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Abstrak

Di negara Indonesia, literasi matematika dalam lingkup internasional masih belum
memuaskan. Dalam rangka meningkatkan kemampuan literasi matematika, dapat
dilakukan melalui penerapan variasi metode pembelajaran yang didukung oleh
penggunaan media pembelajaran. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan dan menguji kevalidan, kepraktisan serta keefektifan media komik
dengan metode Picture and Picture untuk meningkatkan keterampilan literasi
matematika siswa kelas IV. Jenis penelitian R&D ini menggunakan model
pengembangan ADDIE yang dipadukan dengan langkah-langkah pembuatan
komik menurut Sadiman. Tahapan yang dilakukan yaitu analysis (analisis
kebutuhan, tujuan, pokok materi), design (sinopsis, langkah awal), development
(produk prototipe, evaluasi, revisi, naskah akhir), implementation (uji coba), dan

evaluation (produk final). Kevalidan produk dilihat dari penilaian pakar
menggunakan instrumen lembar validasi pakar materi, media, dan
pembelajaran. Kepraktisan produk dilakukan menggunakan instrumen
angket respon siswa terhadap media. Keefektifan produk dilihat dengan uji
coba satu kelas dengan one group pre-test post-test dan hasilnya diolah
menggunakan uji Paired-Samples T-Test berbantuan program SPSS 20.0.
Hasil dari penelitian ini berupa media komik untuk meningkatkan
keterampilan literasi matematika siswa kelas IV. Media komik terbukti
valid dari aspek materi dan media. Media komik terbukti praktis dari
penilaian angket respon  siswa. Media komik juga terbukti efektif
berdasarkan hasil pre test, post test dan uji Paired Samples T-test.

Kata kunci: Komik, Literasi Matematika, Picture and Picture

Abstract

In Indonesia, mathematical literacy in International scope is still not satisfying. In
order to increase mathematical literacy ability, it can be done by applying some
variation of learning methods supported by the utilization of learning media. The
goal of this study is to develop and examine the validity, the practicality, and the
effectiveness of comic media by picture and picture method to increase mathematical
literacy ability of grade 6th students. This R&D study used the ADDIE development
model combined with steps in making comics by Sadiman. Those steps were analysis
(analyzing the needs, goal and main material), design (synopsis, first step),
development (prototype product, evaluation, revision, and last script),
implementation (trials), and evaluation (final product). The validity of the product
could be seen from expert judgment by using material, media, and learning expert
validation instrument. The practicality of the product was done by the students’
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response questionnaire instrument to the media. The effectiveness of the product was
seen from one class trial by one group pre-test post-test, and the result was processed
using Paired-Samples T-Test check with the help of SPSS 20.0. The result of this
study was the comics media to increase grade 6th students’ mathematical literacy
ability. Comics media proved to be valid from material and media aspects. Comics
media proved to be practice from students’ response questionnaire. Comics media
also proved to be effective based on the result of the pre-test, post-test and Paired-
Samples T-Test check.

Keywords: Comics, Mathematical Literacy, Picture and Picture

A. Pendahuluan

Penyelenggaraan pembelajaran Kurikulum 2013 dirancang agar selama
proses belajar mengajar siswa menjadi aktif dalam membangun pengetahuannya
(Majid, 2013: 84). Selama proses pembelajaran ini tentunya tidak hanya aspek
kognitif saja yang menjadi acuan dalam penyampaian materi namun juga dalam
aspek keterampilan lain, salah satunya aspek literasi matematika. Literasi
matematika 1alah kemampuan dalam menyusun pertanyaan, merumuskan,
memecahkan, dan menafsirkan permasalahan berdasarkan konteks yang ada
(Kusumah, 2012: 16).

Hasil survei yang dilakukan oleh Programme for International Student
Assessment (PISA) pada tahun 2015 menunjukkan bahwa Indonesia menduduki
peringkat 69 dari 75 negara. Artinya, di negara Indonesia literasi matematika
dalam lingkup internasional masih belum memuaskan. Dalam rangka
meningkatkan kemampuan literasi matematika, guru dapat menggunakan
variasi metode pembelajaran yang didukung oleh penggunaan media
pembelajaran.

Banyak metode pembelajaran yang dapat dipilih guru dalam melaksanakan
pembelajaran, salah satunya ialah metode pembelajaran Picture and Picture.
Dalam metode ini, penggunaan media gambar menjadi faktor utama selama
pembelajaran yang nantinya gambar-gambar tersebut dipasangkan atau
diurutkan secara logis dan sistematis (Ahmadi, 2011: 58). Salah satu contoh dari
media gambar berupa ilustrasi adalah komik. Komik adalah karakter suatu cerita
dalam bentuk kartun yang dapat memberikan hiburan kepada pembaca (Sudjana
dan Rivai, 2005: 64).

