
Jurnal Ilmu Pendidikan Nasional 
Volume 3 ; Nomor 2 ; Agustus 2025 ; Page 15-20 

Doi : https://doi.org/10.59435/jipnas.v3i2.336 

Website : https://jurnal.padangtekno.com/index.php/jipnas 
  

Page - 15  

E-ISSN : 2986-4070 
P-ISSN : 2986-8505 
 

CC Attribution-ShareAlike 4.0 License. 

 

Pembelajaran Materi Sistem Pertidaksamaan Linear Dua Variabel 

Pada Siswa Kelas X SMA 
 

Maretha Putri Axandra1*, Laila Fitriana2 

 

1,2,3 Jurusan Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret 

Email Coresponden: *marethaputriaxandra@gmail.com 

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mendapatkan media pembelajaran komik digital yang valid, praktis 

dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Matematika pada siswa kelas X SMA Negeri 1 Boyolali. Jenis penelitian ini 

adalah Research and Development (R&D). Model penelitian yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari tahap Analyze (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), 

dan Evaluation (evaluasi). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah wawancara, angket, dan tes hasil 

belajar siswa. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran komik digital matematika yang 

diimplementasikan kepada 36 siswa kelas X. Hasil analisis instrumen-instrumen penelitian menunjukkan bahwa media 

komik digital matematika valid digunakan pada pembelajaran berdasarkan dari hasil penilaian ahli materi sebesar 

82,66% dan penilaian ahli media sebesar 85,33% yang memiliki kriteria sangat valid. Media komik digital matematika 

praktis digunakan dalam pembelajaran matematika materi sistem pertidaksamaan linear dua variabel. Hal ini 

ditunjukkan melalui hasil angket penilaian guru sebesar 93,6% dan angket penilaian siswa sebesar 85,05% yang 

memiliki kriteria sangat praktis. Media komik digital matematika tidak efektif digunakan dalam pembelajaran materi 

sistem pertidaksamaan linear dua variabel karena hasil uji keefektifan menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa 

yang menggunakan media pembelajaran komik digital Matematika tidak lebih baik dari rata-rata hasil belajar siswa yang 

tidak menggunakan media komik Matematika digital. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

komik digital Matematika bersifat valid dan praktis, namun tidak efektif untuk digunakan dalam pembelajaran 

Matematika SMA materi sistem pertidaksamaan linear dua variabel. 

 

Kata kunci: ADDIE, media pembelajaran matematika, komik digital, sistem pertidaksamaan linear dua variabel 

 

 

PENDAHULUAN 
Negara Republik Indonesia memiliki salah satu tujuan yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa, sebagaimana tercantum 

dalam pembukaan Undang-Undang Dasar (UUD) tahun 1945. Untuk mencapai tujuan itu, maka pendidikan adalah faktor 

terpenting yang perlu dikembangkan supaya memiliki kualitas yang bermutu. Sistem pendidikan yang berkualitas akan 

menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas. Hal ini dapat ditandai dengan warga negara yang unggul secara 

intelektual, dapat menguasai Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), bersifat produktif, kreatif, dan inovatif, dengan 

komitmen kuat untuk berkontribusi pada lingkungan sosial serta memiliki daya saing dengan negara asing di era global. 

Matematika adalah salah satu ilmu dasar untuk beberapa bidang pengetahuan dan teknologi seperti fisika dan kimia, tetapi 

hingga saat ini, pembelajaran Matematika sering dianggap sebagai mata Pelajaran yang sulit dipelajari. Hal ini telah 

menghasilkan tuntutan baru bagi para pendidik untuk menciptakan inovasi baru dan mengembangkan berbagai media 

pembelajaran untuk mendukung proses belajar. Media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan baik pendidik maupun 

siswa akan menciptakan proses belajar yang efektif dan efisien, sehingga materi dapat disampaikan secara optimal 

(Sapriyah, 2019). 

Di era digital, teknologi informasi sangat diperlukan dalam bidang Pendidikan, terutama dalam proses pembelajaran. 

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia (KBBI), belajar adalah proses atau cara membuat seseorang atau makhluk hidup 

belajar. Dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas Pasal 1 ayat 20, “Pembelajaran adalah proses interaksi peserta 

didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. 

