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Abstract. This study aim to knowing the characteristics of comics learning media
in probability matter were valid, practical and have potential effects. This study
showed that the characteristic of comics learning media in probability matter was
valid that 1) according to the curriculum 2013; 2) according with the concept and
definition of probability in class VIII; 3) the material in comic according with the
level of students in class VIII; 4) using context that understood by students; 5) the
material clustered, sequenced and easy to use; 6) has a simple design and
communicative; 7) the color composition was not excessive; 8) commands and
instructions in comics were easy 1o understand; and 9) the phrased according with
EYD. The characteristic of comics learning media in probability matter was
practical that 1) easy to use, understandable and easy to carry everywhere; 2) can
help students understanding the material; and 3) attracting students to learn
mathematics. The comics learning media have a potential effect to make the
students motivated and improve the ability of students’ knowlegde seen from the
observations and the results of a questionnaire to students. Based on observations
obtained 90% of EMents showed an attitude of curiosity and 56,67 % of students
showed interest in the usefulness of mathematics. Based on the result of
questionnaires, 100% of students expressed interest in learning to use comics
learning media in probability matter. Based on students attitude assessment, 91,1%
of students earn a good rating. From the skills assessment, 96,67% of students earn
a good rating and for students knowledge assessment, 91,67% of students earn
good rating.

Keywords: comics learning media, probability matter, effect potential

Pendahuluan

Mengajarkan materi peluang bukanlah permasalahan mudah bagi seorang guru
matematika. Permasalahan tersebut seperti kurangnya dukungan dari buku teks dan dokumen
kurikulum yang disiapkan untuk guru (Godino, Batanero, & Roa, 2001) dan itupun dianggap
belum cukup membantu dalam pengaplikasian konsep peluang (Batanero & Diaz, 2012). Selain
itu, strategi yang paling banyak digunakan guru adalah ekspositori (ceramah) yang memakan
waktu 52% waktu kelas (ﬁanti, 2010) dan masih jarangnya penggunaan media yang bervariasi
membuat pembelajaran terkesan kaku dan monoton sehingga siswa kurang tertarik dalam
belajar (Andani, 2013).

Permzma]ahan—ﬁrmasa]ahan tersebut tidak sejalan dengan Permendikbud Nomor 65
Tahun 2013 bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan harusnya diselenggarakan

secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi siswa untuk
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berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan
kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis siswa
(Kemdikbud, 2013). Selain itu, ada beberapa tantangan dalam pelaksanaan pembelajaran
matematika diantaranya bagaimana membuat proses pembelajaran yang dapat memotivasi siswa
dalam belajar (Saritas & Akdemir, 2009); bagaimana membuat siswa tertarik untuk belajar,
bagaimana melibatkan siswa dalam aktivitas belajar, dan bagaimana membuat siswa termotivasi
mengikuti pembelajaran sehingga siswa tidak menganggap bahwa mereka tidak bisa belajar
materrﬁka (Sullivan, 2011; Karmawati, 2007).

Salah satu cara yang dapat digunakan adalah untuk menangani tantangan dalam
pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran komik dikarenakan adanya
kecenderungan bahwa banyak orang menyenangi dan pernah membaca komik (Cary, 2004).
Berdasarkan berbagai ]itelwr dan laporan, Carry (2004) menyatakan bahwa terdapat 80%
pembaca komik diseluruh dunia. Selain itu penggunaan komik dalam pembelajaran membuat
siswa menjadi lebih termotivasi (Toh, 2009; Smith, 2006; Fitriani, 2012; Fujio, 2011), siswa
menggambarkan komik sebagai hal yang menyenangkan (Graham, 2011; Fujio, 2011; Hadi,
2008; Cary, 2004; Muliyardi, 2002); meningkatkan pemahaman dan ingatan siswa (Monnin,
2012; Karmawati, 2007); dan penggunaan media komik sangat diminati aswa (Septy, 2014).
Sehingga berdasarkan uraian-uraian tersebut peneliti mengembangkan media pembelajaran
knmikéada materi peluang di kelas VIIL.

