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MOTTO

“ Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau
telah selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain).

Dan hanya kepada TUHAN mu lah engkau berharap”
~ QS. Al-insyirah, 6-8 ~

* Bahkan jika kau tersandung dan jatuh, hal yang terpenting adalah kau harus

bangun kembali”
~ Min Yoongi ~
“If you open the door and go inside, this place will be waiting for you”
~BTS ~
“ Anak bapak itu pasti kuat”

~ Bapak ~
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PENGEMBANGAN E-COMIC BERBASIS PERMAINAN
TRADISIONAL UNTUK MEMFASILITASI KEMAMPUAN
BERPIKIR KRITIS DAN SELF-EFFICACY SISWA

Oleh: Aris Mislikhatun Islamiyah
21104040021

ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian dan penngembangan (Research and

Development/R&D). tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan media

pembelajaran berupa e-comic berbasis permainan tradisional yang layak yang dapat

digunakan untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis dan self-efficacy siswa.

Metode yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri

dari lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan

Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas X MAN 4 Sleman yang terbagi

menjadi kelas eksperimen dan kelas kontrol. E-comic yang dikembangkan



XX

mengusung tema kerajaan dengan cerita yang terintegrasi ke dalam permainan
tradisional Indonesia seperti dakon, engklek, dan gobak sodor. Permainan-
permainan ini dipilih karena memiliki nilai edukatif, budaya, serta dapat
mendorong siswa untuk berpikir kritis dan percaya diri dalam menyelesaikan
masalah yang disajikan dalam alur. e-comic disusun menggunakan aplikasi Canva
dan IbisPaint X, serta dikemas dalam format flipbook yang dapat diakses melalui
gadget.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-comic yang dikembangkan
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Hasil validasi ahli media dan materi
memperoleh persentase sebesar 88,79% (sangat valid), sementara uji kepraktisan
berdasarkan respon siswa mencapai 78,81%. Uji efektivitas menunjukkan adanya
peningkatan signifikan kemampuan berpikir kritis (sig. 0,032) dan efikasi diri siswa
(sig. 0,000) pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian,
permainan tradisional berbasis e-comic ini layak digunakan dalam pembelajaran
matematika untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan efikasi diri siswa.

Kata kunci: e-comic, permainan tradisional, berpikir kritis, self-efficacy



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pada era saat ini perkembangan teknologi informasi pada zaman
milenial atau di era globalisasi yang lebih modern ini peranan teknologi
informasi sangat di butuhkan untuk beberapa hal yang menyangkut
dibidang Pendidikan sekolah maupun universitas (Maritsa et al., 2021, p.
91) Perkembangan teknologi dalam dunia Pendidikan mendorong
terciptanya berbagai inovasi dalam media pembelajaran. Peraturan Menteri
Pendidikan Republik Indonesia Nomor 99 Tahun 2013 mengatur tentang
tata kelola teknologi informasi dan komunikasi di lingkungan Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan. Lampiran peraturan menteri (Permen)
tersebut pada struktur tata kelola teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
menyebutkan bahwa Kepala Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi
Pendidikan (Pustekkom) sebagai Penanggung Jawab Teknis e-Pendidikan
Kementerian sekaligus sebagai ketua Komite TIK Kementerian. Salah satu
tugas utamanya adalah = ‘bertanggung ° jawab-terhadap layanan e-
pembelajaran. E-pembelajaran adalah proses layanan pembelajaran
berbasis elektronik dalam bentuk audio, video dan multimedia yang
didistribusikan melalui radio, televisi, komputer, intranet, dan internet
(Aeni & Yusupa, 2018, p. 551). E-pembelajaran contohnya menggunakan

media digital untuk media belajar.



Media berbasis digital merupakan media pembelajaran yang dapat
digunakan dan diaplikasaikan maupun dioperasikan melalui handphone,
laptop, PC dan lain sebagainya. Media digital dalam pembelajaran
matematika memiliki berbagai jenis bentuk seperti macromedia flash, e-
modul, komik elektronik, video pembelajaran, powtoon, Virtual
Mathematics KITS (geogebra, mathlab) (Sholikhah & Pradana, 2018, p.
147). dan berbagai aplikasi evaluasi pembelajaran matematika berbasis
permainan (Mardati, 2021, p. 172). Tantangan dalam masa sekarang dalam
bidang pendidikan berkaitan erat dengan teknologi digital, dimana media
digital menjadi media pendukung yang ikut menentukan dalam capaian
tujuan pembelajaran (Amaluddin & Machali, 2022, p. 275). Penggunaan
media digital dalam pembelajaran saat ini sudah menjadi hal yang biasa
karena telah beradaptasi pada era pandemi (Kuntari, 2023, p. 90). Maka
dari itu, media digital berbasis gadget telah menjadi alat penting dalam
pembelajaran, terutama matematika, karena mendukung inovasi dan
pencapaian fujuan pendidikan di era digital. Adaptasi selama pandemi
semakin memperkuat penerapannya.

