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PENGEMBANGAN E-COMIC MATEMATIKA UNTUK
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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model PPE. Tujuan dari penelitian ini adalah
mengembangkan media pembelajaran e-comic matematika yang berkualitas untuk
memfasilitasi kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VIII pada materi
statistika. Tahap PPE meliputi perencanaan (planning), produksi (production), dan
evaluasi (evaluation). Kriteria ketercapaian kualitas dilakukan dengan pengujian
sehingga dinyatakan valid oleh para ahli.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran e-comic untuk
memfasilitasi kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VI1II pada materi
statistika memenuhi kriteria valid. Kevalidan produk diperoleh berdasarkan
penilaian para ahli yang menunjukkan bahwa kualitas media pembelajaran terma-
suk dalam kategori sangat baik dengan skor rata-rata 3,65 oleh validator ahli ma-
teri, serta termasuk dalam kategori sangat baik dengan skor rata-rata 3,65 oleh
validator ahli media. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran e-comic untuk memfasilitasi kemampuan komunikasi
matematis siswa kelas VIl pada materi statistika layak diuji cobakan kepada
siswa.

Kata Kunci: E-comic, Kemampuan Komunikasi Matematis, Statistika, Media
Pembelajaran.
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BAB |

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang tidak bisa dilepaskan
dari ilmu-ilmu pengetahuan yang lain karena matematika berperan penting
sebagai pengantar ilmu-ilmu pengetahuan yang lain (Ibrahim &Suparni, 2008).
Hal tersebut didukung dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
mengenai Sistem Pendidikan Nasional Pasal 37 Ayat 1 yang mewajibkan
adanya beberapa mata pelajaran pada setiap jenjang pendidikan mulai dari
sekolah dasar hingga menengah. Diantara mata pelajaran tersebut adalah
matematika. Matematika mempunyai peranan penting dalam berbagai displin
ilmu dan memajukan daya pikir manusia seperti yang tercantum dalam (Depar-
temen Pendidikan Nasional,2006) yaitu peningkatan mutu pendidikan diara-
hkan untuk meningkatkan kualitas manusia Indonesia seutuhnya melalui olah
hati, olah pikir, olah rasa, dan olahraga agar memiliki daya saing dalam
menghadapi tantangan global. Matematika diberikan untuk membekali peserta
didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif,
serta kemampuan bekerja sama. Terlepas dari itu, banyak kalangan yang masih
menganggap bahwa matematika itu merupakan ilmu yang sulit untuk dipahami
dan sering dihubungkan dengan kebosanan, keengganan, kegagalan bahkan
ketakutan (Karmawati, 2007).

Salah satu permasalahan dalam pembelajaran matematika yaitu angga-

pan dari sebagian besar siswa bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit



dan membosankan, sehingga banyak siswa yang kurang menyukai pelajaran
matematika bahkan menjadikan matematika sebagai salah satu pelajaran yang
harus dihindari. Padahal siswa yang kurang menyukai pelajaran matematika
dapat mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan dan
berdampak pada rendahnya prestasi belajar matematika. Hal tersebut sesuai
dengan pendapat (Slameto, 2010) bahwa siswa dengan tingkat kecemasan yang
tinggi tidak berprestasi sebaik siswa dengan tingkat kecemasan yang rendah.
Dalam pembelajaran matematika, jika siswa mengalami kesulitan bela-
jar dianggap sebagai sebuah hal yang biasa. Hal ini disebabkan karena ma-
tematika selalu dihubungkan dengan sesuatu yang sulit, abstrak dan sosok guru
yang tidak ramah. Akibat atribut yang demikian matematika diibaratkan hantu
yang menakutkan dan membosankan. Para orang tua pun umumnya mengeluh,
betapa membingungkannya pelajaran matematika tidak hanya bagi anak tetapi
bagi mereka sebagai orang tua. Banyak orang tua yang kecewa melihat hasil
belajar anaknya yang tidak maksimal, serta tidak mampu membantu anaknya
belajar matematika di rumah. Tidak jarang ditemui anak yang berlinang air ma-
ta, karena tak mampu menyelesaikan pekerjaan rumah dan takut pergi ke
sekolah, bahkan ada yang tidak berminat mengerjakan pekerjaan rumah ma-
tematika serta masa bodoh terhadap pelajaran matematika, walaupun sering
memprotes dan menganggap yang diajarkan gurulah yang benar. Apalagi jika
soal yang dikerjakan merupakan soal yang berbentuk cerita maka persepsi an-

tara anak dan orang tua dalam segala hal sangat jauh berbeda. Akibatnya mate-



ri pelajaran matematika makin tidak dipahami, akhirnya matematika makin
ditakuti. (Karmawati : 2007).

