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Abstract

Learning is currently in the transition period beewveonline and offline learning, namely limited faoeface learning. Limited

face-to-face learning problems make teachers hawertovate in communication and interactive leagni@omic books can
change material that is difficult to understandoinhaterial that is easy to understand. This happessause one of the
characteristics of comics is that they can visualibstract material into something real. The pugpokthis study is to create
a comic book based on local wisdom, which is expeotéalter a culture of student literacy by prowiglialternative media

based on applications in the learning process. Fhisly uses the Research and Development (R&D)oehetthile the model

used in this development is the model of ADDIE [ysis Desain, Development, Implementation, andu&ten’). The results

of this study obtained very good validation withearerage percentage score of 86,03% in terms ofnmahtand media design.

Also, getting an average score of 96,63% for thegreage of achievement that was tested by usemslgalementary school
students, means that students' responses to cangicgry good.

Keywords:comic, lokal culture, mathematics.

Abstrak

Pembelajaran saat ini masih dalam masa transeisapémbelajaran daring dan luring yaitu pembedajgatap muka terbatas.
Masalah pembelajaran tatap muka terbatas membuathgous menginovasi pembelajaran yang komunikaitif interaktif.
Comic booldapat merubah materi yang sulit dipahami menjademyang mudah dipahami, hal tersebut terjadékaisalah
satu karakteristikomicyaitu dapat memvisualisasikan matari yang abstrakjadi suatu hal yang nyata. Tujuan penelitian
ini adalah membuatomic bookberbasis kearifan lokal yang diharapkan dapat méubkan budaya literasi siswa
menyediakan alternatif media berbasis aplikasirdaieelakukan proses pembelajaran. Penelitian iniggemakan metode
Research and DevelopmerfR&D), sedangkan model yang digunakan dalam pabgegan ini adalah model ADDIE
(Analysis, Desain, Development, Implement, Evalaatidasil penelitian ini diperoleh validasi yang gahbaik dengan skor
rata-rata persentase tingkat pencapaian sebe€89%@lari segi materi, bahasa, dan desain medita, $aemperoleh skor
rata-rata presentase tingkat pencapaian sebe&399§ang diujicobakan oleh pengguna yakni siswalabkdasar, artinya
respon siswa terhadapmicsangat baik.

Kata kunci:: komik, kearifan lokal, matematika

1. Pendahuluan para guru sulit untuk menyampaikan materi yang akan
. . . disampaikan [4]. Kesulitan pembelajaran tersebut
Sejak Par.‘dem' melanda, panyak aktivinditine yang karena siswa masih nyaman dengan pembelajaran tatap
telah dialihkan secara online [1]. Dampak mendalarrrquka Namun sampai saat ini pembelajaran juga masih
dari pandemi juga dirasakan dalam pendidikebn .

. ersifat fleksibel dan ada beberapa sekolah yang
sekarang. Pandemi telah mengganggu pembelaj hggunakan hybrid, walaupun pandemi  sudah

dengan mempercepat perpindahan pembelagifime berganti menjadi endemi. Transisi pembelajaran

!<e keg|atan belajgr mengajar onllne.[2] .[3].Ole|ndn.a tersebut mempunyai dampak dalam proses
itu, siswa kesulitan dalam mengikuti pembelajar

online atau daring pada masa pandemi serta mem%@belajaranya.
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kehidupan sehari hari. Pembelajaran seperti itwatdap
Dampak dan permasalahan lainnya pada prosisimpai dengan adanyamic book digital.
pembelajaran daring yaitu menurunnya literasi siswa
dalam belajar serta motivasi belajar yang rendah, kiKomik adalah gabungan antara teks dan gambar, dan
tersebut terjadi karena pembelajaran daring digmgdeomik dikenal sebagai strip yang berisi rangkaiangb
kurang efektif [5]. Pembelajaran kurang efektif inyang menjelaskan suatu alur atau scenario [10JutJns
disebabkan oleh guru yang hanya merub&omik terdiri dari plot (skenario), karakter,
pembelajaran konvensionalnya ke dalam pembelajaganel/bingkai, kata dan gelembung ucapan, dan latar
daring. Oleh karena itu siswa tidak mendapatkanianefiLl1]. Perancangarcomic book akan diintegrasikan
ajar yang menarik sehingga siswa cenderung matngan media yang sedang berkembang saat iniisepert
membaca dan mendengarkan materi yang disampaikatikasi androidComic bookersebut akan diterbitkan
oleh guru. Seiring perkembangan pandemi, pemerin@ddidam bentuk aplikasi berbasis web untuk mendukung
membuat kebijakan baru yaitu memberikan magambelajaran siswa. Komik ini diajarkan kepada aisw
transisi pada pembelajaran daring ke dalatidak hanya cerita yang menggambarkan suatu materi
pembelajaran tatap muka terbatas [6]. namun di dalam komik ini menceritakan dengan