Anak-anak mengira bahwa gadget adalah segalanya bagi mereka.
Sebagian besar waktunya juga dihabiskan untuk bermain gadget. Jika
mereka dipisahkan dari gadget, mereka akan merasa bingung, gelisah, dan
khawatir dalam kesehariannya (Subarkah, 2019, p. 125). Sehingga, anak
akan menjadi seseorang yang introvert dan kurangnya kedekatan dengan

orang tua. Selain itu juga mereka akan sangat bergantung pada gadget



hingga tugas sekolahpun ia akan menggunakan gadget sebagai solusinya.
Walaupun pada kenyataannya, gadget mempunyai sisi positif misalnya
kemudahan dalam mengakses informasi dan komunikasi, melatih
kreativitas dengan berbagai macam jenis permainan yang kratif dan
menantang bagi anak, menambah pengetahuan seperti mencari contoh-
contoh soal, gambar, video atau tutorial yang menunjang pembelajaran anak
(Novitasari, 2019, p. 167).

Penelitian sebelumnya terkait penggunaan gadget dilakukan oleh
(Rachmawati, 2022, p. 79) mengemukakan bahwa penggunaan gadget yang
dapat menurunkan konsentrasi belajar peserta didik apabila gadget tersebut
tidak digunakan dengan bijak, yang berdampak pada nilai prestasi belajar
peserta didik. Selain itu, menurut penelitian (D. Kurniawati, 2020, p. 78),
penggunaan gadget yang kurang bermanfaat dapat berdampak pada prestasi
akademik = peserta didik. Nilai rata-rata pengaruhnya sebesar 56%
memungkinkan kita untuk mengamati efeknya. Peserta didik yang terus
menerus menggunakan gadget akan mengalami kecanduan, seperti mereka
kecanduan game, jejaring sosial, internet, dan program ‘atau aplikasi lain
yang umum digunakan yang tersedia di gadget. Dalam situasi ini, tingkat

prestasi peserta didik akan menurun.



Apabila gadget digunakan dengan bijak alasan tersebut tak
selamanya buruk. Pendapat Mariskhana (2018) menyatakan bahwa
penggunaan gadget dapat memberikan dampak yang besar dalam
pembentukan cara berpikir dan berperilaku peserta didik, serta dapat
menangkap pesan secara audio visual yang dapat terekam dalam pikiran
mereka, sehingga dapat berpengaruh kepada kegiatan belajar maupun
motivasi belajar peserta didik. Kehadiran smartphone sebagai media
pendukung proses belajar menjadi sangat dibutuhkan untuk penerapan
sistem tersebut. Disertai dengan internet, kecanggihan smartphone untuk
mengakses berbagai macam informasi akan lebih cepat dan mudah
(Maknuni, 2020, p. 94). Pada umumnya, gadget dimanfaatkan dalam
pembelajaran untuk memudahkan interaksi antara siswa dan guru,
menciptakan proses belajar mengajar yang efektif dan efisien. Secara
khusus, manfaat menggunakan gadget dalam hal ini akan menyajikan materi
lebih dapat diterima oleh siswa dan dapat meningkatkan pemahaman
mereka terhadap materi yang sedang, dipelajari (Restela & Putri, 2023, p.
291).

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti,
ditemukan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran di MAN 4
Sleman masih tergolong kurang optimal. Saat ini, metode pembelajaran
yang digunakan oleh guru masih didominasi oleh penjelasan secara lisan
dan tulisan di papan tulis. Meskipun teknologi telah berkembang pesat dan

dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran,



penerapannya di madrasah ini masih terbatas. Salah satu kendala utama
adalah minimnya fasilitas pendukung pembelajaran berbasis teknologi,
seperti proyektor dan perangkat lain yang dapat membantu visualisasi
materi secara lebih interaktif. Akibatnya, proses pembelajaran masih
cenderung monoton dan kurang. Selain itu, guru hanya memantfaatkan web
yang telah disediakan oleh madrasah, yaitu JMD (Jaringan Madrasah
Digital), yang berfungsi sebagai platform untuk mengunggah materi dan
soal latithan. Namun menurut siswa, penggunaan JMD ini kurang efektif
dalam mendukung proses belajar mereka. Salah satu kendala utama adalah
adanya batasan waktu dalam pengerjaan soal latihan, serta bahwa
pengerjaan soal dapat dilakukan di luar kelas, yang memungkinkan siswa
untuk mengerjakan tugas secara bersama-sama. Kondisi ini menyebabkan
siswa kurang mandiri dalam menyelesaikan tugas dan mengurangi efektiv.

Di sisi lain, siswa di MAN 4 Sleman diperbolehkan membawa
gadget ke sekolah. Namun, penggunaan gadget ini belum dimanfaatkan
secara optimal untuk pembelajaran. Dalam praktiknya, siswa lebih sering
menggunakan gadget untuk bermain game dibandingkan‘menggunakannya
sebagai alat bantu belajar. Mereka baru mulai menggunakan gadget untuk
pembelajaran ketika guru mengarahkan mereka untuk mengakses JMD.
Sayangnya, akses ke JMD memiliki keterbatasan, yaitu ketika siswa masuk
ke dalam platform ini, mereka tidak dapat beralih ke aplikasi lain. Hal ini
menjadi kendala ketika mereka ingin mencari informasi tambahan, seperti

rumus atau materi yang berkaitan dengan soal yang sedang dikerjakan.