Syarifan Nurjan (2016 : 162) mengatakan bahwa kesulitan belajar anak

dapat digolongkan ke dalam dua golongan, yaitu:
1. Faktor internal (faktor dari dalam diri manusia itu sendiri) yang meliputi:
a. Faktor fisiologi
b. Faktor psikologis
2. [Faktor eksternal(faktor dari luar manusia) meliputi:
a. Faktor-faktor non-sosial
b. Faktor-faktor sosial

Selain faktor-faktor intern dan ekstern, Smith menambahkan bahwa
faktor penyebab kesulitan belajar adalah metode mengajar dan belajar masalah
social dan emosional, intelek, dan. mental.

Sejalan dengan halnya anggapan-anggapan yang muncul dari peserta
didik disekolah tentang pemebelajaran matematika itu sulit dan membosankan,
hal itu terjadi tidak jauh dari proses pembelajaran yang dilakukan disekolah da-
lam pembelajaran matematika. Anggapan-anggapan ini akan berdampak pada
motivasi belajar siswa yang otomatis juga merambat pada hasil belajar peserta
didik. Proses pembelajaran tidak akan efektif dan menarik apabila guru hanya
bercerita (ceramah) tentang hal-hal yang terjadi (lzza, dkk, 2017). Metode
pembelajaran konvensional (ceramah) yang masih banyak digunakan guru-
guru disekolah menyebabkan lemahnya kemampuan siswa untuk membangun

makna tentang apa yang dipelajari. Mereka pada umumnya hanya menghafal



apa yang telah dipelajari. Kemampuan menghafal pada umumnya hanya ber-
tahan dalam waktu yang relatif singkat. Selain itu juga akan berpengaruh ter-
hadap tingkat efektifitas pembelajaran. Ketidak tepatan model pembelajaran
yang diterapkan dapat menghambat pencapaian hasil belajar siswa. Kelemahan
atau dampak negatif dari pola pembelajaran konvensional ini menurut Evi Nur
Ngaeni (2017), antara lain: (1) Proses embelajaran yang belangsung bersifat
monoton, (2) Siswa akan menjadi pasif karena hanya menerima apa yang
diberikan. (3) Siswa akan lebih terfokus membuat catatan. (4) Siswa akan lebih
cepat lupa dengan materi pembelajaran karena proses pembelajaran dirasa ku-
rang bermakana. Jika permasalahan yang diberikan guru berbeda dengan con-
toh yang telah diberikan maka siswa akan kesulitan dalam menyelesaikan per-
masalahan tersebut. Kesulitan siswa dalam mengerjakan soal tersebut dapat
menjadi salah satu petunjuk untuk mengetahui sejauh mana siswa menguasai
materi.

Terlebih * materi ~ statistika yang sebenarnya sederhana tetapi
menumbuhkan mindset sulit karena banyak melibatkan data. Statistika meru-
pakan suatu ilmu mengumpulkan, mengolah, menyajikan, menganalisis dan
menginterpretasikan data yang diperoleh menjadi informasi untuk membantu
dalam pengambilan keputusan yang efektif. Statistika juga bisa dijadikan alat
untuk mempermudah perhitungan data yang berbentuk angka-angka. Rina
Amalia (2020) mengatakan bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam
menyelasaikan soal materi statistika. Kesulitan tersebut yaitu sebagai berikut;

1) siswa tidak teliti dalam mencermati soal yang diberikan. Dikarenakan



kurangnya fokus siswa. 2) Kesalahan siswa pada penyelesaian proses
pengerjaan disebabkan karena terburu-buru, malas terlalu banyak angka, dan
lupa rumus. 3) Siswa lupa dalam menuliskan simbol atau notasi pada
pokok bahasan statistika. 4) Terdapat langkah penyelesaian dari soal pokok
bahasan statistika kurang lengkap dan benar. 5) Kurangnya memahami
konsep yang terkait dengan soal pokok bahasan statistika.