mengembangkan kemampuan tingkat tinggi (HOTS).
Perpindahan pembelajaran pada masa transisi térsétal tersebut sudah diintegrasikaf@edback yang
masih memerlukan adaptasi kembali bagi guru deerdapat dalam komik. Alur cerita komik juga dibzge
siswa serta sekolah. Sekolah mempersiapkan segiagariocal wisdom(kearifan lokal)
bentuk dukungan untuk pelaksanaan pembelajargn tata
muka terbatas seperti sarana dan prasarana prottdedrifan lokal adalah tradisi dan kebiasaan yang
kesehatan, sedangkan guru sedang bekerja keras daavariskan secara turun-temurun atau diulang- ulang
menempatkan diri pada pembelajaran yang sudalkh sekelompok masyarakat dan masih dipertahankan
berbasis teknologi [7]. Seperti halnya siswa yara@eh masyarakat lokal tertentu [12]. Dalam masyatrak
semakin mengikuti perkembangan metodeearifan lokal dapat ditemukan dalam cerita rakyat,
pembelajaran daring sehingga siswa sudah tidakj adigu, peribahasa, nasihat, slogan, dan kitab suud k
lagi dengan adanya pembelajaran menggunakang dimasukkan ke dalam kehidupan sehari-hari.
android. Selain itu siswa juga sudah terbiagéearifan lokal ini akan muncul dalam budaya
menggunakarplatform onlineyang sering digunakantradisional, dan kearifan lokal tersebut akan tenie
seperti halnyazoom meetinggoogle meetgoogle dalam nilai-nilai yang dianut oleh sekelompok
classroom Sehingga kebijakan pemerintah kepadaasyarakat tertentu [13]. Kearifan lokal dalam ihal
instansi pendidikan mempunyai hal yang baru dirdalanenjelaskan terkait dengan budaya kecirebonan yang
proses pembelajaran saat pandemi dan endemi saatdkan dijadikan sebuah skenario dalam komik.

Munculnya kebijakan baru merupakan kesempatan bgrdasarkan dampak dan persoalan serta inovasi
guru untuk membalikkan keadaan pembelajar@embelajaran untuk menumbuhkan budaya literasi
sebelum pandemi melanda. Selain itu, gumaka proposal memiliki tujuan khusus penelitian ini
memanfaatkan keahlian siswa dalam mengoperasikaitu mengahsilkancomic book digital berbasis
gadgetselama pembelajaran daring [8]. Kesempat&earifan lokal yang diharapkan dapat dijadikan Isala
tersebut menjadikan guru untuk melakukan sebusditu sumber ajar yang interaktif untuk siswa Sékola
inovasi pembelajaran yang dapat menumbuhkan literBssar.

dan motivasi belajar lebih baik [9]. Kesempatan

pembelajaran yang berbasis online tersebut diharapk2. M etode Penelitian

dapat membentuk pola pikir siswa dalam memahami .. - .
pembelajaran saat ini. Pembelajaran yang dilakuigﬁne“t'an ini_menggunakan meto‘?'e _pgnelman
siswa saat pandemi sulit untuk dipahami, karenartina esearch and Developme(R&D) bila didefinisikan

tersebut masih kurang efektif diterapkan dan s]ﬁatnyakni metode penelitian dan pengembangan adalah

konvensional. Oleh karena pembelajaran saat im p(,metode penelitian yang digunakan untuk memproduk§i
masa endmi ini dapat melanjutkan pembelajar ﬁOduk tertentu, - serta bertujuan u_r_1tuk _mengut
dengan menerapkan bahan ajar yang da ektifan produk tersebut [14]. Penilian ini akan

memvisualisaikan ketika melakukan pembelajar&ﬂengem.bangkan apli_kasi yang memuat _materi
jarak jauh menggunkaptatform online pembelajaran matematika, selain itu aplikasi irrak

diimplementasikan pada siswa sekolah dasar, sedingg
Mewujudkan tujuan tersebut dapat mengembangk%‘f’l“tk"leI t'kml A m(eru_pa_k_an aphkgsl tpember:aje_llrl?n
sebuah cerita yang divisualisasikan dengan karakfeg cmatika. Aplikasi ini juga agar dapat mengnastlk

atau tokoh yang berkaitan dengan kearifan lokal atgrod.uk tertentu d|gun§1kan penelitian yang bersifat
budaya lokal, hal tersebut untuk menumbuhk alisis kebutuhan (digunakan metode survey atau

keingintahuan dalam mempelajari permasalahan dal H‘?‘“tatif) dan untuk menguji keefektifan produk
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tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luaahan ajar. Kegiatan pengumpulan bahan/materi bahan
maka diperlukan penelitian untuk menguji keektifaajar, pembuatan gambar-gambar ilustrasi, pengetikan
produk tersebut (digunakan metode eksperimen). dan lain-lain mewarnai kegiatan pada tahap