Komik atau cerita bergambar adalah bentuk seni yang terdiri dari gambar statis yang disusun sedemikian rupa sehingga 

membentuk sebuah narasi (Darmadi, dkk. 2014). Selain digunakan sebagai hiburan, komik juga dapat digunakan sebagai 

media Pendidikan dan informasi karena cukup efektif dalam menyampaikan pesan. Komik digital dapat menjadi salah 

satu media pembelajaran inovatif yang digunakan sebagai upaya untuk menarik perhatian siswa dan meningkatkan 

kemampuan mereka dalam memahami materi pembelajaran. Ditambah penerbitan yang dilakukan secara digital dapat 

memudahkan siswa untuk membaca materi secara fleksibel kapan pun dan di mana pun. Dengan dikembangkannya media 

pembelajaran komik digital ini, diharapkan motivasi belajar siswa akan meningkat, yang pada akhirnya akan 

meningkatkan hasil belajar mereka. 

Berdasarkan analisis terhadap kurikulum merdeka edisi revisi yang digunakan dalam pembelajaran di sekolah lokasi 
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penelitian, didapatkan hasil bahwa sistem pertidaksamaan linear dua variabel memiliki relevansi yang cukup signifikan 

dalam kurikulum Matematika di tingkat sekolah menengah, sehingga memiliki nilai strategis untuk dikaji lebih 

mendalam. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan pengembangan media komik sebagai pembelajaran 

di kelas X sekolah menengah atas terutama pada materi persamaan dan pertidaksamaan linear dua variabel. 

 

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini termasuk ke dalam penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian dan 

pengembangan dalam Pendidikan adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi sebuah 

produk Pendidikan. Tahapan-tahapan dalam proses ini biasanya merujuk kepada pengembangan, mengembangkan 

produk berdasarkan penemuannya, uji coba lapangan dalam ranah produk tersebut, dan melakukan evaluasi serta 

perbaikan terhadap kesalahan yang terjadi setelah diuji coba di lapangan (Borg and Gall, 413).  

Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan tujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berupa komik digital 

Matematika yang valid, praktis, dan efektif untuk materi sistem pertidaksamaan linear dua variabel pada siswa kelas X 

SMA. Model yang digunakan adalah model ADDIE, yang memiliki 5 tahap, yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi.  

1. Tahap Analysis (Analisis)  

Dalam penelitian ini, analisis yang dilakukan adalah analisis kurikulum dan analisis kebutuhan peserta didik melalui 

wawancara kepada guru Matematika SMA Negeri 1 Boyolali dan memberikan angket kebutuhan kepada sejumlah 

peserta didik untuk menentukan tujuan pembelajaran, menyusun modul ajar, mengidentifikasi sumber daya yang 

dibutuhkan, serta menentukan sistem penyampaian media. 

2. Tahap Design (Desain) 

Pada tahap ini, peneliti  merancang rencana pembuatan media pembelajaran yang berdasarkan dan disesuaikan 

dengan analisis kebutuhan yang telah dilakukan. Desain produk tersebut meliputi: (a) Menentukan software yang 

digunakan untuk membuat komik digital yaitu Ibis Paint X pada android. (b) Menentukan materi pembelajaran yang 

akan disampaikan melalui media komik digital.  (c) Membuat alur cerita pada komik, pembuatan desain karakter, 

lalu pembuatan komik Matematika. (d) Menentukan strategi pengujian untuk menilai validitas, kepraktisan, dan 

keefektifsn media pembelajaran yang dikembangkan. 

3. Tahap Development (Pengembangan)  

Pada tahap ini, peneliti membuat atau mengembangkan media pembelajaran berupa komik matematika sesuai 

dengan rancangan yang telah dibuat. Tahap ini mencakup proses pembuatan dan validasi komik sebagai media 

pembelajaran. 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas X SMA Negeri 1 Boyolali. Teknik yang digunakan untuk memilih subjek ini 

adalah Cluster Random Sampling. Cluster Random Sampling adalah teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk 

menentukan sampel ketika objek penelitian atau sumber data dianggap luas (Sugiyono, 2018 : 80). Budiyono (2019 : 43) 

menyatakan bahwa sampling random kluster adalah penentuan anggota sampel yang diterapkan secara berturut-turut pada 

unit atau sub-populasi. Dalam hal ini, setiap kelas X SMA Negeri 1 Boyolali merupakan sub-populasi. Dari beberapa 

kelas, dua kelas dipilih secara acak dengan teknik Purposive Sampling, yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan 

pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2018). Pertimbangan yang digunakan peneliti adalah kelas sampel berdasarkan hasil 

analisis data ulangan harian siswa yang terbaru dan rekomendasi dari guru matematika SMA Negeri 1 Boyolali. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket yang divalidasi oleh dosen yang dalam ahli media dan 

materi, serta tes tertulis dalam bentuk pertanyaan esai untuk mengetahui sejauh mana peningkatan pembelajaran siswa 

sebelum dan sesudah menggunakan media komik digital.  

