalam LKPD yang telah disediakan oleh Guru (Mindful) (Meaningful).
b. Setiap kelompok mempresentasikan hasil proyek di depan kelas (Joyfid).

6. Sintak 6: Evaluasi Pengalaman Belajar
a. Guru dan peserta didik melakukan refleksi terhadap proses dan hasil pembelajaran
(Mindful).
b. Guru memberikan kesimpulan dan penguatan terhadap materi yang diberikan yaitu
mengenai pengukuran keliling dan luas bangun datar serta gabungannya

(Meaningful).




Kegiatan Penutup:

. Peserta didik dibagikan soal evaluasi dan mengerjakannya secara individu (Meaningful).

. Peserta didik dan guru menyimpulkan kegiatan pembelajaran hari ini (Mindful).

. Peserta didik bersama guru melakukan refleksi terhadap kegiatan pembelajaran yang sudah
dilakukan (Mindful).

. Kegiatan pembelajaran diakhiri dan ditutup dengan salam.

W

N

D. Asesmen Pembelajaran:
1. Asesmen Awal: Kognitif: Tanya jawab singkat terkait pengetahuan awal tentang
penglaman peserta didik dalam memperhatikan lingkungan sekitar
yang sesuai dengan bangun datar.

Non-Kognitif: Tanya jawab terkait perasaan peserta didik dan
kesiapan peserta didik.

2. Formatif : Penilaian sikap, Pengetahuan (LKPD) dan Keterampilan peserta didik
selama mengikuti pembelajaran.
3. Sumati : Tes Tulis (Penilaian THB).

E. Sumber Belajar:
1. Laptop, LCD, Protektor, dan Speaker.
2. Media Pembelajaran Komik Bangun Datar, dan PPT Interaktif, serta LKPD.
3. Buku Matematika kelas IT

Surabaya, 03 Desember 2025

Mengetahui

Guru Kelas IT

oW

(Endniyam Hasto Dewi, S.Pd.) (Fadilla Sekar Ayu.k.tS.Pd.)
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Capaian Pembelajaran:

Peserta didik dapat mengenal berbagai bangun datar (segitiga, segiempa,\
segibanyak, lingkaran) dan bangun ruang (balok, kubus, kerucut, dan bola).
Mereka dapat menyusun (komposisi) dan mengurai (dekomposisi) suatu
bangun datar (segitiga, segiempat, dan segibanyak). Peserta didik juga dapat
menentukan posisi benda terhadap benda lain (kanan, kiri, depan belakang).
Peserta didik mampu menggunakan konsep geometri sederhana untuk
menyelesaikan masalah kontekstual melalui kegiatan eksploratif dan proyek
sederhana.

4

Tujuan Pembelajaran:

Peserta didik p genal bangun dua di 1 menggunakan benda

konkret (Segitiga, segiempat, segibanyak, dan lingkaran)

2. Peserta didik mampu mengenal ciri-ciri bangun dua dimensi (segitiga,
segiempal, segibanyak, dan lingkaran).

3. Peserta didik mampu mengelompokkan bangun dua dimensi tertentu
(segitiga, segiempat, segibanyak, dan lingkaran).

4. Peserta didik mampu menggambar bentuk bangun dna dimensi (Segitiga,

segiempat, segibanyak. dan lingkaran).

—

Peta Konsep:

Pengertian

Persegi Panjang

— Segitiga

(]
Jenis-Jenis —
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Buku tulis, papan tulis, jendela, jam dinding, dan ubin lantai memiliki bentuk
yang berbeda-beda. Bentuk-bentuk tersebut dalam matematika disebut
bangun datar. Bangun datar sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari.
Dengan mempelajari bangun datar, kita dapat mengenali bentuk benda,
menyusunnya menjadi karya, serta menggunakannya untuk membantu
kegiatan sehari-hari.

Bangun datar adalah bangun yang memiliki dua ukuran, yaitu panjang dan
lebar, serta tidak memiliki ketebalan. Bangun datar disebut juga bangun dua
dimensi.

Bangun datar memiliki

. beberapa bagian penting,
. Yaitu sisidan sudut.

H 5

Darl gambar rumah di atas, amatilah bentuk bangun datar apa saja yang
terdapat di susunan rumah tersebut ??, dan berapa jumlah setiap bangun
datarnya. Selain itu mana bangun datar yang dominan terdapat dalam
susunan rumah di atas. Mari kita menganalisis bentuk rumah tersebut??.