Media komik yang akan dikembangkan menggunakan bahasa yang lebih
baku, dapat digunakan kapan dan dimana saja, tokoh utama yang digunakan
1alah hewan dan disisipi lembar tugas menggunakan metode Picture and Picture.
Dalam lembar tugas, siswa dapat membantu tokoh utama menyelesaikan masalah
yang dihadapi dengan mengurutkan gambar. Gambar tersebut dapat dirubah
susunannya sesual dengan cara siswa menyelesaikan masalah yang ada.
Pengembangan komik dengan metode Picture and Picture ini untuk
meningkatkan literasi matematika siswa kelas IV.

B. Metode Penelitian

Penelitian R&D ini dilakukan di SD Negeri Mangunsari 02 dengan jumlah
21 siswa yang terdiri atas 14 siswa laki-laki dan 7 siswa perempuan. Penelitian
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dan pengembangan media komik dilakukan dengan menggunakan desain
pengembangan model ADDIE yang dipadukan dengan langkah-langkah
pembuatan komik menurut Sadiman. Jadi, langkah-langkah yang digunakan oleh
peneliti yaitu analysis (analisis kebutuhan, tujuan, pokok materi), design
(sinopsis, langkah awal), development (produk prototipe, evaluasi, revisi, naskah
akhir), implementation (uji coba), dan evaluation (produk final).7

Produk yang dihasilkan akan dilihat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan. Kevalidan pada produk dilakukan dengan menggunakan penilaian
ahli. Penilaian ahli meliputi ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran. Uji
ahli menggunakan angket dengan skala likert dengan rentang skor 1-5. Kriteria
yang digunakan yaitu tidak baik (1), kurang baik (2), sedang (3), baik (4), dan
sangat baik (5). Hasil uji ahli digunakan untuk melihat kevalidan pada media
komik. Sedangkan kepraktisan media komik dilihat dari penilaian instrumen
angket respon siswa terhadap media. Untuk keefektifan media komik dilakukan
dengan melihat perbandingan hasil pre test dan post test.

Teknik analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif. Statistik
deskriptif adalah suatu metode analisis data dengan menggambarkan data yang
terkumpul sebagaimana adanya tanpa membuat kesimpulan atau generalisasi
(Sugiyono, 2014: 207). Analisis statistik deskriptif diperoleh dari angket ahli
materi, angket ahli pembelajaran, angket ahli media dan angket respon siswa.
Hasil analisis data digunakan sebagai dasar untuk melihat kevalidan produk yang
dikembangkan. Penghitungan rata-rata dilakukan menggunakan rumus berikut
ni:

Skor yang diobservasi

Persentase Kelayakan (%) = Skor maksimal x 100%

Berikut ini adalah tabel untuk melihat kriteria kelayakan media :

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media

Skor Persentase Pencapaian Kategori Konversi
5 80% - 100% Sangat Layak
4 60% - 79% Layak Layak
3 40% - 59% Cukup Layak
2 20% - 39% Kurang Layak Tidak Layak
1 0% - 19% Sangat Kurang Layak
Sumber : Anas Sudijono (2009: 207)

Berdasarkan kriteria di atas, Media komik dapat dikatakan layak untuk
diujicobakan jika analisis data yang dihasilkan mendapat skor dengan rentang
40% sampai 100% dari ahli materi maupun ahli media. Sedangkan uji
kepraktisan dilakukan dengan melihat hasil dari respon siswa menggunakan
angket. Analisis data angket dari respon siswa yang dihasilkan dapat
dinyatakan praktis jika memperoleh skor dengan rentang nilai 40% - 100%.

Uji efektivitas media komik dilihat dari hasil perbandingan pre-test dan
post-test, dengan menerapkan model untuk satu kelas yaitu one group design.
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Hasil dari kedua tes tersebut selanjutnya di uji dengan Paired Samples T-Test
dengan software SPSS 20.0 for windows.