 

 

Tabel 1. Kriteria Penskoran Validasi Ahli 

Skor Presentase Kriteria 

75% ≤ 𝑥 ≤ 100%  Sangat Valid 

50% ≤ 𝑥 ≤ 75%  Valid 

25% ≤ 𝑥 ≤ 50%  Kurang Valid 

0% ≤ 𝑥 ≤ 25%  Tidak Valid 

 

Dalam pengembangan ini, nilai kevalidan media komik digital yang ditetapkan adalah minimal valid, maka media komik 

Matematika digital hasil pengembangan sudah dianggap valid untuk di diuji coba ke peserta didik.  

 

 

 



Jurnal Ilmu Pendidikan Nasional 
Volume 3 ; Nomor 2 ; Agustus 2025 ; Page 15-20 

Doi : https://doi.org/10.59435/jipnas.v3i2.336 

Website : https://jurnal.padangtekno.com/index.php/jipnas 
  

Page - 17  

E-ISSN : 2986-4070 
P-ISSN : 2986-8505 
 

CC Attribution-ShareAlike 4.0 License. 

Tabel 2.  Kriteria Penskoran Penilaian Guru dan Siswa 

Skor Persentase Kriteria 

75% ≤ 𝑥 ≤ 100%  Sangat Valid 

50% ≤ 𝑥 ≤ 75%  Valid 

25% ≤ 𝑥 ≤ 50%  Kurang Valid 

0% ≤ 𝑥 ≤ 25%  Tidak Valid 

 

Dalam pengembangan ini, nilai kevalidan media komik digital yang ditetapkan adalah minimal praktis, maka media 

komik Matematika digital hasil pengembangan sudah dianggap praktis. 

Dalam penelitian pengembangan ini, untuk mengetahui keefektifan media terhadap hasil belajar siswa menggunakan tes 

subjektif dengan bentuk soal uraian, yaitu jenis tes  yang meminta siswa untuk memberikan jawaban dalam bentuk uraian 

tertulis. Analisis data tes subjektif siswa menggunakan analisis kuantitatif sebagai bentuk pengujian efektivitas media 

komik Matematika digital terhadap hasil belajar kognitif siswa. Teknik analisis statistik yang digunakan adalah uji t (t 

test) yang diawali dengan uji homogenitas dan normalitas. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan mengembangkan media pembelajaran berupa komik digital yang memuat materi 

Sistem Pertidaksamaan Linear Dua Variabel dalam alur ceritanya. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan (R&D) serta menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa komik digital matematika yang telah dipublikasikan pada laman 

webtoon canvas dan diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran di kelas X SMA Negeri 1 Boyolali. 

 

 
Gambar 1. Halaman Depan Komik Digital Matematika 

 

Tahap analisis atau analyze dilakukan pada awal penelitian untuk mengidentifikasi berbagai aspek yang akan digunakan 

sebagai dasar pengembangan media pembelajaran ini, termasuk menganalisis kebutuhan peserta didik, tujuan 

pembelajaran, serta identifikasi sumber daya. Analisis kebutuhan peserta didik dilakukan melalui wawancara secara 

langsung dengan dua guru mata pelajaran Matematika di SMA Negeri 1 Boyolali dan dengan menyebarkan angket 

kebutuhan kepada 32 siswa secara daring melalui google form. Dari wawancara tersebut didapatkan informasi yaitu 

kurikulum yang digunakan adalah kurikulum Merdeka. Selain itu, guru Matematika menyebutkan bahwa masih jarang 

menggunakan media pembelajaran selain power point, google classroom, dan moodle untuk menyampaikan materi. Di 

sisi lain, angket kebutuhan yang diberikan kepada siswa menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran 

lain yang bervariatif. Didapatkan pula data ulangan harian terakhir yang diadakan pada beberapa kelas menunjukkan 

bahwa 44% siswa yang mengikuti ulangan harian tidak lolos kriteria ketuntasan minimal yang ditentukan. Di sisi lain, 

analisis terhadap kurikulum Merdeka pada mata Pelajaran Matematika menyimpulkan bahwa sistem pertidaksamaan 

linear dua variabel memiliki relevansi yang cukup penting dalam kurikulum Matematika sekolah menengah.  Dengan 

menggunakan alur tujuan pembelajaran pada modul Merdeka untuk Pelajaran Matematika oleh Kemendikbud, maka 

dapat dirumuskan tujuan pembelajaran yang menjadi acuan dalam pengembangan media pembelajaran.  