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 1) Bagaimana karakteristik media
pembelajaran komik pada materi peluang yang valid dan praktis? dan 2) Apa saja efek potensial
media pembelajaran komik pada materi peluang dalam belajar matematika?

Metode

Penelitian ini merupakan desain research tipe development study (Plomp and Nieveen,
2007). Tipe ini merupakan pengemlﬁan dengan siklus berulang yang menggunakan formative
evaluation (Tessmer, 1993). Da]penelitian ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran
komik pada rﬁeri peluang yang valid, praktis dan memiliki efek potensial. Dalam
pengembangan ini terdiri dari dua tahapan yaitu tahap preliminary (tahap persiapan) dan tahap
prototyping menggunakan alur formﬁ've evaluation. Tahap premilinary terdiri dari tahap
analisis dan pendesainan sedangkan tahap formative evaluation terdiri dari self evaluation,
prototyping (expert reviews, one-to-one dam.small group), dan field test (Tessmer 1993;

Zulkardi 2006). Tahapan formative evalution dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Diagram Alir Formative Evaluation (Tessmer, 1993; Zulkardi, 2006)

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observas'ﬁs, dan angket.
Data observasi ini digunakan untuk mengetahui bagaimana sikap siswa pada saat proses
pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik. Data hasil tes akan digunakan untuk
mengetahui efek potensial siswa setelah menggunakan media pembelajaran komik. Data hasil
angket dianalisis berdasarkan jawaban pertanyaan angket. Angket dianalisis secara kualitatif,
dan diperoleh kesimpulan-kesimpulan yang sesuai dengan tujuan penelitian. Data analisis
angket digunakan untuk melihat komentar siswa sehingga dapat digunakan untuk merevisi
media perﬁelajm’an komik menjadi media pembelajaran yang valid dan praktis. éarakteristik
kevalidan dilihat dari segi konten, konstruk dan bahasa yang dapat diketahui dari komentar dan
saran dari pakar pada tahap expert review yang merupakan validasi secara teoretik dan
kemudian dibandingkan dengan komentar siswa siswa pada tahap one ro one evaluation sﬁagai
validasi secara empirik. Sedangkan karakteristik kepraktisan media pembelajaran komik dilihat
dari segi efisien, kegunaan, dan menarik atau tidaknya suatu pembelajaran yang dapat diketahui

pada tahapan small group.

Hasil dan Pembahasan

Pada tahap preliminary dibagi menjadi dua tahapan yaitu tahap persiapan dan tahap
pendesainan. Pada tahapan persiapan dilakukan analisis siswa, analisis kurikulum, analisis
materi untuk mengetahui kesulitan siswa dalam pembelajaran materi peluang, subjek penelitian
yaitu kelas VIII.9 SMP Negeri 9 Palembang, kurikulum yang dipakai yaitu kurikulum 2013.
Sedangkan pada tahapan pendesainan, peneliti membuat draft kasar dari media pembelajaran
komik yang akan disusun. Media pembelajaran komik materi peluang ini awalnya didesain
untuk 2 kali pembelajaran dimana pada tiap pertemuan siswa diberikan aktivitas berdasarkan
RPP yang telah dibuat. Selanjutnya draft kasar dari media pembelajaran komik divalidasi pﬁx
tahap formative evaluation. Tahapan-tahapan pada formarive evaluarion antara lain self

evaluation, expert review dan one to one evaluation, small group, dan field test.
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Pada tahap self evaluation, media pembelajaran komik yang telah didesain dikaji ulang
oleh peneliti selanjutnya direvisi dan menghasilkan prorotype 1 media pembelajaran komik pada
materi peluang. Pada tahapan ini ada beberapa revisi pada media pembelajaran komik, antara
lain: 1) merubah sampul desain pembelajaran komik pada materi peluang menjadi lebih
menarik; 2) menghilangkan halaman “Ingatkah kamu?” dan dibuat menjadi pembelajaran; 3)
pada penjelasan ruang sampel koin dan dadu dibuat menjadi aktivitas siswa; 4) pola banyaknya
ruang sampel dibuat aktivitas siswa; 5) tampilan pertanyaan-pertanyaan untuk siswa dibuat
seperti cerita komik pada umumnya. Dari hasil revisi pada tahapan self evalution, menghasilkan
prototype 1 media pembelajaran komik pada materi peluang.