Akibatnya siswa merasa kesulitan dalam memahami konsep secara mandiri
dan terhambatnya dalam menyelesaikan tugas dengan optimal

Dengan berbagai kendala yang ada, diperlukan inovasi dalam
pemanfaatan teknologi pembelajaran agar lebih efektif dan sesuai dengan
kebutuhan siswa. Salah satu langkah yang dapat dilakukan adalah
meningkatkan fasilitas pendukung pembelajaran berbasis teknologi, seperti
menyediakan proyektor di setiap kelas dan pemanfaatan aplikasi
pembelajaran yang lebih fleksibel. Selain itu, kebijakan penggunaan gadget
di sekolah juga perlu dievaluasi agar siswa dapat memanfaatkannya secara
lebih produktif dalam kegiatan belajar. Guru juga perlu diberikan pelatihan
penggunaan teknologi agar dapat mengembangkan metode pengajaran yang
lebih inovatif, menarik, dan interaktif. Dengan demikian pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran di MAN 4 Sleman dapat lebih optimal dan
memberikan dampak positif bagi peserta didik.

Gadget memiliki aplikasi yang dapat memberikan informasi melalui
gambar, suara, gerakan dan warna, baik secara alami.ataupun manipulasi.
Hal ini"dapat membantu guru agar terciptana suasana-belajar menjadi lebih
menarik juga bervariasi, sehingga pembelajaran tidak membuat bosan.
Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan efektif. Melalui gadget,
adanya komunikasi dua arah secara dinamis pada pembelajaran, sedangkan
dengan tidak adanya gadget guru terbiasa bicara satu arah dan siswa
cenderung tidak aktif (D. Kurniawati, 2020, p. 78). Dari hasil pengamatan

yang dilakukan oleh Ningsih dan Shanie (2023) bahwa ketika peserta didik



tersebut ditanya mengenai cita-cita, sebagian besar menjawab ingin menjadi
gamers. Sehingga hal ini membuktikan bahwa hampir seluruh kelas 6 telah
menggunakan gadget. Kondisi tersebut tentunya memiliki dampak terhadap
kemampuan berpikir peserta didik. Karena dapat membentuk cara berpikir
peserta didik, berpikir kritis adalah hal krusial bagi peserta didik.

Fitriyah et al., (2021) menyatakan bahwa salah satu kemampuan
yang harus dimiliki oleh anak-anak masa kini adalah berpikir kritis (critical
thinking). Sejalan dengan pendapat tersebut (R. D. Kurniawati et al., 2020,
p. 78) mengungkapkan bahwa penting bagi peserta didik memiliki
kemampuan berpikir kritis karena anak-anak yang mampu berpikir kritis
dapat menemukan Solusi untuk masalah yang mereka hadapi. Berpikir kritis
merupakan cara berpikir reflektif yang masuk akala tau berdasarkan nalar
untuk menentukan apay nag akan diekrjakan dan diyakini. Evaluasi
terhadap kemampuan berpikir kritis antara lain bertujuan untuk
mendiagnosis tingkat kemampuan siswa, memberi umpan balik keberanian
berpikir, siswa, dan_ memberi motivasi agar siswa mengembangkan
kemampuan berpikir kritisnya (Permana, 2018, p. 91). Kesalahan dalam
memecahkan masalah matematika dapat dikurangi dengan menggunakan
pemikiran kritis, sehingga pada akhirnya menghasilkan solusi dengan
kesimpulan yang benar.

Survei PISA 2018, menilai 600.000 siswa yang berusia 15 tahun dari
79 negara. Berdasarkan survei tersebut, diperoleh nilai kemampuan

matematika siswa Indonesia sebesar 379, menduduki peringkat ke-7 dari



bawah, sedangkan rata-rata negara anggota OECD untuk matematika dan
sains adalah 489 (Pons & Houldsworth, 2020, p. 6). Perolehan nilai tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan matematika siswa Indonesia sangat
rendah. Itu artinya kemampuan dan penerapan komunikasi matematis,
pemecahan masalah serta penalaran siswa Indonesia masih belum optimal.
Sehingga dengan melihat hasil PISA tersebut, Indonesia dituntut untuk
bercermin dan membenahi diri agar dapat meningkatkan kemampuan
matematika siswa di Indonesia (Annizar et al., 2018, p. 634). Khaidir dan
Rahmi (2016) mengungkapkan bahwa soal-soal PISA menuntut
kemampuan pemecahan masalah serta kemampuan dalam bernalar. Seorang
siswa dapat dikatakan mampu bernalar apabila mampu menerapkan
pengetahuannya pada kondisi baru yang belum pernah di kenalinya.
Kemampuan inilah yang biasa dikenal dengan kemampuan berpikir kritis.
Kemampuan berpikir kritis penting dimiliki agar siswa terbiasa
untuk berpikir reflektif dan beralasan. Alasannya karena untuk
meningkatkan kemampuan dalam memecahkan masalah dalam kehidupan
sehari-hari, kemampuan berpikir kritis sangatlah' penting (Fitriyah et al.,
2021, p. 122). Guru dapat mengembangkan kemampuan ini dengan
mengajukan pertanyaan kepada siswa yang menantang pemahaman mereka.
Kemampuan berpikir kritis siswa harus diperkuat untuk mencapai tujuan ini
melalui teknik pembelajaran yang efisien. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pemecahan masalah matematika yang menekankan pada pemikiran

kritis masih asing bagi siswa (Kartika & Rakhmawati, 2022, p. 2515).