Selanjutnya adalah identifikasi sumber daya yang dibutuhkan. Dalam pengembangan ini, dibutuhkan tiga unsur, yaitu 

konten, teknologi dan fasilitas pembelajaran. Konten yang digunakan dalam pengembangan ini adalah materi 

pertidaksamaan linear dua variabel yang diadopsi dan dimodifikasi dari modul pembelajaran SMA oleh Kemendikbud 

Indonesia. Kemudian peneliti juga membutuhkan teknologi baik hardware (tablet Redmi Pad SE dan stylus pen universal 

untuk menggambar komik) serta software (aplikasi ibis Paint X dan laman webtoon canvas). Peneliti melakukan sedikit 

observasi mengenai ketersediaan internet di SMA Negeri 1 Boyolali dan mendapatkan hasil bahwa setiap kelas di SMA 
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Negeri 1 Boyolali terdapat jaringan wifi dengan kecepatan rata-rata 5 mbps sehingga siswa tidak memiliki keterbatasan 

terkait akses internet di sekolah. 

Tahap desain atau design, peneliti menentukan software yang digunakan, menentukan materi pembelajaran yang 

disampaikan melalui komik digital, serta menyusun alur cerita pada komik digital Matematika. Seperti yang telah 

disebutkan, software yang digunakan dalam pembuatan komik adalah aplikasi ibis Paint X yang dapat diunduh melalui 

playstore atau Appstore. Materi pembelajaran yang disampaikan melalui komik digital adalah pertidaksamaan linear dua 

variabel yang diadopsi dan dimodifikasi dari modul pembelajaran Matematika SMA oleh kemendikbud. Kemudian 

peneliti membuat alur cerita yang menarik supaya minat siswa untuk membaca materi di dalamnya pun meningkat. 

Setelah itu, peneliti memilih strategi pengujian untuk media yang telah dikembangkan dengan membuat instrumen-

instrumen yang dibutuhkan, yaitu angket validasi ahli materi dan angket validasi ahli media untuk mengukur kevalidan 

media yang dikembangkan, angket penilaian guru dan angket penilaian siswa untuk mengukur kepraktisan media, serta 

tes hasil belajar untuk mengukur efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan. Peneliti menyusun 15 pernyataan 

untuk setiap angket berdasarkan kisi-kisi instrument penilaian yang diadaptasi dari Usman (2022). Skala penilaian yang 

digunakan pada angket adalah skala Likert 1-5. Angket diberikan kepada validator untuk divalidasi isinya sebelum 

diberikan kepada para ahli. Setelah seluruh butir angket dinyatakan valid, maka instrument tersebut dapat digunakan pada 

tahap selanjutnya yaitu validasi oleh ahli materi dan ahli media. Selanjutnya, untuk instrumen hasil belajar, peneliti 

menyusun empat butir soal tipe uraian berdasarkan indikator yang telah ditentukan. Soal-soal ini diberikan kepada 

validator untuk divalidasi isinya sebelum diuji cobakan kepada siswa di luar kelas penelitian. Setelah keempat butir soal 

dinyatakan valid oleh validator, maka soal tersebut dapat diuji coba kepada siswa. Uji coba instrumen tes hasil belajar 

dilakukan di kelas XI-1 SMA Negeri 1 Boyolali. Berdasarkan hasil uji coba tersebut, keempat butir soal tersebut 

memenuhi kriteria Tingkat kesulitan, daya pembeda dan reliabilitas yang baik.  

Pada tahap pengembangan atau development memiliki beberapa langkah. Yang pertama adalah pembuatan produk berupa 

komik digital Matematika yang melalui beberapa tahap, yaitu pembuatan sketsa, pembuatan lineart di atas sketsa yang 

telah dibuat, pewarnaan gambar, kemudian penyusunan setiap panel pada kanvas yang lebih panjang, lalu pemberian tes 

dialog pada komik. Setelah itu, komik dapat diunggah pada laman webtoon kanvas.  

Produk yang telah dikembangkan kemudian diberikan kepada para ahli untuk dinilai dan divalidasi. Dalam penelitian ini, 

tahap validasi dilakukan oleh 1 validator materi dan 1 validator media. Instrumen yang digunakan adalah angket yang 

telah disiapkan sebelumnya. Berdasarkan Tabel 4.4, dapat dilihat bahwa hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media 

berada pada kategori sangat layak. Data kualitatif berupa komentar dan saran diperoleh dari para ahli, seperti yang dapat 

dilihat pada Tabel 4.5, yang kemudian digunakan sebagai acuan untuk merevisi produk sebelum akhirnya dinyatakan 

valid dan dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran.  

Tahap implementasi dilaksanakan di kelas X-2 SMA Negeri 1 Boyolali  sebagai kelas eksperimen dalam penelitian ini. 