Hasil analisis data yang dilakukan oleh Febrianti (2020) menunjukan
presentase kesulitan siswa pada indikator menghubungkan ide matematis ke
dalam diagram sebesar 83% hal ini menunjukan kategori kesulitan sangat ting-
gi. Penyebab daari kesulitan tersebut siswa kurang mampu untuk menghub-
ungkan ke dalam diagram. Pada indikator menjelaskan ide,situasi,dan relasi
matematis secara lisan atau tulisan dengan grafik dan aljabar, kesulitan yang
dialami sebesar 88% hal ini karena siswa belum memahami soal yang ber-
bentuk cerita dirubah kedalam diagram/grafik. Selanjutnya indikator menya-
takan peristiwa sesehari kedalam bahasa atau simbol matematis sebesar 67%
menunjukan kesulitan tinggi karena terdapat siswa kurang memahami dalam
soal yang berbentuk bahasa yang dirubah simbol matematika. Untuk indikator
membuat model matematika suatau situasi dan menyelesaikannya sebesar 54%
menunjukan kesulitan sedang, penyebabnya siswa kurang teliti pada saat me-
nyelesaikan perhitungan pada soal. Sedangkan indikator menyusun pertanyaan
tentang statistika yang telah dipelajari sebesar 20% hal ini menunjukan kesu-
litan sangat rendah, maka dapat diartikan siswa tidak mengalami kesulitan da-

lam memyusun pernyataan statistika. Untuk itu perlunya inovasi dibidang



media untuk setidaknya membantu peserta didik dalam menghadapi mata
pelajaran matematika. Media pembelajaran matematika selama ini yang sering
digunakan hanya sebatas alat peraga yang pragmatis dan tidak jarang peserta
didik mengeluh karena sulitnya memahami materi dengan media yang terbatas.

Melihat kemajuan teknologi yang ada, penulis menganggap bahwa
metode konvensional dalam pembelajaran matematika sudah tidak relevan lagi.
Pembelajaran yang terkesan konvensional tersebut selain kurang maksimal da-
lam memenuhi kebutuhan peserta didik juga terasa membosankan (Irwandani,
2016). Peserta didik butuh variasi pada bidang media pembelajaran matematika
untuk menciptakan suasana baru pada proses pembelajaran matematika yang
efektif dan menyenangkan sebagai motivasi peserta didik untuk terus
mengikuti proses pembelajaran matematika. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang bersifat mandiri yang dapat membuat pembelajaran lebih
menarik. Sehingga penulis terarik melakukan sebuah penelitian dengan
menggunakan sebuah media pembelajaran matematika guna mengatasi kejenu-
han dan kebosanan peserta didik.

Abi Hamid, dkk (2020) menyimpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan perantara segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan melalui
berbagai saluran, dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa
sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar untuk menambah
informasi baru pada diri siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik. Menurut Nuriza (2018), media pembelajaran yang menarik dalam

pembelajaran matematika adalah media pembelajaran berbentuk e-comic. Hal



tersebut didukung dengan adanya data rekapitulasi dari hasil penelitiannya
yang menunjukkan bahwa 65% peserta didik menginginkan media
pembelajaran berupa e-comic. Septy (2015) dalam Nanda Tri Setiani dan
Anggun Badu Kusuma (2019) juga mengatakan bahwa komik merupakan
media pembelajaran yang dapat digunakan karena kecenderungan banyak
orang menyukai dan pernah membaca komik. Pernyataan yang mendukung
juga disampaikan dalam penelitian Adit Saputra dan Raekha Azka (2020)
bahwa pembaca komik terus meningkat seiring dengan perkembangan komik
itu sendiri. Menurut Atyas (2002) dalam Saniyah (2011) hasil survey yang
dilakukan Litbang Kompas menghasilkan data yang mengindikasi mayoritas
peminat Manga (salah satu media e-comic) adalah remaja yang berusia kurang
dari 25 tahun. Hurlock (1980: 206) menyatakan bahwa siswa SMP/MTs terma-
suk dalam kategori usia anak muda atau remaja sesuai dengan usia awal masa
remaja berlangsung kira-kira dari usia tiga belas tahun sampai enam belas ta-
hun atau tujuh belas tahun. Fenomena remaja yang gemar membaca komik
seperti pernyataan Khrisnawan Adie 2018 selaku Head of Busniess Develop-
ment CIAYO Corp dalam indotelko.com, “Setidaknya lebih dari 13 juta orang
di Indonesia membaca komik melalui ponsel, jumlah ini diprediksi akan
meningkat 20% dalam kurun waktu 5 tahun kedepan’ katanya belum lama ini.
Diungkapkannya, komik digital sudah menjadi makanan sehari-hari anak mu-
da.” Hal tersebut menjadi salah satu alasan peneliti untuk memanfaatkan komik
dalam pembelajaran. Wiwik Akhirul Aeni dan Ade Yusupa (2018) juga