70



| Ada berapa jenis Bangun Datar ?? |

Persegi adalah bangun datar yang
memiliki 4 sisi sama panjang dan 4
sudut  siku-siku.  Contoh  benda
berbentuk persegi adalah ubin lantai
dan kertas |ipat persegli.

Persegl panjang adalah bangun datar
yang memiliki 4 sisi, terdiri dari 2 sisi
panjang dan 2 sisi pendek, serta 4
sudut  siku-siku.  Contoh  benda
berbentuk persegi panjang adalah
buku tulis dan papan tulis.

Segitiga adalah bangun datar yang
memiliki 3 sisi dan 3 sudut. Contoh
benda berbentuk segitiga adalah atap
rumah dan rambu lalu lintas.

Segi banyak adalah bangun datar yang
memiliki banyak sisi dan sudut (lebih
dari 3 sisi). Contoh segi banyak adalah
segi lima, segi enam, dan segi tujuh.
Bangun ini sering ditemukan pada
motif lantal atau pola hias.

Lingkaran adalah bangun datar yang
tidak memiliki sisi dan sudut serta
berbentuk bulat. Contoh benda
berbentuk lingkaran adalah jam
dinding, piring, dan roda.
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Bangun Datar Dalam Kehidupan Sehari-Hari ]

Bangun datar banyak kita temui dalam kehidupan sehari-hari. Di
rumah, buku tulis dan meja belajar berbentuk persegi panjang, ubin
lantai sering berbentuk persegi, dan jam dinding berbentuk
lingkaran. Di sekolah, papan tulis, jendela, dan pintu juga memiliki
bentuk bangun datar. Dengan mengenal bangun datar, kita dapat
mengetahui bentuk benda di sekitar kita dengan lebih mudah.

Bangun datar juga sangat berguna dalam kehidupan sehari-hari.
Bentuk segitiga sering digunakan pada atap rumsh agar kuat,
sedangkan persegi dan persegi panjang digunakan untuk membuat
lantai dan dinding. Rambu lalu lintas, hiasan, dan mainan juga
banyak menggunakan berbagai bentuk bangun datar. Oleh karena
itu, belajar bangun datar membantu kita memahami dan
menggunakan bentuk-bentuk tersebut dalam kegiatan sehari-hari.

Rangkuman:
1.Bangun datar adalah bangun dua dimensi. Contoh bangun datar:
persegi, persegi panjang, segitiga, dan lingkaran.
2.Setiap bangun datar memiliki ciri yang berbeda.
3.Bangun datar banyak ditemukan dalam kehidupan sehari-hari.

Glosarium
Bangun datar Bentuk dua dimensi yang memiliki panjang
dan lebar.
Sisi Garis pembalas bangun dalar.
Sudut Pertemuan dua sisi.

Daftar Pustaka:

1.Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.
(2022). Buku Siswa Matematika untuk Sekolah Dasar Kelas II.
Jakarta: Kemendikbudristek.
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LKPD

(LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK)

MATEMATIKA

Bangun Datar
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LKPD

Nama Kelompok:

b el S

Tujuan Pembelajaran:

1.Mengenal bangun due dimensi menggunakan benda konkret
(Segitiga, segiempat, segibanyak, dan lingkaran).

2.Mengenal ciri-ciri bangun duz dimensi (segitiga, segiempat,
segibanyak, dan lingkaran).

3.Mengelompokkan bangun dua dimensl tertentu (segitiga,
segiempat, segibanyak, dan lingkaran).

4.Menggambar bentuk bangun dua dimensi (Segitiga, segiempat,
seglbanyak, dan lingkaran).

([ Petunjuk Kegiatan:

1.LKPD Ini dikerjakan secara berkelompok (4 orang).

2.Bacalah setiap petunjuk dan soal dengan cermat.

3.Siapkan kertas lipat berwarna.

4.Siapkan kertas lipat berwarna.

5.Lipat kertas menjadi bentuk persegi, segitiga, atau persegi
panjang.

6.Tempelkan pada kertas karton.

7.Tuliskan nama bangun datar dan cirinya.

8.jika mengalami kesulitan, mintalah bimbingan guru.

Pertanyaan Mendasar Proyek:

“Bagaimana cara membuat berbagai bangun datar
menggunakan kertas lipat dan menjelaskan ciri-cirinya?”
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| LKPD |

\

'Pertanyaan Soal :

1.Bangun datar apa saja yang bisa kita buat dari kertas lipat?

2.Berapa Jumlah slsl pada bangun datar yang kamu buat?

3.Apakah semua sisinya sama panjang atau berbeda?