Kegiatan ini dilakukan sekana 3 pertemuan. Pada pertemuan pertama, siswa belajar tentang sistem pertidaksamaan linear 

dua variabel dan cara menentukan daerah penyelesaiannya dalam diagram kartesius. Pada pertemuan kedua, siswa belajar 

tentang bagaimana cara memodelkan kalimat Matematika dari permasalahan kontekstual yang dituangkan dalam sebuah 

cerita di dalam komik. Pertemuan ketiga, diadakan tes hasil belajar.  

Tahap evaluasi dilakukan dalam dua kegiatan, yaitu tes hasil belajar dan pengisian angket penilaian siswa serta guru. 

Sebelum diberikan kepada guru dan siswa, angket terlebih dahulu diberikan kepada validator. Berdasarkan hasil validasi 

isi, seluruh butir pernyataan dalam angket penilaian dinyatakan layak untuk digunakan.  Hasil dari tes hasil belajar pada 

kelas X-1 (kelas kontrol) dan X-2 (kelas eksperimen) digunakan untuk menganalisis efektivitas media pembelajaran 

dengan metode uji-t. Kemudian, hasil penilaian angket penilaian guru dan angket penilaian siswa yang diisi oleh dua 

orang guru Matematika SMA Negeri 1 Boyolali dan 36 siswa kelas X-2 dapat dilihat pada Tabel 4.7. Data kualitatif yang 

didapatkan adalah berupa komentar dan saran dari guru dan siswa, antara lain: mengembangkan komik untuk materi 

Matematika lain serta memberikan contoh soal Matematika yang bisa dijawab pada kolom komentar pada laman webtoon 

canvas. Berdasarkan hasil penilaian uji kepraktisan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik Matematika 

digital praktis digunakan dalam kegiatan pembelajaran.  

Hasil uji-t untuk analisis efektivitas media pembelajaran komik digital Matematika ini menggunakan nilai dari tes hasil 

belajar pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas kontrol di sini adalah kelas yang tidak menggunakan media 

pembelajaran komik Matematika digital, sedangkan kelas eksperimen adalah kelas yang menggunakan media 

pembelajaran komik Matematika digital. Sebelum menguji efektivitas, terlebih dahulu dilakukan uji pra-syarat, yaitu uji 

normalitas dan uji homogenitas nilai tes hasil belajar dari kedua kelas. Hasil uji prasyarat menunjukkan bahwa kedua 

sampel berasal dari populasi yang normal dan homogen. Berdasarkan uji-t, diperoleh hasil bahwa hasil belajar siswa yang 

menggunakan media pembelajaran komik digital Matematika tidak lebih baik dari hasil belajar siswa yang tidak 

menggunakan media komik Matematika digital. 

Menurut teori Mayer (2009), penggunaan media dalam pembelajaran akan bersifat efektif apabila mampu 

menggabungkan teks, gambar, dan interaktivitas secara seimbang yang sesuai dengan memori kerja siswa. Pengembangan 

dalam penelitian ini terfokus kepada bentuk produk dan kurang memperhatikan ruang interaktif atau latihan yang 

mendukung pemahaman konsep materi sistem pertidaksamaan linear dua variabel, sehingga penggunaan media kurang 

mampu untuk mencapai kompetensi siswa. Perlu dilakukan pengembangan lebih lanjut yang menekankan keterpaduan 
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antara desain media, konteks pengguna, serta konten pedagogis yang terkandung di dalamnya. Dengan demikian, media 

pembelajaran komik digital Matematika ini tidak hanya menarik, tetapi juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa, terutama pada materi sistem pertidaksamaan linear dua variabel. 

 

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penilaian angket oleh ahli materi dan ahli media, diperoleh hasil bahwa media pembelajaran komik 

digital Matematika telah memenuhi kriteria validitas. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

komik digital Matematika valid untuk digunakan dalam pembelajaran materi sistem pertidaksamaan linear dua variabel. 

Berdasarkan hasil penilaian angket penilaian oleh guru dan siswa, diperoleh hasil bahwa media pembelajaran komik 

digital Matematika telah memenuhi kriteria kepraktisan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

komik digital Matematika praktis untuk digunakan pada pembelajaran materi sistem pertidaksamaan linear dua variabel 

ditinjau dari hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil uji hipotesis yang menggunakan metode uji-t, diperoleh hasil bahwa 

hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran komik digital Matematika tidak lebih baik dari hasil belajar 

siswa yang tidak menggunakan media komik Matematika digital. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran komik digital Matematika tidak efektif untuk digunakan pada pembelajaran materi sistem pertidaksamaan 

linear dua variabel ditinjau dari hasil belajar siswa. 
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