Pada tahapan expert review, pmrrﬁe I media pembelajaran komik ini divalidasikan
kepada tiga orang pakar yang merupakan ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Pada tahapan
ini diperoleh beberapa saran dari yang digunakan. Sedangkan pada tahap one to one evaluation,
media pembelajaran komik diujikan kepada .’em‘)ﬁv yaitu 3 orang siswa dan 3 orang teman
sejawat. Pada tahapan expert review diperoleh komentar dan saran yang digunakan untuk
merevisi media pembelajaran komik, yaitu: 1) perjelas beberapa kalimat agar siswa lebih mudah
memahami materi peluang menggunakan media pembelajaran komik; 2) sesuaikan langkah-
langkah pembelajaran pada media pembelajaran komik dengan pendekatan saintifik pada
kurikulum 2013; 3) perbaiki beberapa dialog yang kurang logis; 4) konteks ayam jago
sebaiknya diganti menjadi kontes kokok ayam jago sehingga sesuai untuk digunakan dalam
pembelajaran; dan 5) perlu uji keterbacaan dari siswa.

Pada tahapan one to one evaluation, diperoleh komentar dan saran, antara lain: 1) terdapat
beberapa kesalahan dalam penulisan kata atau kalimat; 2) perhatikan penggunaan istilah, tanda
baca dan konsistensi dalam gambar/istilah; 3) beberapa tahap pembelajaran dalam komik perlu
disesuaikan dengan usia siswa; dan 4) tambahkan pengertian peluang teoretik pada media
pembelajaran komik. Gambar 2 merupakan beberapa perubahan yang terjadi pada media
pembelajaran komik berdasarkan komentar dan saran dari para pakar dan rester.

Pada tahapan small group dan one to one evaluation dilihat juga bagaimana karakteristik-
karakteristik media pembelajaran komik pada materi peluang yang valid dan praktis.
Karakteristik merupakan ciri khas atau sifat khusus dari sesuatu berdasarkan perwatakan
tertentu. Karakteristik dari media pembelajaran komik materi peluang yang valid dan praktis
dapat diperoleh selama proses pengembangan yang menggunakan alur formative aﬂmn’on.
Untuk karakteristik kevalidan media pembelajaran komik materi peluang dilihat pada tahap
expert review dan one to one evaluation. Sedangkan untuk karakteristik kepraktisan media

pembelajaran komik materi peluang dilihat pada tahap small group.
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Gambar 2. Beberapa Revisi pada Media Pembelajaran Komik Dilihat dari (a) Segi Konten; (b)

Segi Konstruk; dan (c) Segi Bahasa

Berdasarkan hasil revisi, media pembelajaran komik pada materi peluang telah memenuhi

karakteristik valid dilihat dari segi konten, konstruk dan bahasa dan menghasilkan prototype 2

media pembelajaran komik pada materi peluang. Karakteristik valid yang dilihat dari segi

konten antar'ﬁiin: 1) sesuai dengan kurikulum 2013; 2) sesuai dengan konsep dan definisi

peluang; 3) materi yang disajikan dalam media pembelajaran komik sesuai dengan tingkat

berpikir siswa SMP kelas VIII sehingga dapat diterjemahkan dengan mudah; dan 4) penggunaan

konteks cerita rakyat “Ciung Wanara™ dimengerti oleh siswa.

Karakteristik valid yang dilihat dari segi konstruk yaitu: 1) materi dalam media

pembelajaran komik terkelompok dengan baik sehingga mudah digunakan; 2) materi peluang

dalam media pembelajaran komik dibahas secara runtut; 3) desain media pembelajaran komik

sederhana dan

komunikatif; dan 4) komposisi warna dalam media pembelajaran komik tidak

berlebihan. Sedangkan dilihat dari segi bahasa, karakteristiknya antaraglain: 1) petunjuk

penggunaan media pembelajaran komik disampaikan dengan jelas; 2) istilah-istilah yang
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digunakan tepat dan jelas; 3) penggunaan bahasa mendukung kemudahan memahami alur

ateri; 4) teks dialog vang digunakan dapat menyampaikan materi dengan tepat; 5) kalimat
tidak menimbulkan penafsiran ganda atau salah pengertian; dan 6) konsistensi huruf dan
gambar.