C. Hasil Dan Pembahasan

Hasil dari penelitian ini diuraian dalam beberapa tahap pengembangan
media komik yaitu :
1. Analisis Kebutuhan

Pada langkah awal yaitu analisis kebutuhan dilakukan dengan cara
observasi langsung yang diperoleh hasil bahwa siswa cenderung mudah
bosan jika diterapkan model pembelajaran konvensional. Jika diberikan
variasi selama proses pembelajaran baik menggunakan media atau
kegiatan kuis secara individu maupun kelompok, siswa menjadi lebih
tertarik dan antusias. Hasil analisis karakter peserta didik juga
menunjukkan bahwa mayoritas siswa masih memiliki jiwa bermain yang
kuat, belum bisa fokus terhadap pembelajaran, ketertarikan akan gambar,
mudah bosan, memiliki daya kompetitif yang tinggi dan gaya belajar yang
bervariasi. Melalui penggunaan media diharapkan siswa mampu
membangkitkan imajinasi sehingga mereka bisa bermain sambil belajar.
Adapun media yang dikembangkan berupa komik dimana siswa bukan
hanya sekedar diajak untuk membaca namun juga sekaligus belajar
mengenal matematika. Untuk literasi matematika, siswa cenderung
kurang karena biasanya siswa hanya mengerjakan soal dengan jawaban
yang benar tanpa disertai bagaimana prosesnya. Dengan adanya media
komik ini1 diharapkan siswa lebih tertarik dan antusias dalam mengikuti
pembelajaran serta meningkatkan pemahaman mengenai soal cerita yang
berkaitan dengan materi keliling dan luas persegi, persegi panjang, dan
segitiga. Dalam mengerjakan soal pun diharapkan siswa tidak hanya
memberikan jawaban saja namun juga bagaimana proses dalam
menjawab soal tersebut.

2. Tujuan

Setelah menganalisis, langkah selanjutnya ialah merumuskan
tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Adapun tujuan utama utama
dalam penelitian in1 adalah membuat komik dengan metode Picture and
Picture untuk meningkatkan keterampilan literasi matematika siswa.

3. Pokok Materi

Materi dalam pengembangan komik yang dilakukan ialah materi
keliling dan luas bangun datar. Adapun kompetensi dasar yang digunakan
yaitu kompetensi dasar 3.9 menjelaskan dan menentukan keliling dan
luas persegi, persegi panjang, dan segitiga serta hubungan pangkat dua
dengan akar pangkat dua dan kompetensi dasar 4.9 menyelesaikan

63



AKSIOMA: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika

Vol. 10, No. 1, Juli 2019
e-ISSN 2579-7646

Ah

()
AKSIOVIA

masalah berkaitan dengan keliling dan luas persegi, persegi panjang, dan
segitiga termasuk melibatkan pangkat dua dengan akar pangkat dua.

Sinopsis

Pada desain ADDIE, tahap ini merupakan salah satu unsur tahap
design. Dalam perancangan pengembangan media komik, disusunlah
sinopsis yang menggambarkan jalan cerita mengenai petualangan yang
dilakukan Moni Si Kumbang Terpilih. Moni harus melakukan
petualangan untuk mencari tempat yang penuh dengan makanan agar ia
dapat membantu penduduk kerajaan Morea dari kekeringan dan
kelaparan. Selama perjalanan, ia harus melewati beberapa tantangan
berupa teka-teki yang dapat diselesaikan dengan menerapkan materi
keliling dan luas persegi, persegi panjang, dan segitiga.

Naskah awal

Naskah awal terdiri dari story board yang dibagi menjadi dua, yaitu
visual dan keterangan. Pada kolom visual diisi gambar yang ditampilkan,
sedangkan kolom keterangan berisi narasi cerita. Naskah awal ini
dikembangkan dengan lebih rinci lagi dan disusun secara sistematis.
Naskah awal juga termasuk salah satu unsur tahap design pada desain
pengembangan ADDIE.

Produk Prototipe

Pada desain ADDIE, tahap in1 sama dengan tahap development atau
tahap realisasi produk. Pada kegiatan produksi prototipe penulis mulai
menyusun komik secara lengkap melalui terbagi menjadi empat tahap
yang dilakukan secara berurutan.

P
N>2.

PETUALANG| :
4 0 s kuMBANG TERPIU

;;;;;;

{

Gambar 4

Gambar 1 Gambar 2 Gambar 3
Produk Produk Produk Produk
Prototipe Prototipe Prototipe Prototipe
Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3 Tahap 4
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7.

Evaluasi

Terdapat tiga kegiatan yang dilakukan pada tahap ini, yaitu tahap
uji validasi yang dilakukan oleh beberapa ahli, yaitu ahli materi, ahli
media, dan ahli pembelajaran. Berdasarkan uji yang dilakukan oleh ahli
materi diperoleh hasil dengan skor 39 yang jika dipersentasekan menjadi
87%. Perolehan skor untuk uji yang dilakukan oleh ahli media sebesar 65
dengan persentas 87%. Hasil uji ini menunjukkan bahwa media komik
layak digunakan. Sedangkan pada uji ahli pembelajaran diperoleh skor
sebesar 27 dengan persentase 77 %.

Revisi

Setelah melakukan evaluasi berupa uji ahli materi, uji ahli media, uji
ahli pembelajaran, dan uji respon siswa, maka dilakukan perbaikan atau
revisi terhadap komik yang dikembangkan.