Model yang digunakan dalam pengembangan ini ada%%ngembangan ni-
model ADDIE @Analysis Desain Develop Implemen
Evaluation. Model ADDIE ini menggunakan 5 tahapal
pengembangan yaitu sebagai berikut: (1) Analis
(Analysi3, (2) Perancangan Degsign, (3)
Pengembangan Dgvelopment (4) Implementasi
(Implementatiojy dan Evaluasi Evaluation). Secara
visual dapat dilihat pada Gambar 1.

kegiatan tahap keempat adalah implementasi
implementatiopn Hasil pengembangan dilaksanakan

lam pembelajaran untuk mengetahui dampaknya
terhadap kualitas pembelajaran yang meliputi
keefektifan, kemenarikan, dan efisiensi pembelajara
Dalam penelitian ini langkah implementasi tidak
sepenuhnya dilaksanakan karena penelitian ini hanya
sampai pada evaluasi formatif, yang berkenaan aeenga
penuntasan-penuntasan produk pengembangan.
Implementasi yang dilaksanakan dalam penelitian ini
bersifat tidak menyeluruh karena hanya satu baly yan
diujicobakan dalam uji lapangan.

Tahap terakhir adalah melakukan evaluaga(uatior)

yang mencakup evaluasi formatif dan evaluasi simati
Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data
pada setiap tahapan vyang digunakan untuk
penyempurnaan dan evaluasi sumatif dilakukan pada
akhir program untuk mengetahui pengaruhnya terhadap
hasil belajar peserta didik dan kualitas pembedajar
secara luas. Dalam penelitian ini hanya dilakukan
evaluasi formatif, karena jenis evaluasi ini berlmdgn
dengan tahapan penelitian pengembangan untuk
memperbaiki produk pengembangan yang dihasilkan.
Alat ukur instrument penelitian ini menggunakanlaka
ordinal skala likert likert scale). Skala likert adalah
bentuk skala yang digunakan untuk mengukur sikap,
Tahap pertama yakni Analisisar(alyz¢, meliputi pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok
kegiatan analisis kompetensi yang mensyaratkarang tentang fenomena sosial [16]. Pada penggunaan
kepada peserta didik, analisis karakteristik pastidik skala likert ini pula memiliki nilai tengalsymetrig dan
tentang  kapasitas  belajarnya,  pengetahuamemiliki jarak antar nilai tengah yang sama
keterampilan, sikap yang telah dimiliki pesertaikdid (equidistancg Adapun skala tersebut dapat dilihat pada
serta aspek lain yang terkait, melakukan analisiern Tabel 1.

Gambar 1. Tahapan ADDIE

sesuai dengan tuntutan kompetensi. Tabel 1. Skala Likert
) ) ) Skala Tingkat Pencapaian Interpretasi
Tahap kedua yakni perancangategign) dilakukan 0% - 20% Sangat Kurang (SK)
dengan kerangka acuan pembelajaran dirancang untuk 21% — 40% Kurang (K)
e o ; 41% — 60% Cukup (C)
peserta didik, mempelajari kemampuan kompetensi, 6156 — 80% Baik (B)
strategi pembelajaran mempengaruhi keefektifamaala 81% — 100% Sangat Baik (SB)

mempelajari materi ataupun keterampilan, untuk
meningkatkan penguasaan pelajaran yanglsudah dicapay gl dan Pembahasan

menggunakan asessmen dan evaluasi, Pernyataan

tersebut mengacu pada 4 unsur penting daldmbhap AnalisisAnalysig dalam penelitian in dilakukan
perancangan pembe|ajaran, yaitu peserta d|d|ka|1ujum8|alul studi literatur dan studi Iapangan. Tahaﬂla
metode, dan evaluasi [15] Berdasarkan pernyatéﬁl@kukan dengan melakukan studi literatur berkaita
tersebut, maka dalam merancang pembelaja@@ngan pencarian informasi mengenai produk bahan
difokuskan pada 3 kegiatan, yaitu pemilihan matetiar yang dikembangkan. Buku yang digunakan oleh
sesuai dengan karakteristik peserta didik dan tantuguru telah  tercantum materi namun  belum