Prototype 2 media pembelajaran komik peluang diujicobakan kepada satu kelompok kecil
yang terdiri dari 5 siswa pada tahapan small group. Pada tahapan ini, siswa melaksanakan
pembelajaran dimulai dari pretest, pertemuan 1, 2, 3 dan posttest. Selama proses pembelajaran
sikap siswa diamati oleh observer dan pada akhir pembelajaran siswa diberikan angket. Pada
tahapan ini tidak terlalu banyak perubahan yang dilakukan pada media pembelajaran komik dari
segi konten, konstruk dan bahasa. Hal tersebut dikarenakan kelima siswa tidak mengalami
kesulitan belajar menggunakan media pembelajaran komik pada materi peluang ini.

Pada tahapan small group dilihat bagaimana karakteriﬁk kepraktisan media
pembelajaran komik pada materi peluang. Menurut Tessmer (1993), Karakteristik kepraktisan
dilihat dari segi efisien, kegunaan, dan menarik atau tidaknya suatu pembelajaran. Karakteristik
kepraktisan ini dapat dilihat selama proses small group. Berdasarkan hasil observasi pada saat
small group diperoleh bahwa 80.00% siswa menunjukkan sikap ingin tahu, 100,00% mereka
menyelesaikan tugas yang diberikan, 73,33% menunjukkan adanya ketertarikan daya guna
matematika, 76.67% tidak ragu dalam menyelesaikan masalah, dan 78.33% tidak mudah
menyerah dalam menyelelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang.

Berdasarkan komentar-komentar siswa pada lembar angket yang diberikan kepada kelima
siswa pada tahap small group, bahwa untuk pertanyaan angket mengenai pendapat siswa
tentang pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik diperoleh bahwa mereka
menjadi lebih senang belajar karena membuat materi yang mereka pelajari menjadi lebih mudah
dipahami dan diingat. Hal ini sependapat dengan pernyataan Naz & Akbar (2008) bahwa
penggunaan media dalam pembelajaran dapat membantu pendidik belajar dengan cara yang
mengesankan dan memberikan variasi dalam pembelajaran di kelas sehingga membuat
pengetahuan yang siswa peroleh akan selalu diingat, memberikan motivasi sehingga
meningkatkan minat sehingga belajar menjadi cepat dan produktif, membuat siswa tertarik
sehingga perhatian siswa akan terfokus untuk belajar.

Untuk pertanyaan mengenai kemudahan dalam memahami materi peluang menggunakan
media pembelajaran komik, mereka menjawab bahwa belajar menjadi lebih mudah dengan
alasan mudah dipahami, menarik dan membuat materi lebih mudah diingat. Untuk pertanyaan
mengenai kesulitan-kesulitan yang siswa dapatkan pada saat belajar menggunakan media
pembelajaran komik, kelima siswa menyatakan bahwa tidak ada kesulitan dalam belajar

menggunakan media pembelajaran komik ini. Untuk pertanyaan mengenai ketertarikan mereka
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belajar menggunakan media pembelajaran komik, kelima siswa sangat tertarik belajar
menggunakan media pembelajaran komik ini. Untuk pertanyaan mengenai perlunya peranan
guru dalam pembelajaran komik, ada satu siswa yang menyatakan bahwa menggunakan media
pembelajaran komik sudah cukup dimengerti sehingga tidak banyak memerlukan penjelasan
dari guru.