4.Apakah bangun datar tersebut memiliki sudut? Berapa jumlah
sudutnya?

5.Benda apa di sekitar kita yang bentuknya sama dengan bangun datar
dari kertas lipat?

6.Bagaimana cara menyusun bangun-bangun datar dari kertas lipat
menjadi sebuah gambar atau karya?

7.Mengapa bangun datar penting dalam kehidupan schari-hari?

| Lembar |

l Jawaban J
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. LKPD |

Tempelkan |
Disini |
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Bangun Datar
Tulislah nama-nama bangun datar di bawah ini.

& @
JL
I )

i
a %
dig:

g 1L )
€z
e
1
) ( )
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Ciri-ciri Bangun Datar
Hubungkan gambar dengan ciri-cirinya.

5 sisi

3 sisi

lengkung
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Mencari Bangun Datar
Lingkari bangun datar yang sejenis.

.U.

Bentuk
| lengkung

”

Segi empat

’”

L

Segitiga

-




( Nama: ) (No. Absen: )
MENEMPELKAN BANGUN DATAR

Tempelkan kertas lipat pada gambar rumah yang
tersusun dari beberapa bangun datar di bawah ini.

Gunakan semua bangun datar (Segitiga, Segi
Empat, dan potongan lainnya) yang telah kamu
buat dan lem di kertas bawah ini untuk
menghasilkan satu gambar/karya yang utuh dan
menarik (Contohnya seperti rumah)

AN AN
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Nama: Kelas :

Menemukan Nama Bangun Datar

Ayo gunting dan tempelkan nama bangun datar sesuai gambar!

® o

m Q

( lingkaran ) r( persegi } /\ trapesium )
< - N g - N\ / = N

( jajargenjang ) ( segienam ) { segitiga )
i pani Vo ! ili )

( persegi panjang ) belah ketupat ) { segilima )
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Nama Sekolah: SDN Bubutan IV Surabaya
Fase/Kelas: II (Dua)
Mata Pelajaran : Matematika

Kisi-Kisi Soal
Alokasi : 2 x 35 Menit
Jumlah Soal : 15

Nama Penyusun: Citra Ayu Pratiwi

No. TP Aspek Materi Indikator Soal Bentuk Soal N;;‘l” Level Kognitif
1. | Peserta didik mampu mengenal Pt Peserta didik dapat menyebutkan
berbagai macam bangun datar Ham & datar | MAMA bangun  datar  yang | Isian Singkat 1 Multi-structural
g ditunjukkan pada gambar
2. | Peserta didik mampu o eserta didik dapat menyebutkan | Isian Singkat
mengidentifikasi ciri-ciri Ciri-ciri jumlah sisi bangun datar i 23 Relational
bangun datar Bangun Datar ;
menjodohkan
3. | Peserta didik mampu Peserta didik dapat .
mengelompokkan bangun datar P;naielomcxl);:ran mengelompokkan bangun  datar (I;:znl}‘:’ ed\:xa: 4,5 Relational
gun berdasarkan bentuknya
4. | Siswa mengenal macam-macam | Pengenalan | Mengidentifikasi nama bangun | Pilihan Ganda 1 Uni-structural
bangun datar bangun datar | datar dari gambar
5. | Siswa memahami ciri persegi Ciri-ciri persegi | Menentukan jumlah sisi persegi Pilihan Ganda 2 Uni-structural
6. Slsvyn memahami ciri persegi | Ciri persegi Mel,g]deuhﬂkasn sisi  persegi | Pilihan Ganda 3 Milti-structural
panjang panjang | panjang
7. | Siswa mengenal ciri segitiga Ciri segitiga | Menentukan jumlah sisi segitiga | Pilihan Ganda 4 Uni-structural
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8. | Siswa hami ciri lingk Ciri lingk M kan bangun datar yang Pilihan Ganda 5 Multi-structural
9. | Siswa membedakan bangun | Perbandingan | Membedakan persegi dan persegi | Pilihan Ganda .
7 6 Relational
datar bangun datar | panjang
10. | Siswa mengelompokkan bangun |  Klasifikasi | Menentukan bangun datar | Pilihan Ganda i
datar bangun datar | berdasarkan cirinya 7 Millz-structiml
11. | Siswa mengaitkan bangun datar | Bangun datar | Menentukan ~ benda  berbentuk | Pilihan Ganda
dengan benda sekitar 1 e‘liu{!:lﬂsan bangun datar tertentu 8 Relational
sehari-hari
12. | Siswa  menerapkan  konsep Penerapan Menentukan bangun datar dari | Pilihan Ganda 9 Relational
bangun datar bangun datar | suatu benda
13. | Siswa memahami berbagai Identifikasi Menentukan bangun datar | Pilihan Ganda 10 Relational
bangun datar bangun datar | berdasarkan ciri yang diberikan
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SOAL EVALUASI PESERTA DIDIK