Dalam konteks pembelajaran matematika, kemampuan berpikir kritis sangat
penting karena siswa sering dihadapkan pada masalah-masalah matematis
yang memerlukan pemahaman mendalam dan strategi penyelesaian yang
efektif. Selain kemampuan berpikir kritis, faktor lain yang tidak kalah
penting dalam proses pembelajaran adalah self-efficacy.

Self-efficacy siswa sangat penting dikembangkan dalam
pembelajaran karena dapat meningkatkan semangat dan kinerja siswa dalam
menghadapi tugas (Turay et al., 2019, p. 760). Menurut Bandura dalam
(Rajagukguk & Hazrati, 2021, p. 2077) Self-efficacy adalah aspek
psikologis yang sangat penting dalam pendidikan, karena akan memberi
pengaruh signifikan terhadap keberhasilan siswa dalam menyelesaikan
tugas dan memecahkan masalah dengan baik. Dapat mengembangkan
kemampuan siswa untuk menilai dirinya sendiri secara akurat diperlukan
dalam mengerjakan tugas dan menjawab pertanyaan guru. Sehingga
menjadi dasar bagi siswa untuk meningkatkan motivasi dan keyakinan diri
dalam pembelajarannya. Padahal, berpikir Kritis dan-efikasi diri memiliki
hubungan yang' erat dalam mempengaruhi hasil belajar siswa. Siswa yang
memiliki kemampuan berpikir kritis yang baik dan keyakinan diri yang kuat
cenderung lebih mudah dalam memahami konsep-konsep matematika, serta
lebih mampu mengatasi tantangan dalam pembelajaran.

Meskipun matematika memiliki manfaat bagi bidang studi lain
maupun bagi kehidupan sehari-hari, tetapi masih banyak pendapat dari

beberapa siswa yang menganggap bahwa matematika adalah pelajaran yang
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sulit. Hal ini dapat mempengaruhi karakter siswa yang merasa tidak yakin
dengan kemampuan dirinya dalam mempelajari matematika bahkan
menyelesaikan masalah di kehidupan sehari-hari yang menggunakan
penerapan matematika. Akibatnya, hal ini dapat berdampak buruk bagi
afektif siswa, antara lain dapat menimbulkan kecemasan, ketakutan, dan
kekhawatiran dari ketidakyakinan pada kemampuan diri sendiri. Keyakinan
siswa akan kemampuannya dalam menghadapi suatu tantangan sering
disebut dengan istilah self-efficacy (Ningrum et al., 2019, p. 679). Menurut
Dosen Fakultas Psikologi Universitas Negeri Malang, satu faktor internal
non kognitif yang berpengaruh besar terhadap prestasi belajar Matematika
adalah Self-efficacy. Peningkatan self-efficacy Matematika dalam proses
pembelajaran Matematika sangat penting. Sebagai kunci sukses untuk
belajar Matematika (Suarni & Priyatmo, 2021, p. 61).

Berdasarkan wawancara dengan guru matematika, diketahui bahwa
banyak siswa masih kesulitan dalam menyelesaikan soal latihan yang
diberikan._ Padahal materi sudah_diajarkan dan dijelaskan dengan baik,
namun mereka tetap tidak bisa menjawab pertanyaan-dengan benar. Salah
satu penyebabnya adalah karena mereka jarang bertanya kepada guru ketika
mengalami kesulitan. Siswa lebih memilih diam daripada mencari tahu,
sehingga akhirnya mereka semakin sulit memahami materi dan
permasalahan yang diberikan. Selain itu, banyak siswa yang kurang percaya
diri dan lebih memilih bergantung pada teman yang dianggap pintar. Mereka

tidak berusaha mencoba sendiri dan hanya mengandalkan jawaban dari
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teman. Akibatnya, mereka tidak terbiasa berpikir secara mandiri dan sulit
mengembangkan kemampuan menyelesaikan masalah. Jika kebiasaan ini
terus berlangsung, mereka akan kesulitan saat menghadapi soal-soal baru
karena tidak terbiasa berpikir sendiri.