menyimpulkan dalam penelitiannya mengenai model media pembelajaran e-



komik untuk SMA bahwa media pembelajaran e-comic layak dan pantas untuk
digunakan sebagai media pembelajaran di SMA.

Menurut Budi, dkk (dalam Nuriza: 2018) pada dasarnya, e-comic ini
hampir sama halnya dengan komik cetak. Perbedaan yang terdapat pada
keduannya adalah dari segi pemakaian dan juga pemasarannya. Jika komik
cetak hanya dicetak seperti buku pada umumnya, e-comic ini ditampilkan atau
digunakan dengan menggunakan aplikasi smartphone android. Saputra (dalam
Syahriani, dkk: 2020) mengatakan bahwa komik merupakan media
pembelajaran yang dapat diakses di dalam kelas maupun di luar kelas. Dengan
mudahnya akses tersebut, peserta didik akan lebih tertarik terhadap media
pembelajaran komik. Selain itu, dalam penelitian Nanda Tri Setiani dan
Anggun Badu Kusuma (2019) disebutkan mengenai kelebihan komik jika
digunakan sebagai media pebelajaran menurut Daryanto (2010:127), yaitu: (1)
Komik dapat meningkatkan partisipasi individu sehingga dapat memotivasi
siswa dalam belajar, (2) Visual juga dapat menumbuhkan minat siswa dan
dapat memeberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata,
(3) Komik berbeda dengan film atau animasi, komik merupakan media yang
permanen. Jika siswa tidak memahami suatu adegan film atau animasi, siswa
tidak bisa mengulanginya berbeda halnya dengan komik siswa dapat
mengulangi sesuka hati, (4) Komik merupakan media yang populer.

Dhita Agus Prohanto (2018) mengatakan bahwa salah satu cara yang
dapat digunakan untuk membuat pembelajaran matematika jauh lebih diminati

adalah dengan menggunakan media pembelajaran berupa komik. Menurut



Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2013: 64), komik adalah suatu bentuk gambar
kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam uru-
tan yang erat hubungannya dengan gambar untuk memberikan hiburan kepada
para pembacanya. Komik sangat efektif digunakan sebagai media pembelaja-
ran. Hal ini dapat dibuktikan dengan penelitian yang dilakukan oleh Novianti,
dkk (2010: 1) yang menunjukkan bahwa komik matematika valid dan sangat
praktis digunakan. Komik matematika yang digunakan memperoleh nilai aspek
daya tarik sebesar 96,5%, materi sebesar 96,85%, dan cerita sebesar 96,8%.
Siswa memperoleh peringkat yang baik dan untuk penilaian pengetahuan siswa
sebesar 91,67% dan siswa memperoleh rating yang baik. Selain itu, penelitian
yang dilakukan Wisnu Restian (2017) menunjukkan bahwa media komik pem-
belajaran matematika efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasar-
kan penelitian tersebut, komik pembelajaran matematika dapat meningkatkan
prestasi belajar siswa dengan kategori N-Gain sebesar 0,71 (peningkatan ting-
0i).

Manalu (2017) mengatakan bahwa media komik matematika adalah sa-
lah satu alat atau benda berupa cerita yang menggunakan rangkaian gambar
tidak bergerak dan divisualisasikan dalam bentuk frame/kotak serta balon-
balon ucapan dan simbol-simbol tertentu yang digunakan untuk menyampaikan
pesan yang berisi permasalahan hitung matematika. Dalam ruang lingkup
matematika komik bisa berisi gambar yang mempunyai alur cerita berisi
tentang rumus yang sering digunakan untuk menyelesaikan masalah yang

sedang dihadapi. Tampilan komik saat ini menjadi lebih bervariasi salah
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satunya menggunakan bantuan android,sehingga komik tidak hanya dalam
bentuk handout tapi juga bisa berupa aplikasi yang bisa digunakan pada
smartphone. Media pembelajaran ini juga bisa disebut e-comic yang bertujuan
untuk mempermudah peserta didik untuk belajar di luar kelas, sehingga
pembelajaran tidak terbatas pada buku tulis dan proses belajar di dalam kelas.