kompetensi, strategi pembelajaran, bentuk dan reetétintegrasikan dengan kearifan lokal. Studi lapanga
asesmen dan evaluasi. dilakukan dengan memberikan angket pada siswa dan

guru, selain itu peneliti juga melakukan wawancara
Tahap ketiga adalah kegiatan pengembangg@da guru untuk mengetahui kebutuhan siswa dan juga
(development yang meliputi kegiatan penyusuna@uru dalam pembelajaran. Hasil wawancara diperoleh
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bahwa buku ajar siswa diharuskan untuk diintegeasik
dengan persoalan-persoalan dalam kehidupan sehari
serta dapat ditambah kearifan lokal agar siswa tdeka

dengan lingkungannya sehingga literasi siswa akan MATEMATiKA
HOTS PERBANDINGAN
/ SENILAI

meningkat.

Pada tahap Perancang&esgigr) produkcomic book = BERBALiK NiLAi
peneliti mengkaji kompetensi dasar yang ada pada =h= A\
Kurikulum 2013, identifikasi sumber belajar, dan | | e
melakukan penyusunan draft untuk komik matematika. .0}
Kompetensi Dasar yang digunakan adalah KD 3.9 yaitu ‘
menjelaskan dan menentukan keliling dan luas daerah
persegi, persegi panjang dan segitiga serta hubunga
pangkat dua dan akar pangkat dua dan KD 4.9 yaitu
menyelesaikan masalah berkaitan perbandingan senila

dan berbalik nilai. Perhatikan Gambar 2. Comic bookdidesain dengan tampilan berwarna dan
juga berisi gambar ilustrasi yang sesuai dengaan jal
ANALISIS KD DAN IPK , PETAKONSEP cerita yang telah dibuat. Halaman aveaimic book
BERBASIS HC;IS F berisi halaman sampul dengan gambar ilustrasi para
= x karakter atau tokoh yang ada di dalam komik yalu A
KOMPETENSI DASAR « = Umar, dan Hitman, di halaman sampul juga
o diinformasikan mengenai judul bahan ajar, nama
» * ¥ penulis, prolog, serta pengenalan tokoh. Pada lzalam
sampul komik didominasi warna ungu, dengan latar
% belakang gedung dan rumah. Percakapan tokoh dapat

dilihat pada Gambar 4.

X
S T )
> 0

Gambar 3. Halaman Awal

‘sanial don berbalk nial

INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENST

Ty @
Gambar 2. Analisis KD dan IPK gk S 200 - 20(bens
& onfen.

10 = Bensin (iter)

Analisis Kompetensi Dasar (KD) dan Indikatol
Pencapai Kompetensi (IPK) pada Gambar

menunjukan bahwa pengembangan kompetel
berpikir tingkat tinggi sehingga tujuan dalam hail i
menekankan siswa untuk menganalisis, mengevaluz |~
dan membuat. Begitupun dengan Peta Konsep bah
untuk mempelajari materi perbandingan ini diharaske
siswa untuk mempelajari teori himpunan dan bilanga

Pada tahap Pengembang&®yelopmentcomic book Gambar 4. Halaman Isi

bekerjasama dengan profesional dalam bidang

pembuatan komik. Peneliti menyusun naskah cer@@rcakapan yang diperlihatkan pada Gambar 4
beserta komponen lain yang pada komik sepeffenunjukan penyelsaian persoalan perbandingan
karakter, bentuk tokoh, sifat tokoh, sedangkan kintyerbalik nilai. Kaka beradik sedang berdiskusi dan

penggambaran dan pewarnaan komik dilakukan olgipantu oleh ayahnya untuk menemukan solusi yang
profesional. Pengembangan komik diawapenar.

menggunakan aplikasi corel draw, sebelum itu dibuat

comic ini dibuat dalam kertas gambar kemudian discpada halaman selanjutnya berisi materi yang dimajik

dan diaplikasikan dalam aplikasi corel drawgengan menggunakan alur cerita tentang kehidupan