Berdasarkan komentar-komentar di atas, karakteristik media pembelajaran komik pada
materi peluang yang praktis yaitu: 1) dari segi keefisienan, mudah digunakan dan dibawa
kemanapun karena berbentuk buku komik; 2) dari segi kegunaan, sangat membantu siswa dalam
memahami materi yang ﬁxmd ini mereka anggap sulit; dan 3) dari segi menarik, memang
dianggap menarik untuk proses pembelajaran. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa media
pembelajaran komik pada materi peluang telah sesuai dengan karakteristik kepraktisan.

Media pembelajaran komik pada materi peluang yang telah valid dan praktis diujikan di
lapangan pada tahapaw.’d test. Pada tahap field test, Prototype 3 media pembelajaran komik
peluang diujikan pada sﬁek penelitian yaitu siswa kelas VIII.9 SMP Negeri 9 Palembang yang
berjumlah 30 siswa. Pembelajaran dilaksanakan sebanyak empat kali pertemuan yaitu
pertemuan |, pertemuan 2, pertemuan 3 dan posttest.

Setiap kegiatan siswa selama proses pembelajaran diobservasi oleh peneliti. Tabel 1

merupakan kemunculan indikator sikap siswa yang diperoleh dari hasil observasi.

Tabel 1. Persentase Kemunculan Indikator Sikap Siswa pada Tahap Field Test

Sikap Indikator Persentase Ka@gf}rl
Kemunculan Penilaian
a. Menunjukkan sikap ingin tahu 85.00% Sangat Baik
Disiplin _b. Menyelesaikan tugas yang diberikan 90.00% Baik
c. Ketertarikan daya guna matematika 67.78% Baik
a. Tidak ragu dalam menyelesaikan masalah 77.78% Baik
Percaya b. Tidak mudah menyerah dalam menyelesaikan
diri : Y yeles 79 44% Baik

masalah matematika

Berdasarkan Tabel 1 dapat dilihat hasil observasi terhadap siswa pada saat pembelajaran
menggunakan media pembelajaran komik pada materi peluang. Dari Tabel 1 itu, diperoleh
bahwa 9000% siswa menunjukkan sikap ingin tahu, 71.43% siswa menyelesaikan tugas yang
diberikan, 56,67% siswa menunjukkan ketertarikan terhadap daya guna matematika, 66,67%
siswa tidak ragu dalam menyelesaikan masalah, 53.33% siswa tidak mudah menyerah dalam
menyelesaikan maalah matematika. Berdasarkan hasil pada Tabel 1 ini dapat dikatakan bahwa
pembelajaran menggunakan media pemb%iaran komik materi peluang ini membuat siswa
termotivasi untuk menjadi lebih disiplin dan percaya diri. Hal ini sesuai dengan pernyataan

Smith (2006) bahwa komik dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa dalam kemampuan
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mereka bahkan mendorong minat lebih lanjut dalam membaca dimana sumber daya
pengza._"ﬁmnya tidak hanya sebatas imajinasi atau pengetahuan guru.

Untuk mengetahui hasil belajar siswa dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Konversi Skor Penilaian Pengetahuan Siswa pada Tahap Field Test

Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 Predikat
Nilai B % B % B % % Total Peni]aiahn
Keterampilan
A 7 23.33% 4 13.33% 13 4333% .
A > 6.67% 5 16.67% - - 34449 Sangat Baik
B+ 8 26.67% 8 26.67% 12 4000%
B 8 26.,67% 2 6,67 0 - 60.00% Baik
B- 5 16,67% 6 20.00% 5 16.67%
C+ - - 5 16,67% - -
C - - - - - - 556% Cukup
C- - - - - - -
Cee—

Untuk tanggapan siswa berdasarkan angket dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Persentase Tanggapan Siswa pada Tahap Field Test

No. Komentar/Pendapat Siswa Ta_mggapan -
Positif ~ Negatif
1. Pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik 96,67%  333%

Kemudahan dalam memahami materi peluang menggunakan
media pembelajaran komik

3 Kesulitan-kesulitan  dalam mempelajari materi peluang
" menggunakan media pembelajaran komik

4.  Ketertarikan belajar menggunakan media pembelajaran komik 100,00% 0%
Peranan guru sgbagal pe;mblmbmg pada pembelajaran 96.67%  333%
menggunakan media pembelajaran komik