Penggunaan media pembelajaran e-comic yang didukung dengan
mudahnya akses melalui smartphone android, membuat media pembelajaran
tersebut dinilai efektif dan efisien. Dalam penelitian Winaldi, dkk (2019) juga
disebutkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis android dinilai
dapat memberikan visualisasi yang baik dan menarik agar siswa lebih mudah
dalam memahami materi perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku.
Selain itu, pengguna smartphone berbasis android pada peserta didik yang
berada di jenjang SMA tergolong tinggi. Hal tersebut dapat dilihat dari
pernyataan Heriyanto (2014) dalam penelitian Jamilah Aini Nasution, dkk
(2017) yang menyatakan bahwa 58% dari 47 juta jiwa memiliki smartphone
yang didominasi oleh remaja berusia 14 tahun hingga 17 tahun.

Yuhan Futri (2019) mengatakan bahwa pemilihan pengembangan
media pembelajaran berbasis android dikarenakan maraknya smartphone
bukan hal yang asing bagi peserta didik dan bahkan menjadi barang bawaan
wajib peserta didik ketika berangkat ke sekolah. Hal ini dikatakan Indah
Rahmayani melalui kominfo.go.id bahwa pengguna smartphone Indonesia juga
bertumbuh dengan pesat. Lembaga riset digital marketing Emarketer mem-

perkirakan pada 2018 jumlah pengguna aktif smartphone di Indonesia lebih
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dari 100 juta orang. Selain itu smartphone juga bisa menjadi media
pembelajaran yang mudah digunakan kapanpun dan dimanapun karena media
pembelajaran ini bisa diakses secara offline. Kebutuhan peserta didik terhadap
media pembelajaran yang menggunakan teknologi berbasis android sangat
bervariatif, seperti komik matematika berbasis android yang berisikan sebuah
kasus pada kehidupan nyata yang dikemas melalui aplikasi android.

Pengembangan e-comic ini guna meningkatkan kemampuan
komunikasi matematis. Hal ini dikarenakan, dalam suatu pembelajaran ma-
tematika siswa memecahkan masalah yang disediakan oleh seorang guru atau
buku dengan tujuan supaya siswa dapat mengerti dan menjawab soal yang
diberikan oleh guru dengan benar. Akan tetapi dalam prosesnya siswa jarang
sekali diberi kesempatan untuk mengungkapkan pertanyaan ataupun dimintai
penjelasan asal mula mereka mendapatkan jawaban. Hal ini mengakibatkan
siswa jarang sekali berkomunikasi dalam matematika. Berdasarkan observasi
di sekolah dasar yang dilakukan oleh Fajar Hendra Utomo, dkk pada kelas ma-
tematika terdapat siswa yang menyelesaikan masalah matematika dengan cara
yang berbeda-beda walaupun diberi soal yang sama, dalam menyelesaikan soal
pecahan beberapa siswa menyelesaikan dengan algoritma dalam bentuk angka
dan simbol, sebagaian lagi menyelesaikan pecahan dengan gambar-gambar
yang di arsir, hal ini memungkinkan bahwa gaya belajar siswa berhubungan
dengan kemampuan komunikasi matematika baik tulis maupun lisan.

Padahal, komunikasi dalam pembelajaran matematika memiliki peran

penting. Pengungkapan pentingnya komunikasi dalam pembelajaran matemat-
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ika, dapat ditemukan pula dalam berbagai buku pelajaran matematika di
Amerika Serikat. Misalnya, dalam buku Connected Mathematics dituliskan
bahwa The Overarching Goal of Connected Mathematics adalah“All students
should be abletoreason and communicate proficiently in mathematics”(Lappan,
2002). Sedangkan dalam buku Mathematics: Applications and Connections
disebutkan salah satu tujuan yang ingin dicapai adalah memberikan kesem-
patan seluas-luasnya kepada para siswa untuk mengembangkan dan menginte-
grasikan keterampilan berkomunikasi melalui modeling, speaking, writing,
talking,drawing, serta mempresentasikan apa yang telah dipelajari (Collins,
dkk, 1995).