Oleh karena itu, penting untuk meningkatkan kemampuan berpikir
siswa dan menumbuhkan rasa percaya diri mereka. Guru dapat memberikan
dorongan agar siswa lebih aktif bertanya dan berani mencoba
menyelesaikan soal sendiri. Selain itu, memberikan motivasi dan bimbingan
secara terus-menerus dapat membantu siswa percaya bahwa mereka mampu
menyelesaikan masalah tanpa harus bergantung pada orang lain. Untuk
mendukung hal ini, guru juga dapat melakukan inovasi dalam pembelajaran,
baik dari segi bahan terbuka maupun metode pengajaran. Misalnya, guru
bisa menggunakan media pembelajaran yang lebih interaktif, seperti video,
permainan edukatif, atau aplikasi pembelajaran yang menarik. Selain itu,
guru juga bisa menerapkan metode diskusi atau kerja kelompok yang
mendorong siswa untuk berpikir lebih aktif dan mandiri. Dengan adanya
inovasi pembelajaran, diharapkan siswa lebih mudah memahami materi,
lebih percaya diri dalam menyelesaikan soal, dan lebih bersemangat untuk
belajar.

Dari beberapa masalah tersebut maka dibutuhkan media digital
pembel ajaran yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah pembelajaran
tersebut. Salah satu cara yang dapat dilakukan yaitu dengan menggunakan

media digital berupa e-comic. Media komik merupakan salah satu media
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visual yang dapat menyagjikan materi lebih menarik, meningkatkan
motivasi, mampu menyajikan materi lebih konkrit sehingga anak lebih
mudah menyerap materi (Indriasih et a., 2020, p. 154). Komik dapat
memiliki arti gambar-gambar serta lambang lain yang berdekatan dalam
urutan tertentu, untuk menyampaikan informasi dan mencapal tanggapan
estetis dari pembacanya (Siregar et a., 2019, p. 11). E comic menawarkan
pendekatan visua yang menarik, terutama untuk siswa yang lebih responsif
terhadap gambar dan cerita dibandingkan dengan teks konvensional.
Berdasarkan hasil dari data penelitian yang dilakukan oleh Zelitadan Dewi,
yaitu variabel LINE Webtoon termasuk ke dalam kategori baik dengan
persentase sebesar 84%, sedangkan variabel minat membaca sebesar 83%
pada pengujian korelasi diperoleh nilai sebesar 0,852 maka tingkat korelas
antara kedua variabel menunjukkan dergjat hubungan kuat. Berdasarkan
dari perhitungan koefisien determinasi didapatkan nilai pengaruh LINE
Webtoon terhadap minat membaca komik digital sebesar 72,5% (Y ulandari
& Soedarsono, 2019, p. 1).

Komik digital menjadi ‘'salah satu media yang potensial, karena
menggabungkan kekuatan teks dan gambar dalam alur cerita yang menarik,
kontekstual, dan sesual karakteristik siswa. Sgumlah penelitian sepeeti
yang dilakukan oleh Qomaruzzaman dkk (2024) serta Danty dan Rully
(2022) telah membuktikan bahwa komik digital mampu meningkatkan
efikas diri melalui penyagjian materi yang menyenangkan dan mudah

dipahami. Namun sebagian besar pengembangan komik digital masih fokus
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pada layanan bimbingan dan konseling atau isu-isu non-akademik.
Pengembangan yang secara khusus mengintegrasikan materi pembelgjaran,
seperti statistika, untuk secara bersamaan meningkatkan efikas diri dan
kemampuan berpikir kritis siswa masih jarang dilakukan. Kesenjangan
inilah yang menjadi dasar pentingnya penelitian ini, yaitu mengembangkan
e-comic berbasis permainan tradisional yang memadukan materi statistika
dengan el emen ceritadan visual untuk mendukung peningkatan self-efficacy
sekaligus kemampuan berpikir kritis siswa.

Karena adanya efektivitas, efisiensi dan daya tarik tersendiri yang
ditawarkan oleh smartphone. Oleh karena itu media pembelajaan E-comic
ini memiliki kelebihan yang bisa dibawa kemanamana dan bisa dipelajari
materinya dimanapun (Khotimah & Ratnawuri, 2021, p. 83). Selain
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik melalui cerita, e-comic
juga dapat dimanfaatkan sebagai media untuk mengangkat kembali
permainan tradisional dalam konteks pembelajaran. Di era globalisasi dan
modernisasi saat. ini, kekhawatiran terhadap semakin hilangnya minat
generasi muda terhadap permainan tradisional menjadi isu yang penting.
Melalui penggabungan antara teknologi dan unsur budaya lokal, e-comic
bisa menjadi alternatif yang efektif untuk menjaga eksistensi permainan
tradisional sambil tetap mendukung proses pembelajaran yang bermakna.

Permainan tradisional ialah suatu permainan yang sudah terdapat
semenjak dulu. Permendikbud nomor 10 tahun 2014 menyebutkan bahwa

permainan rakyat adalah suatu kegiatan rekreatif yang memiliki aturan
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khusus sebagai cerminan karakter budaya bangsa serta berfungsi sebagai
pemelihara hubungan sosial. Permainan tradisional didefinisikan sebagai
suatu aktifitas fisik yang terbilang sederhana dan berkembang di lingkup
masyarakat dari zaman dahulu sampai generasi sekarang dengan
ketetentuan dan tujuan tertentu. Hampir di seluruh daerah yang ada di
Indonesia memiliki warisan budaya berupa permainan tradisional yang
memiliki ciri atau keunikan sesuai daerahnya masing-masing (Subagyo et
al., 2022, p. 118). Permainan tradisional adalah bentuk permainan anak-
anak dari daerah tertentu yang diwarisi secara turun temurun dengan
memiliki banyak variasi (Nimah, 2019, p. 257).