Nama Tt Y
Kelas
Nomor

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas :1II

Hari, tanggal

A. Soal Pilihan Ganda
Petunjuk: Pilihlah jawaban yang benar!
1. Bangun datar yang memiliki 4 sisi sama panjang adalah ...
A. Segitiga
B. Lingkaran
C. Persegi
D. Persegi panjang

2. Persegi memiliki jumlah sisi sebanyak ...

3. Persegi panjang memiliki ...

A. Semua sisi sama panjang

B. Dua pasang sisi sama panjang
C. Tidak memiliki sisi

. Hanya satu sisi panjang

4. Segitiga memiliki jumlah sisi sebanyak ...

Al
D.

o —

B
C
5. Bangun datar yang tidak memiliki sudut adalah ...

A Persegi
B. Segitiga
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C. Persegl panjang
D. Lingkaran

6. Perbedaan antara persegi dan persegi panjang adalah ...

A. Persegi tidak memiliki sisi

B. Persegi semua sisinya sama panjang
C. Persegi panjang tidak memiliki sudut
D. Persegi hanya memiliki dua sisi

7. Bangun datar yang memiliki 3 sisi dan 3 sudut adalah ...

A. Persegi

B. Perscgi panjang
C. Segitiga

D. Lingkaran

8. Benda berikut yang berbentuk lingkaran adalah ...

A. Papan tulis
B. Buku

C. Jam dinding
D. Pintu

9. Ubin lantai biasanya berbentuk ...

A. Segitiga
B. Lingkaran
C. Persegi

D. Oval

10. Bangun datar yang memiliki 4 sisi dan 4 sudut, tetapi tidak semua sisinya

sama panjang adalah ...

A. Persegi

B. Segitiga

C. Lingkaran

D. Persegi panjang

88



B. Soal Uraian

1. Tulislah nama setiap bangun datar berikut.

2. Amati setiap bangun datar pada tabel berikut.
Tulislah ciri-ciri dari setiap bangun datar pada tabel.

Amo ®

itiga Segi empat Segi lima Segi enam
Banyak sisi: Banyak sisi: Banyak sisi: Banyak sisi:
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3. Tarik garis yang menghubungkan bangun datar dan ciri-cirinya.

A

el
-
. X
. 2
@

4. Hubungkan antara nama dan gambar bangun datarnya
dengan menar k garis lurus.

5. Perhatikan bentuk-bentuk berikut.
Warnal segi empat dengan warna kesukaan kalian.
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Kunci Jawaban Soal Pilihan Ganda

. C
2. C
3. B
4 C
5. D
6. B
7. C
8. C
9. C
10.D
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A. Penilaian Formatif
1. Penilaian Sikap

Bekerja | Kemampuan Total
No: S sama | Berkomunikasi i Skor el s
... Skoryang diperoleh
Niat= Skor Maksimal 4290
Kriteria Penilaian:
Rentang Kategori Nilai Deskripsi Umum
Hampir tidak menunjukkan sikap bekerja sama,
<60 Sangat Kurang kemampuan berkomunikasi, dan aktif.
Sangan menunjukkan sikap tidak bekerja sama,
ol Boiratg kemampuan berkomunikasi, dan aktif.
Kadang menunjukkan sikap bekerja sama,
0 Cukup kemampuan berkomunikasi, dan aktif.
80-89 Baik Umumnya menunjukkan sikap bekerja sama,
kemampuan berkomunikasi, dan aktif.
5 Selalu menunjukkan menunjukkan sikap bekerja
20-100 Sangat Baik sama, kemampuan berkomunikasi, dan aktif.
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Rubik Penilaian