Menurut Hodiyanto (2017), Kemampuan komunikasi matematis adalah
kemampuan siswa dalam menyampaikan ide matematika baik secara lisan
maupun tulisan. Komunikasi lisan seperti: diskusi dan menjelaskan. Komu-
nikasi tulisan seperti: mengungkapkan ide matematika melalui gambar/grafik,
tabel, persamaan, ataupun dengan bahasa siswa sendiri. Berdasarkan penelitian
yang dilakukan oleh Ni’mah (2016), keterkaitan antara penggunaan komik ma-
tematika dengan kemampuan komunikasi matematika adalah bahwa dengan
adanya pembelajaran tersebut kemampuan komunikasi siswa semakin mening-
kat, dan hasil belajarnya pun juga semakin terlihat lebih baik. Yakni dengan
kemampuan komunikasi matematis yang ditanamkan melalui karakter yang ada
dalam komik, maka akan membuat anak tertarik untuk membaca, menelaah
dan mempraktekkan matematika menggunakan komunikasi matematis. Maka

dengan adanya e-comic yang melatih siswa untuk melatih kemampuan
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komunikasi matematis dan menanamkan konsep mengenai materi statistika
menjadi hal yang sangat krusial untuk dipelajari dan dikembangkan. Selain
dengan harapan siswa akan lebih memahami materi statistika melalui
kemampuan komunikasi yang dimiliki, juga untuk meningkatkan kepercayaan
diri siswa terhadap kemampuan yang dimiliki.

Komik sering kali dikemas dalam bentuk media cetak, tetapi seiring
dengan perkembangan zaman, komik juga dapat dikemas dalam bentuk media
elektronik atau disebut juga dengan e-comic. Indriasin (2020: 156)
mengemukakan bahwa e-comic yang dikembangkannya memanfaatkan
teknologi dengan menggunakan media internet dalam penggunaannya maupun
publikasinya. Sehingga dapat dikatakan bahwa media belajar e- comic kurang
lebih sama dengan komik yang dikemas dengan media cetak hanya saja untuk
pembuatan, penggunaan, maupun publikasinya e-comic dapat dilakukan dalam
bentuk digital. Penggunaan e-comic memungkinkan kemudahan untuk dibaca
kapan saja dan dibawa kemana saja, karena saat ini setiap kalangan tidak lepas
dari benda yang bernama gadget (handphone). Selain itu, e-comic juga dapat
menghemat penggunaan kertas. Penggunaan e-comic pada pembelajaran juga
memungkinkan siswa untuk menarik minat siswa dan memotivasi dalam
mempelajari suatu materi, termasuk dalam hal mempelajari materi Statistika.

Materi Statistika yang dikemas dalam bentuk cerita bergambar dengan
alur dan ilustrasi yang menarik disertai dengan konsep materi, kuis, dan latihan
soal pada e-comic memungkinkan siswa untuk memahami materi dengan mu-

dah tanpa merasa bosan. Dan karena dikemas dalam bentuk media elektronik
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(gadget/handphone) diharapkan mampu menunjang pembelajaran siswa kapan
saja dan dimana saja. Dengan begitu, siswa dapat memahami suatu konsep dari
materi Statistika dengan lebih mudah sehingga diharapkan dapat mencapai
tujuan pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk mengem-
bangkan suatu media pembelajaran matematika yang dapat digunakan secara
fleksibel dan menarik bagi siswa sehingga konsep materi dapat dipahami
dengan lebih mudah. Dalam hal ini, peneliti melakukan penelitian pengem-
bangan dengan judul “PENGEMBANGAN E-COMIC MATEMATIKA
UNTUK MEMFASILITASI KEMAMPUAN KOMUNIKASI

MATEMATIS SISWA KELAS VIiII PADA MATERI STATISTIKA”.
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B. Rumusan Masalah
Bagaimana mengembangkan media e-comic matematika yang
berkualitas untuk memfasilitasi kemampuan komunikasi ~matematis siswa

kelas VIl pada materi statistika?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian adalah untuk mengembangkan media e-comic
matematika yang berkualitas untuk memfasilitasi kemampuan komunikasi

matematis siswa kelas VI pada materi statistika.