Penjelasannya perhatikan Gambar 3. sehari-hari dimana ada seorang anak yang kesulitan
dalam memahami kaitan antara permasalahan yang
sedang mereka hadapi dengan pelajaran matematika.
Persoalan ini kemudian dijelaskan oleh ayahnyadang
kedua anaknya memahami dan mengetahui
penyelesaian persoalan tersebut.
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Persoalan tersebut bersifatoblem solvingdimana Katalog yang terlihat pada Gambar 6 menunjukan
siswa juga diikutsertakan untuk menemukan solusgtelah pembuatan aplikasi website dan katalogkuntu
yang sedang dihadapi oleh kaka beradik tersebmemudahkan mendapatkan komik tersebut. Adapun
walapun disamaping mereka berdua ada seoarang digh untuk membuka komik tersebut vyaitu:
yang sedang mendiskusikan bersama supaya persobtgys://bit.ly/KomatPerbandingarink tersebut dapat
tersebut menemukan solusi. digunakan ketika siswa belajar perbandingan dan
materi lainnya.
Bagian pengembangan komik juga selain layout
tersebut komik ini dijadikan sebuah aplikasi berbadPada tahapmplementasi (Implementatiogpmic book
web dengan menggunakdliphtml dapat menjadikan sebelum diterapkan secara langsung pada pembelajara
komik semakin menarik lagi, karena komik ini dapati kelas, media pembelajaran tersebut perlu untuk
dibaca dimanapun siswa berada asalkan sisdiailai kelayakannya oleh para ahli yaitu ahli miate
membawagadget Adapun tampilan aplikasi tersebutintuk menilai mengenai isi dan penyajian materi, ah
dapat dilihat pada Gambar 5. bahasa yang menilai aspek kebahasaan padac
book dan ahli media yang menilai aspek kegrafikaan
comic Instrumen yang digunakan adalah lembar
validasi ahli berbentuk angket. Hasil penilaiandesdi
ahli materi disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil validasi Ahli Materi

Aspek Presentase Kriteria
- 81,25% Sangat
Kelayakan isi layak
" 85% Sangat
Kelayakan penyajian layak
Integrasi percaya di(Self- 83,33% Sangat
confidence) layak
83,19% Sangat
Rata-rata layak

Berdasarkan hasil penilaian validasi ahli matamgy
ditunjukan pada Tabel 2 dapat diketahui pada aspek
kelayakan isi mendapatkan persentase kelayakan
sebesar 81,25%. Pada aspek kelayakan penyajian
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 85%. Pada
aspek integrasi nilai-nilai Pancasila mendapatkan
Pembuatan komik menjadi sebuah flip comik bodgkersentase kelayakan sebesar 83,33%. Rata-rata
yang ada pada Gambar 5 tersebut unutk memudahRenilaian kelayakan oleh validator ahli materi atial
siswa dalam belajar, karena cukup dengan gadget d&8,19% dengan kriteria “sangat layak”.

diakses dimanapun siswa berada. Adapun untuk nieliha

=
Gambar 5Flip Comic Book

komik secara online dapat dilihat pada link berikut Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Bahasa
https://fliphtl_”nl5.c_om/i(_jvz_c/rvho Link. _tgrsebut Aspek Presentase  Kritera
berguna ketika siswa ingin mengaksesnic digitaldan ~Lugas 67% Layak
belajar terkait perbandingan. Komunikatif 100% Sangat
layak

. . . - Interaktif 87,5% Sangat
Selain dilihat pada link yang sudah disediakan™ o ’ ,a;‘gfa
pengembangan disini juga menyiapkan katalog untukesesuaian dengan perkembangan 100% Sangat
setiap materi ajar, salah satu yang sudah ditenbitk siswa _ layak
dalam katalog online ini adalah komik perbandingan®esesuaian gzrt‘g_"’r‘gt:a'dah bahasa - 9(;2% San'-agtak
Daftar komik ini dapat dilihat pada Gambar 6. ’ Iayakg

— Mochamad Guntur — @ Validasi Ahli Bahasa pada Tabel 3 menunjukan

penilaian validasi ahli bahasa yang ditunjukan pada
Tabel 3 dapat diketahui pada aspek lugas mendapatka
persentase kelayakan sebesar 67%. Pada aspek
komunikatif mendapatkan persentase kelayakan
sebesar 100%. Pada aspek interaktif mendapatkan
_ persentase kelayakan sebesar 87,5%. Pada aspek
Gambar 6. Katalog Komik kesesuaian dengan perkembangan siswa mendapatkan
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persentase kelayakan sebesar 100%. Pada aspdiperoleh validasi yang sangat baik dengan sita-
kesesuaian dengan kaidah bahasa mendapatinpersentase tingkat pencapaian sebesar 86,88% d
persentase kelayakan sebesar 75%. Rata-rata panga&igi materi, bahasa, dan desain media. Serta,
kelayakan oleh validator ahli bahasa adalah 858f#mperoleh skor rata-rata presentase tingkat paiaap
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