maupun kelas

Nilai
Kriteria
4 3 2 1
Terlihat sangat | Terlihat sering | Terlihat cukup | terlihat kurang
aktif dalam diskusi | aktif dalam aktif dalam cukup aktif
dan sangat diskusi dan diskusi dan dalam diskusi
Bekerja Sama menghormati sangat sangat dan sangat
pendapat teman menghormati | menghormati | menghormati
pendapat pendapat pendapat
teman teman teman
Menggunakan Menggunakan | Menggunakan | Menggunakan
bahasa yang bahasa yang bahasa yang bahasa yang
sangat sopan dan | serng terlihat | kadang-kadang | sangat kurang
baik dalam sangat sopan | sopan dan baik | sopan dan baik
Kemampuan menyampaikan | dan baik dalam dalam dalam
Berkomunikasi pendapat dan menyampaikan | menyampaikan | menyampaikan
merespon pendapat dan | pendapatdan | pendapat dan
pendapat teman merespon merespon merespon
pendapat pendapat pendapat
teman teman teman
Jika peserta didik :
1. Mampu
mengajukan
pertanyaan
terkait materi
2. Mampu
menjawab Jika yang Jika yang Jika tidak ada
AKtif pertanyaan dani nampak 2 nampak 1 aspek yang
guru aspek aspek saja nampak
3. Mampu
menyampaikan
pendapatnya
ketika dikusi
dalam
kelompok
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2. Penilaian P: proses p lajaran (LKPD): Kclompok
Rubik Penilaian
Aspek Skor 4 Skor 3 Skor 2
Penilaian | "MUKAOr | ik Sekali) | (Baik) (Cukup) s:&;i,ﬁ:;l;
Pemahaman | Mampu
konsep menjelaskan
pengertian
bangun datar,
Jjenis-jenis,
dan  cir-ciri
bangun datar
Ketepatan Mampu Menunjukkan 3 .
menjawab menjawab pemahaman ME:;:? i::m L{ellmhm Belum )
pertanyaan konsep yang denigan bk sebagian memahanp
gun dengan | sangat baik, mampu ’ konscp, konsep, sering
benar terkait mampu menjelaskan masih perlu salah dalam
geomelri menjelaskan dan bimbingan memilih
bangun datar | Tumus dan menggumaka dalam rumus dan
langkah z menggunaka = tidak mampu
Penalaran Mampu penyelesaian l(limmu.s nrumus dan | menjelaskan
malematis | menjelaskan, | dengan tepat g:ﬁ:" menjelaskan langkah
dan dan lancar Sedit langkah penyelesaian
membedakan | tanpa bantuan bantuan
bangun datar
secara lisan
Keaktifan Aktif
intelektual bertanya atau
menanggapi
perfanyaan
terkait materi

Nilai =

Skor yang diperoleh

Skor Maksimal
Format lembar penilaian pengetahuan (Lembar Kerja Peserta Didik)

X 100

No. | Nama

1

konsep

K

P

Keaktifan Total

Skor Nilai

nj;
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3. Lembar Observasi Keterampilan Selama Proses Pembelajaran

No. Nama Presentasi Nilai Ket.
Rubik Penilaian
Skor 4
Aspek 5 Skor 3 Skor 2 Skor1
Pentlatin; | <UL | AL (Baik) | (Cukup) | (Perlu
Sekali) Bimbingan)
P asi | Keterampil Percaya din, | Menyampaikan | Kurang Tidak mampu
dalam artikulasi hasil diskusi percaya memperenstas
menyajikan | jelas, dan jelas dan runtut | din, ikan hasil
hasil diskusi | mampu artikulast diskusi dan
menanggapi kurang tidak mampu
pertanyaan jelas, dan menanggapi
mampu pertanyaan
menjawab
pertanyaan
cukup baik
Sk di leh
Nitiii e 250L YN0 CIPETOeM v 100

Skor Maksimal
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B. Asesmen Sumatif

Rubik Penilaian Tes Hasil Belajar

HNo, Sk
Soal Kriteria Jawaban Soal Pilihan Ganda or.
1. | Jika peserta didik menjawab soal pilihan ganda dengan benar 5
2. | Jika peserta didik menjawab soal pilihan ganda dengan salah 0

JUMLAH SKOR YANG DIPEROLEH S0
No. Ski
Soal Kriteria Jawaban Soal Pilihan Ganda o,
1. | Jika peserta didik menjawab soal pilihan ganda dengan benar 10
2. | Jika peserta didik menjawab soal pilihan ganda dengan salah 0
JUMLAH SKOR YANG DIPEROLEH 50
., . Skoryang diperoleh
Nilat= Skor Maksimal X100
Interval Nilai Predikat Keterangan
91-100 A Sangat Baik
81-90 B Baik
71-80 [& Cukup
<70 D Kurang
Format Asessmen Sumatif : Penilaian Tes Hasil Belajar
No. Nama Nilai Predikat
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Lampiran 12. Media Mathmic (Mathematic Comic)

N

Dengan .
proyek
sederhana

NAMA: Citra Ayu Pratiwi
NIM: 20221115046
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Lampiran 13. Dokumentasi
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