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ABSTRAK 
FITA PERMATA SARI, Pengembangan Komik Fisika Berbasis Kearifan Lokal: 
Permainan Sulamanda untuk Meningkatkan Kemampuan Representasi Matematis 
dan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA. Tesis. Yogyakarta: Program 
Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta, 2019. 

Animasi, komik, dan games memiliki nilai output dan pengaruh besar di 
pasar media hiburan sesuai dengan berkembangnya kehidupan beberapa tahun 
terakhir. Komik bisa menjadi alat pendidikan yang efektif di berbagai tingkat 
Pendidikan. Kecenderungan perkembangan technology and information dapat 
dimanfaatkan untuk media pembelajaran, di dalam maupun luar kelas. Pada 
penelitian ini komik dirancang, kemudian dioperasikan menggunakan android 
dengan aplikasi Reasily-EPUB Reader atau pembaca EPUB lainnya atau komputer 
dengan browser internet. Materi Fisika dalam komik adalah Impuls dan 
Momentum. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media komik fisika 
kearifan lokal: permainan sulamanda/ engklek yang layak untuk pembelajaran 
materi impuls dan momentum di SMA, mengetahui keefektifan media yang 
digunakan untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis dan berpikir 
kreatif peserta didik SMA. 

Jenis penelitian Research and Development (R&D) menggunakan model 
Borg & Gall. Proses pengembangan  meliputi (1) penelitian pendahuluan, (2) 
perancangan penelitian, (3) mengembangkan produk awal, (4) uji coba terbatas, (5) 
revisi uji coba terbatas, (6) uji coba lapangan awal, (7) revisi uji coba lapangan 
awal, (8) uji coba lapangan utama, (9) revisi uji coba lapangan utama, (10) 
desiminasi produk. Instrumen yang digunakan meliputi lembar penilaian produk, 
angket respon peserta didik, dan tes kemampuan representasi matematis serta 
berpikir kreatif. Desain penelitian yang digunakan yaitu one group pretest-posttest 
design. Penelitian dilakukan di SMA Negeri 1 Majenang pada tahun ajaran 
2018/2019. Subjek penelitian pada uji coba lapangan awal sebanyak 30 orang 
sedangkan pada uji coba lapangan utama sebanyak 60 orang peserta didik kelas X 
MIPA. Teknik analisis data kelayakan produk menggunakan nilai baku berdasarkan 
kurva normal sedangkan analisis keefektifan produk menggunakan uji manova. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk media komik yang 
dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran materi impuls dan 
momentum dengan skor 4,07 dari skala 1-5 dengan kategori baik. Hasil rata-rata 
gain standar kemampuan representasi matematis kelas eksperimen dan kelas 
kontrol sebesar 0,77 dan 0,64 dengan kategori tinggi dan sedang. Sedangkan hasil 
rata-rata gain standar kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimendan kelas 
kontrol sebesar 0,81 dan 0,68 dengan kategori tinggi dan sedang. Berdasarkan uji 
manova terdapat perbedaan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan sig. 
<0,05. Hal ini menunjukkan bahwa media komik Fisika kearifan lokal: permainan 
sulamanda berbantu android dapat meningkatkan kemampuan representasi 
matematis dan berpikir kreatif peserta didik SMA. 
 
Kata Kunci: Komik Fisika, Android, Kearifan Lokal, Permainan Sulamanda/ 
Engklek, Representasi Matematis, Berpikir Kreatif 
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ABSTRACT 
 
FITA PERMATA SARI, Development of Local Wisdom-Based Physics Comics: 
Sulamanda Game to Improve the Ability of Mathematical Representation and 
Creative Thinking of High School Students. Tesis. Yogyakarta: Program 
Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta, 2019. 

Animations, comics, and games have output values and a big influence on 
the entertainment media market in recent years. Comics can be an effective 
educational tool at various levels of Education. The development trend of 
technology and information can be utilized for learning media, both inside and 
outside the classroom. In study comics were designed, then operated using Android 
with the Reasily-EPUB Reader mobile application or other EPUB readers or a 
computer with an internet browser. The comics contain impulse and momentum 
material. This study aims to develop local wisdom physics comics media: 
Sulamanda/Engklek game examine its feasibility to learn impulses and momentum 
material, and effectiveness media to improve high school students’ ability in 
mathematical representation and creative thinking of high school students. 

This Research and Development (R & D) study employed Borg & Gall 
model that covers (1) preliminary research, (2) research design, (3) initial products 
development, (4) limited trials, (5) limited revised trials, (6) initial field trials, (7) 
revisions initial field trials, (8) main field trials, (9) revisions to the main field trials, 
(10) product dissemination. The data collection instruments included product 
assessment sheets, student response questionnaires, and tests of mathematical 
representation skills and creative thinking. Using one group pretest-posttest design, 
the research involved 30 students of SMA Negeri 1 Majenang Academic Year 
2018/2019, in the initial field test and 60 students in the main field trial in class X 
MIPA. To analyzing product feasibility data uses standard values based on the 
normal curve while the analysis of product effectiveness uses the Manova Test. 

The results showed that the media are considered appropriate and feasible 
for Impulses and Momentum physics learning process based on an assessment of 
4.07 from a scale of 1-5 in the good category. The results of the average standard 
gain for the mathematical representation ability in both the experimental and control 
class are 0.77 and 0.64 in the high and medium categories. While those of creative 
thinking ability reach 0.81 and 0.68 in the high and medium categories. Based on 
the Manova test there were differences between the experimental class and the 
control class with sig. <0.05. This shows that the local wisdom Physics comics 
media: Android-supported sulamanda games can improve the high school students’ 
ability in mathematical representation and creative thinking. 
 

Keywords: Physics Comics, Android, Local Wisdom, Sulamanda/Engklek 
Traditional Games, Mathematical Representation, Creative Thinking 
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