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dikembangkan dari penelitian ini adalah e-comic edukasi
yang berkualitas mengenai materi statistika untuk siswa kelas VIII, dengan
spesifikasi produk sebagai berikut:

1. Produk komik edukasi dikemas dalam bentuuk elektronik. Komik yang
dikembangkan hanya dengan penyajian gambar dengan menggunakan
Autodesk Sketchbook.

2. E-comic ini disajikan dengan menggunakan android melalui situs web
Anyflip agar tampilan menyerupai buku sungguhan saat E-comic

dibuka.
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3. E-Comic ini dapat dikatakan berkualitas jika memenuhi Kriteria
penilaian sangat baik atau baik oleh validator baik ahli materi ataupun
ahli media.

4. Materi yang disajikan dalam pengembangan e-comic ini adalah statistika
untuk siswa SMP/MTs kelas VIII.

5. E-comic berisi halaman sampul/cover, pengenalan tokoh, petunjuk
penggunaan, kompetensi dasar dan indikator ketercapaian, daftar isi,
materi yang dikemas dalam bentuk cerita, latihan soal beserta
pembahasan, dan profil penulis.

6. Hasil akhir e-comic dapat berupa html.

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan
Asumsi pengembangan e-comic ini sebagai media pembelajaran materi
statistika adalah sebagai berikut :
1. E-comic ini merupakan media pembelajaran materi statistika yang dapat
digunakan di dalam kelas maupun secara mandiri oleh siswa SMP/MTs

kelas VIII untuk belajar statistika.

2. Produk e-comic ini dikembangan untuk memfasilitasi kemampuan
komunikasi matematis kepada siswa kelas VIII pada materi statistika. Se-
hingga mereka akan lebih mudah dalam memahami materi statistika. Apala-
gi jika komik yang disajikan menggunakan gambar yang menarik dan cerita
yang belum pernah mereka lihat dan dengar sebelumnya. Mereka akan lebih

tertarik dan berminat membacanya.
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3. Produk e-comic ini dapat ditampilkan pada media elektronik atau gadget

(hp, laptop, komputer, dll).

4. Tampilan e-comic dikemas dalam bentuk lembaran buku layaknya membaca

buku sungguhan dengan bantuan aplikasi Anyflip.

5. Komik yang dihasilkan memuat (a) KI dan KD; (b) indikator pembelajaran;
(c) materi pembelajaran yang dikemas menjadi sebuah cerita disertai dengan
alurnya; (d) alur cerita yang menggambarkan kehidupan sehari-hari agar
dapat dipahami oleh peserta didik dengan mudah; (e) cerita yang
membangkitkan motivasi belajar peserta didik; (f) komik berisi halaman
sampul/cover, pengenalan tokoh, daftar isi, halaman sampul tiap chapter,
latihan soal, daftar pustaka, dan profil penulis.

Mengingat keterbatasan peneliti dalam hal waktu, biaya, tenaga, pikiran
dan penelitian yang mampu berkembang secara lebih luas, maka diperlukan
adanya batasan dalam penelitian, antara lain:

1. Penelitian difokuskan untuk anak SMP/MTs.

2. Isi dalam komik difokuskan pada materi Statistika untuk memfasilitasi
kemampuan komunikasi matematis.

3. Aplikasi yang digunakan dalam membuat adalah Autodesk Sketchbook.

4. Pengujian produk meliputi ahli media dan ahli materi.
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F. Manfaat Penelitian

Manfaat dalam penelitian pengembangan ini adalah:

1. Bagi Peneliti Bermanfaat untuk melatih penulis di dalam pembuatan karya
tulis pada perangkat pembelajaran matematika dan juga dapat menambah
pengetahuan dalam pembuatan aplikasi dengan sistem berbasis e-comic
edukasi matematika untuk mengembangkan kemampuan komunikasi
matematis siswa.

2. Bagi Guru Dapat digunakan sebagai teknologi berbasis android dalam
media pembelajaran yang lebih menarik, realistik dan diharapkan mampu
memudahkan guru dalam menyampaikan informasi pembelajaran
matematika kepada siswa serta membantu mempermudah guru dalam
meningkatkan mutu pendidikan dengan pengadaan media pembelajaran
yang sesuai kebutuhan siswa.