Permainan tradisional mulai terasingkan dan tergantikan oleh
kemunculan permainan modern dengan alat yang juga modern. Namun
banyak fakta mengungkapkan bahwa permainan tradisional dari segi
pengaruhnya lebih unggul daripada permainan modern (Fajar et al., 2019,
p. 50). Menurut Asmawi et al, (2022) permainan tradisional memiliki
keunikan tersendiri .yaitu sangat bermanfaat .dalam. mengajarkan nilai
persatuan, jujur, sportifitas, dan disiplin'saat bermain. Permainan tradisional
dari indonesia sangat beragam, seperti dagongan, sirthok, egrang balap,
egrang batok, sumpitan atau tulup, grobak sodor, gasing, serok mancung,
hingga ketapel. Oleh karena itu eksistensi permainan tradisional harus
dipertahankan karena bukan semata-mata permainan saja, namun banyak
unsur budaya yang melekat di dalamnya (Aulia & Sudaryanti, 2023, p.

4565). Mempertahankan dan mengembangkan eksistensi permainan
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tradisional merupakan bukti untuk melestarikan budaya Indonesia, melihat
banyak manfaat nilai yang terkandung agar tidak luntur seiring bergantinya
zaman (Maryati et al., 2023, p. 76).

Permainan tradisional biasanya dilestarikan oleh anak-anak ketika
bermain bersama teman-temandi tempat tinggal masing-masing.Penuturan
permainan tradisional dari generasi ke generasi ini membuat anak-
anak mengetahui beragam jenis permainan tradisional di daerahnya.
Pada satuan pendidikan, guru juga dapat ikut serta dalam melestarikan
permainan tradisional di sekolah. Salah satu cara yang bisa dilakukan
guru adalah dengan mengintegrasikan permainan tradisional ke dalam
proses pembelajaran. Permainan tradisional dapat dikolaborasikan dengan
mata pelajaran tertentu sebagai media pembelajaran dalam mengemas
materi pembelajaran. Menurut Chaelani et al. (2019) kolaborasi permainan
tradisional pada proses pembelajaran dapat dilakukan sebagai salah
satu penunjang keberhasilan pembelajaran. Mata pelajaran yang dapat
dikolaborasi dengan_permainan tradisional salah satunya adalah mata
pelajaran matematika. Matematika “adalah “pengetahuan tentang bilangan
dan kalkulasi, matematika merupakan pengetahuan tentang penalaran
logik dan berhubungan dengan bilangan, dan tentang fakta-fakta kuantitatif
serta masalah tentang ruang dan bentuk, matematika juga dapat diartikan
sebagai pengetahuan tentang  struktur-struktur yang logik, dan

matematika (Sofyan et al., 2021, p. 25).
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Oleh karena itu, pengembangan e-comic berbasis permainan
tradisona menjadi suatu kebutuhan yang mendesak daam upaya
memperkaya media pembelgaran digital sekaligus melestarikan dan
mengajarkan nilai-nilai budaya kepada generass muda. Dengan adanya
inovas ini, diharapkan siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan
akademis, tetapi juga mampu menghargai dan menjaga keberagaman
permainan tradisional yang dimiliki. Kombinas visual, teksdan narasi yang
ada dalam e-comic memberikan kesempatan untuk menstimulasi
kemampuan berpikir kritis dan self-efficacy siswa. Berdasarkan pernyataan
diatas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan E-comic Berbasis Permainan Tradisional Untuk

Memfasilitasi Kemampuan Berpikir Kritis Dan Self-efficacy Siswa”.

Identifikasi Masalah

1. Pembelgaran matematika di sekolah belum sepenuhnya didukung oleh
mediadigital yang menarik dan interaktif.

2. Kurangnya pengintegrasian nilai-nilai budaya lokal seperti permainan
tradisional, dalam media pembel gjaran.

3. Kemampuan berpikir kritis siswa masih perlu ditingkatkan.

4. Self-efficacy siswa dalam menghadapi pembel gjaran matematikamasih
tergolong rendah.

5. Belum tersedia media e-comic berbasis permainan tradisonal yang
dirancang untuk memfasilitas pengembangan kemampuan berpikir

kritis dan self-efficacy siswa.
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C. Batasan Penelitian

Penelitian ini dibatasi pada pengembangan e-comic berbasis
permainan tradisional yang diterapkan pada siswa tingkat Sekolah
Menengah Atas (SMA). Fokus utama penelitian ini adalah pada pengaruh
penggunaan e-comic terhadap kemampuan berpikir kritis dan self-efficacy
siswa dalam pembelajaran. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya
akan berfokus pada beberapa aspek permainan tradisional yang relevan
dengan materi pembelajaran statistika (pemusatan data) dan disesuaikan

dengan kurikulum yang berlaku.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah di atas, maka
rumusan masalah yang dapat diajukan dalam penelitian ini adalah
Bagaimana pengembangan e-comic berbasis permainan tradisional yang
layak untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis dan self-efficacy

siswa?