Adapun saran yang diberikan oleh ahli media dapat dilihat pada tabel
4.

Tabel 4. Revisi Penilaian Ahli Media

No Saran Revisi

1. Kata berfikir harusnya berpikir Memperbaiki ejaan kata dari berfikir menjadi
berpikir

2. Ada yang hilang kertas putih untuk | Melengkapi kertas putih untuk jawaban
jawaban, harus dilengkapi

Tabel 5. Tampilan komik sebelum dan sesudah revisi

No Tampilan Sebelum Revisi Tampilan Setelah Revisi

pe Berpikir
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9. Uji Coba

Setelah melalui uji ahli, evaluasi dan revisi, produk komik siap
diproduksi kembali guna dilakukan uji coba lapangan untuk mengetahui
tingkat keefektifan media komik jika digunakan dalam proses belajar
mengajar. Dari hasil uji coba lapangan diperoleh hasil bahwa media komik
efektif dalam meningkatkan keterampilan literasi matematika siswa kelas
IV. Hal ini dapat dilihat dari penyebaran angket guna mengetahui respon
siswa setelah menggunakan komik dalam pembelajaran. Selain itu hasil
pre test dan post test juga menunjukkan hasil adanya peningkatan literasi
matematika siswa dari yang semula 79% menjadi 90%.

10. Produk Final

Setelah melalui beberapa tahapan, maka diperoleh produk akhir dari
pengembangan komik. Pada desain ADDIE, tahap ini sama dengan tahap
evaluation. Berdasarkan data-data yang telah terkumpul dapat dilihat
efektifitas media komik untuk meningkatkan keterampilan literasi
matematika siswa kelas IV melalui pre test dan post test. Hasil pre test
menunjukkan bahwa siswa yang tuntas dengan nilai >65 sebanyak 16
siswa dengan persentase sevesar 94% dan siswa yang tidak tuntas dengan
nilai <65 sebanyak 1 siswa dengan persentase sebesar 6%. Setelah
melakukan pembelajaran menggunakan media komik, siswa diberikan
soal post test. Adapun hasil evaluasi post test menunjukkan bahwa siswa
yang tuntas dengan nilai >65 sebanyak 17 siswa dengan persentase
sebesar 100% . Siswa yang tidak tuntas dengan nilai <65 sebanyak 0 siswa
dengan persentase sebesar 0% .

Selanjutnya hasil pre test dan post test diolah menggunakan software SPSS
22.0 for windows menggunakan uji T atau uji beda untuk melihat perbedaan
hasilnya. Hasil uji T dapat dilihat pada tabel 6.
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Tabel 6 Hasil Uji T (Paired Samples Test)

Paired Differences t df Sig. (2-
tailed)

Mean Std. Std. Error 95% Confidence

Deviatio Mean Interval of the

n Difference

Lower Upper

Pair Pretest- | 19 59| 45971| 1,1150| -13.6577| -8.9305|10,13| 16| 000
1 Posttest a1 0

Efektifitas penggunaan media komik dapat diketahui melalui uji paired
sample t test dimana hasil pre-test dan post-test dengan sig. (2-tailed) 0.000 atau
kurang dari 0.05 sehingga dapat dikatakan ada perbedaan yang signifikan
antara hasil pre-test dan hasil post-test.

D. Simpulan Dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, dapat disimpulkan
bahwa: media komik untuk meningkatkan keterampilan literasi matematika
siswa kelas IV layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini ditunjukkan dari
hasil validasi uji yang dilakukan oleh ahli materi dengan skor 39 dengan
persentase 87% dan perolehan skor untuk uji yang dilakukan oleh ahli media
sebesar 65 yang jika dipersentasekan menjadi 87% dengan kategori sangat
baik. Media komik juga praktis digunakan dalam pembelajaran. Hal ini
ditunjukkan dari hasil belajar siswa berdasarkan Paired Samples T-test dengan
Sig (2.tailed) sama dengan 0.000 atau kurang dari 0.05 sehingga dapat
dikatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil data pretest
dan posttest. Selain itu, media komik efektif digunakan dalam pembelajaran.
Hal ini ditunjukkan dari hasil angket respon siswa setelah menggunakan media
komik dalam pembelajaran dengan persentase 98%.

Berdasarkan hasil penelitian ini peneliti memberikan saran kepada siswa
agar dalam mengerjakan soal diharapkan tidak hanya memberikan jawaban
saja namun juga bagaimana proses dalam menjawab soal tersebut. Selain itu,
guru dapat memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa dan materi yang akan disampaikan guna meningkatkan
minat siswa dalam belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik.
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