3. Bagi siswa Dengan menggunakan perangkat pembelajaran berbasis e-
comic edukasi matematika dapat menambah pengalaman belajar yang
berbeda, menumbuhkan motivasi belajar.

4. Bagi sekolah Dapat menambah wawasan tentang pengajaran yang inovatif
guna meningkatkan kualitas pendidikan.

G. Definisi Operasional
1. Pembelajaran Matematika
Pembelajaran Matematika adalah proses interaksi atau kerjasama antara

guru dengan siswa dalam memanfaatkan semua potensi dan sumber belajar
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untuk mengembangkan kemampuan matematika sehingga dapat mencapai
tujuan pembelajaran matematika.

. Kemampuan Komunikasi Matematis

Kemampuan komunikasi matematis adalah kemampuan siswa dalam
menyampaikan ide matematika baik secara lisan maupun tulisan. Komu-
nikasi lisan seperti: diskusi dan menjelaskan. Komunikasi tulisan seperti:
mengungkapkan ide matematika melalui gambar/grafik, tabel, persamaan,
ataupun dengan bahasa siswa sendiri.

. E-comic

E-comic merupakan suatu bentuk komunikasi visual yang di dalamnya
terdapat sebuah gambar dengan alur cerita yang dapat menyampaikan in-
formasi tertentu dengan bantuan elektronik atau media digital.

. Statistika

adalah ilmu (metode ilmiah) yang mempelajari cara-cara mengumpulkan,
menyusun, menyajikan, dan menganalisis data serta cara mengambil

kesimpulan yang logis sehingga dapat diambil keputusan yang akurat.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian pengembangan media pembelajaran e-comic matematika pada
materi statistika untuk siswa kelas VIII ini, dikembangkan sesuai dengan
model pengembangan PPE menurut Richey dan Klein (2009) dalam
Sugiyono (2016, hal. 39). Langkah — langkah dalam pengembangan media
pembelajaran e-comic matematika untuk memfasilitasi kemampuan
komunikasi matematis siswa kelas V11l antara lain Planning (Perencanaan),
Production (Penyusunan produk), Evaluation (Evaluasi). Ketiga tahapan
tersebut telah dilakukan sebagaimana mestinya untuk menghasilkan sebuah
produk berupa media pembelajaran e-comic matematika pada materi
statistika untuk memfasilitasi kemampuan komunikasi matematis siswa

kelas VIII.

Penelitian pengembangan ini berhasil mengembangkan sebuah produk
media pembelajaran e-comic untuk memfasilitasi kemampuan matematis
siswa kelas VIII pada materi statistika yang memenuhi kriteria ketercapaian
valid. Kevalidan produk diperoleh berdasarkan penilaian para ahli yang
menunjukkan bahwa kualitas media pembelajaran termasuk dalam kategori
sangat baik dengan skor rata-rata sebesar 3,65 oleh validator ahli materi,
serta termasuk dalam kategori sangat baik dengan skor rata-rata 3,75 oleh

validator ahli media.
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B. Saran
Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut
adalah sebagai berikut:
1. Saran Pemanfaatan
Dengan dikembangkannya media pembelajaran ini E-comic ini diharap-
kan dapat memfasilitasi siswa kelas VIII SMP/MTs dalam memahami
konsep materi Statistika yang dapat digunakan secarafleksibel atau dapat
digunakan kapanpun dan dimanapun. Selain itu, dapatjuga dijadikan se-
bagai alternative pembelajaran yang kreatif dan inovatif oleh guru se-

hingga diharapkan mampu menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar.

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut

a. Media pembelajaran E-comic yang dikembangkan selanjutnya di-
harapkan dapat memuat materi matematika yang lain untuk memfa-
silitasi belajar siswa jenjang SMP/MTs sederajat pada khususnya
dengan harapan agar siswa dapat mempelajari materi tanpa merasa
jenuh atau bosan sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.

b. Pengembangan selanjutnya diharapkan konten pada media pembela-
jaran E-comic lebih variatif, menarik dan menghibur sehingga
memungkinkan siswa agar termotivasi dan tertarik dalam

menggunakan media belajar ini.
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c. Produk yang dikembangkan perlu dilakukan pengembangan lebih
lanjut terkait pendekatan, materi, maupun variable yang akan

digunakan.
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