E. Tujuan/Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang ada maka tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengembangkan e-comic berbasis permainan tradisional yang

layak untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis dan self-efficacy siswa

F. Spesifikasi Produk

Speisifikasi produk dari penelitian pengembangan ini adalah bahan ajar

mata Pelajaran matematika berupa e-comic berbasis permainan tradisional
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untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis dan self-efficacy siswa untuk

kelas X SMA/MA, adapun spesifikasi produknya sebagai berikut:

1. E-comic yang dihasilkan

E-comic yang dihasilkan merupakan E-comic dengan ukuran

A4 (210 X 297 mm) dengan materi statistika (pemusatan data). E-

comic ini disajikan dalam bentuk flipbook. Desain E-comic

menggunakan aplikasi canva dan ibisPaint X. FE-comic ini

dikembangkan berbasis permainan tradisional pada materi statistika

untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis dan self-efficacy

siswa.

2. Materi yang disajikan

Materi yang disajikan dalam E-comic ini adalah materi

statistika dengan kurikulum yang digunakan adalah kurikulum

merdeka. Pada kurikulum ini, materi statistika merupakan materi

kelas X fase E dalam elemen analisis data dan peluang. Tabel 1.1

berikut menyajikan,capaian pembelajaran pada fase E dengan

clemen analisis data dan peluang.

Tabel 1. 1 Capaian Pembelajaran Fase E

Elemen

Capaian Pembelajaran

Analisis
Data
dan
Peluang

Di akhir fase E, peserta didik dapat
merepresentasikan dan menginterpretasi  data
dengan cara menentukan jangkauan kuartil dan
interkuartil. Mereka dapat membuat dan
menginterpretasi box plot (box-and whisker plot)
dan menggunakannya untuk membandingkan
himpunan data. Mereka dapat menggunakan dari
box plot, histogram dan dot plot sesuai dengan
natur data dan kebutuhan. Mereka dapat
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menggunakan diagram pencar untuk menyelidiki
dan menjelaskan hubungan antara dua variabel
numerik (termasuk salah satunya variabel bebas
berupa waktu). Mereka dapat mengevaluasi
laporan statistika di media berdasarkan tampilan,
statistika dan representasi data. Peserta didik dapat
menjelaskan peluang dan menentukan frekuensi
harapan dari kejadian majemuk. Mereka
menyelidiki konsep dari kejadian saling bebas dan
saling lepas, dan menentukan peluangnya.

Capaian pembelajaran pada fase E tersebut akan menjadi

acuan untuk menentukan alur tujuan pembelajaran (ATP).
3. Kriteria Ketercapaian

E-comic yang dikembangkan memnuhi kriteria wvalid,
praktis, dan efektif. E-comic yang dikembangkan dinyatakan valid
dan dapat digunakan apabila presentase hasil penilaian ahli minimal
berada pada rentang 70,01% - 85,00%. E-comic yang dikembangkan
dinyatakan praktis apabila presentase skor respon peserta didik,
observasi proses pembelajaran dan observasi aktvitas peserta didik
minimal berada pada.rentang 60% <.p <.80%. E-comic yang
dikembangkan dinyatakan efektif apabila ketuntasan peserta didik
kelas eksperimen kelas eksperimen lebih dari 60% mencapai
minimal skor 75 dari 100. Selain itu, produk dikatakan efektif
apabila terdapat perbedaan rerata prefest-posttest antara peserta
didik kelas eksperimen dan kelas kontrol melalui uji Indpendent

Sample T-test.
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G. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi dan
permainan tradisional, khususnya terkait dengan e-comic dan
dampaknya terhadap kemampuan berpikir kritis serta self-efficacy
siswa.
2. Manfaat Praktis:
a. Bagi Guru
Memberikan alternatif media pembelajaran yang menarik
dan efektif dalam mengajarkan materi dengan pendekatan
budaya lokal.
b. Bagi Siswa
Memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
dan bermakna, sehingga dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis serta rasa percaya diri dalam belajar.
c. Bagi Peneliti Lain
Menjadi referensi bagi pengembangan penelitian selanjutnya
dalam bidang pengembangan media pembelajaran berbasis

budaya.



21

H. Asumsi Pengembangan

I

Asumsi yang digunakan dalam penelitan pengembangan e-comic
berbasis permainan tradisional untuk memfasilitasi kemampuan berpikir

kritis dan self-efficacy siswa adalah sebagai berikut:

1. E-comic berbasis permainan tradisional dapat dikembangkan dengan
mengintegrasikan cerita, karakter, dan nilai-nilai budaya lokal yang
relevan dengan kehidupan siswa

2. Integrasi nilai-nilai budaya lokal, seperti permainan tradisional, dapat
meningkatkan daya tarik pembelajaran dan relevansi materi bagi
siswa.