2. 96,67% 3.33%

57.14%  4286%

Pada Tabel 2 dapat dilihat perbandingaﬁ]i]ai siswa pada saat prefest dengan posttest.
Pada saat pretest, tidak ada satu siswapun yang mendapat nilai A dan A-, 3.33% siswa
mendapat nilai B+ dengan predikat baik, 10,00% siswa mendapat nilai B- dengan predikat baik,
16,67% siswa mendapat nilai C dengan cukup , 16,67% siswa mendapat nilai C- dengan
predikat cukup, 16,67% mendapat nilai D+ dengan predikat kurang, dan 26,67% mendapatkan
nilai D dengan predikat kurang. Dapat dikatakan juga 13,33% siswa mendapat predikat
pengetahuan baik, 53, 24% siswa mendapat predikat pengetahuan cukup dan 4225% siswa
mendapt predikat pengetahuan kurang. Hal tersebut sangat berbeda jauh dengan hasil postrest,
dimana 6.99% siswa mendapat predikat kemampuan pengetahuan sangat baik, 36.67% siswa
mendapat predikat kemampuan baik, 23,33% siswa mendapat predikat kemampuan

pengetahuan cukup, dan tidak ada satu siswapun yang mendapat predikat kemampuan
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pengetahuan kurang. Sehingga berdasarkan perbandingan hasil prefest dan postrest dapat
dikatakan bahwa belajar menggunakan media pembelajaran komik materi peluang ini dapat
memperbaiki kemampumﬁengetahuan siswa. Hal ini sesuai dengan pernyataan Miller, Glover
& Averis (2008) bahwa penggunaan media tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih
efektif tetapi juga membuat siswa menjadi menikmati dan nyaman dalam belajar, memahami

matematika, serta memperbaiki hasil belajar mereka.

Simpulan dan Saran

Media pembelajaran komik materi peluang yang dikembangkan berdasarkan tahap
ﬁﬁmmary dan tahap prototyping menggunakan alur formative evaluation telah menghasilkan
media pembelajaran komik yang valid dan praktis. Karakteristik valid media pembelajaran
komik vyaitu: 1) sesuai dengan kurikulum 2013; 2) sesuai dengan konsep dan definisi peluang;
3) materi yang disajikan sesuai dengan tingkat berpikir siswa SMP kelas VIII sehingga dapat
diterjemahkan dengan mudah; 4) penggunaan konteks cerita rakyat “Ciung Wanara” dimengerti
oleh siswa; 5) materi terkelompok dengan baik sehingga mudah digunakan; 6) materi peluang
dibahas secara runtut; 7) desain sederhana dan komunikatif; 8) komposisi warna tidak
berlebihan; 9) petunjuk penggunaan media pembelajaran komik disampaikan dengan jelas; 10)
kalimat yang digunakan sesuai dengan EYD; dan 6) konsistensi huruf dan gambar. Sedangkan
karakteristik media pembelajaran komik peluang yang praktis yaitu: 1) mudah digunakan dan
dibawa kemanapun karena berbentuk buku komik; 2) sangat membantu siswa dalam memahami
materi yang selama ini mereka anggap sulit; dan 3) menarik untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran komik materi peluang ini memiliki beberapa efek potensial
yaitu dapat mewmt siswa termotivasi dan memperbaiki kemampuan pengetahuan siswa.

Adapun beberapa saran dari peneliti antara lain: 1) untuk guru, disarankan untuk lebih
memanfaatkan cerita-cerita dalam komik Indonesia yang dapat dikaiﬁn dalam pembelajaran
seperti media pembelajaran komik materi peluang ini; 2) untuk siswa, agar menggunakan media
pembelajaran komik materi peluang yang telah dikembangkan untuk mendukung pembelajaran
dan terus termotivasi untuk belajar; 3) untuk peneliti lain, media pembelajaran komik materi
peluang merupakan media pembelajaran komik yang digabungkan dengan aktivitas siswa,
sehingga disarankan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran komik berbasis

aktivitas siswa atau sebuah komik kerja
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