3. Keterampilan berpikir kritis siswa dapat ditingkatkan melalui alur
cerita e-comic yang menantang mereka untuk menganalisis, memutar,
dan menarik kesimpulan dari situasi tertentu.

4. Efikasi diri siswa dapat ditingkatkan melalui penyajian karakter atau
tokoh . dalam e-comic - yang. menunjukkan . kemampuan untuk

menghadapi tantangan dan mencapai keberhasilan.

Definisi: Operasional

Agar tidak terjadi kesalahpahaman dalam penelitian ini, berikut definisi dari
istilah-istilah kunci yang digunakan:
1. E-comic
Komik digital yang dapat diakses melalui perangkat elektronik,

yang berfungsi sebagai media pembelajaran. Dalam penelitian ini, e-
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comic yang dikembangkan akan memuat cerita-cerita berbasis
permainan tradisional yang berkaitan dengan materi pembelajaran.
Permainan tradisional

Jenis permainan yang berasal dari warisan budaya lokal dan telah
dimainkan secara turun-temurun oleh masyarakat, terutama anak-anak,
tanpa bergantung pada teknologi modern.
Kemampuan Berpikir Kritis

Berpikir kritis adalah kemampuan siswa untuk menginterpretasi,
menganalisis, mengevaluasi, menarik kesimpulan dan memberikan
penjelasan pada informasi atau permasalahan dalam materi statistika
(pemusatan data) yang disajikan melalui e-comic berbasis permainan
tradisional.
Self-efficacy

Keyakinan diri siswa untuk dapat menyelesaikan tugas tertentu,
dapat memotivasi diri, mampu berusaha keras, mampu menghadapi
hambatan dan mampu menyelesaikan tugas yang memiliki rentang luas
dalam memahami materi yang "disajikan melalui “e-comic berbasis

permainan tradisional.
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BABV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab
IV, kesimpulan yang diperoleh adalah sebagai berikut.

Media pembelajaran e-comic berbasis permainan tradisional materi
statistika menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5
tahapan yaitu analyze (analisis), design (perancangan), develope
(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluate (evaluasi).
Kelayakan media pembelajaran ini dilihat dari segi valid, praktis dan
keefektifannya. Hasil validitas diperoleh dari hasil validator ahli media dan
materi yang memperoleh presentase skor dari validator ahli 88,79% dengan
kategori sangat valid. Artinya, e-comic yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria valid. Hasil kepraktisan diperoleh dari penilaian peserta didik,
lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran dan lembar aktivitas peserta
didik yang berturut turut memperoleh presentase skor 81,015% dengan
kategori praktis, 87,5% dengan kategori'sangat baik dan' 87,5% dengan
kategori sangat baik . Artinya, berdasarkan hasil penilaian peserta didik,
lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran dan lembar aktivitas peserta
didik e-comic yang dikembangkan telah memenuhi kriteria praktis.

Hasil keefektifan diperoleh dari presentase ketuntasan dan didukung
dengan hasil uji independent sample T-test dari posttest dan angket self-
efficacy. Pada presentase ketuntasan memperoleh 90,6% dengan kriteria

sangat baik dan hasil uji independent sample T-test dari posttest dan angket
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self-efficacy dengan perolehan nilai sig. (2-tailed) berturut turut adalah 0,032
< 00,05 dan 0,000 < 0,05 . Hasil tersebut menyatakan bahwa rata-rata
kemampuan berpikir kritis dan self-efficacy peserta didik kelas eksperimen
lebih baik daripada peserta didik kelas kontrol. Artinya, berdasarkan
presentase ketuntasan posttest peserta didik kelas eksperimen dan uji
independent sample T-test , maka e-comic yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria efektif. Karena media pembelajaran e-comic berbasis
permainan tradisional ini telah memenuhi kroteria valid, praktis dan efektif
maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran e-comic berbasis
permainan tradisional dikatakan layak untuk memfasilitasi kemampuan

berpikir kritis dan self-efficacy peserta didik pada materi statistika kelas X.

. Saran

Berdasarkan penelitian dan kesimpulan diatas, maka saran yagn

dapat diberikan peneliti adalah:

1. Peneliti menyarankan kepada peneliti pengembangan selanjutnya agar
dapat mengembangkan media e-comic berbasis permainan tradisional
dengan-, mengeksplorasi permainan, tradisional lainnya untuk
memperkaya konteks pembelajaran dan memperkuat integrasi budaya
lokal

2. Peneliti berikutnya bisa mempertimbangkan pengembangan e-comic
ini agar kompatibel di berbagai platform seperti aplikasi Android/iOS
agar lebih fleksibel digunakan oleh siswa di luar pembelajaran kelas,

dan tidak terbatas pada format PDF atau flipbook..
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2. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan e-comic
pada topik matematika lain, seperti peluang, persamaan linear, atau
geometri, sehingga media ini dapat digunakan lebih luas di berbagai

jenjang dan kompetensi dasar.
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