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LEMBAR MOTTO 

 

Just remember, 

“You will never be ready, you just gotta start. I know it’s scary but you can do it”. 
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ABSTRAK 

Azzahra, Nabila. 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Komik Matematika 

Berbasis Web pada Materi Peluang untuk Melatih Kemampuan Berpikir 

Kritis Siswa Kelas IX, Skripsi, Program Studi Tadris Matematika, 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Muhammad 

Islahul Mukmin, M.Si, M.Pd. 

Kata Kunci: Media pembelajaran, Web, Peluang, Kemampuan Berpikir Kritis 

 

Rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa terhadap materi matematika 

yaitu peluang masih menjadi tantangan bagi guru dalam proses pembelajaran. 

Salah satu penyebab kemampuan berpikir kritis siswa rendah adalah pembelajaran 

masih berpusat pada guru serta kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang 

menarik dan kontekstual. Oleh karena itu dikembangkan media pembelajaran 

komik matematika berbasis web yang dapat membantu melatih kemampuan 

berpikir kritis siswa yang dapat dibaca  melalui aplikasi membaca komik online 

yaitu Webtoon serta dapat digunakan kapan pun dan dimana pun. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik matematika berbasis 

web pada materi peluang kelas IX yang valid. praktis, dan efektif.  

Penelitian ini merupakan penelitian (Research and Development) dengan 

model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate). Penelitian 

dilakukan di MTsN Kota Batu yaitu pada tahap analisis kebutuhan dan 

implementasi. Subjek yang digunakan yaitu siswa kelas IX. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, lembar validasi, angket respon 

peserta didik, dan soal tes (pretest dan posttest). Teknik pengumpulan data 

menggunakan teknik wawancara, validasi, menyebar angket respon peserta didik, 

dan tes. Media pembelajaran komik matematika berbasis web ini telah divalidasi 

oleh ahli pembelajaran, ahli media, dan praktisi.  

Hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa media 

pembelajaran komik matematika berbasis web  yang dikembangkan memperoleh 

tingkat kevalidan oleh ahli pembelajaran sebesar 84,6% (sangat valid), ahli media 

sebesar 57,1% (cukup valid), dan praktisi 90,7% (sangat valid). Uji coba dalam 

kelompok besar menunjukkan bahwa media praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran dengan perolehan tingkat kepraktisan sebesar 82%. Uji efektivitas 

menunjukkan hasil nilai N-Gain sebesar 17,4% (kategori rendah) artinya bahwa 

media yang dikembangkan memiliki sedikit perubahan setelah melewati uji 

keefektifan. Hal ini disebabkan kurangnya jumlah permasalahan kontekstual yang 

ada dalam media dan proses iplementasi tidak diawali dengan tahap pemaparan 

materi. Walaupun demikian tetap terdapat peningkatan nilai yang dapat dilihat 

pada rata-rata perolehan nilai hasil belajar siswa dari pengerjaan soal tes. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik matematika 

berbasis web yang dikembangkan valid dan praktis digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa kelas IX.   
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ABSTRACT 

Azzahra, Nabila. 2026. Development of Web-Based Mathematics Comic Learning 

Media on the Subject of Opportunity to Train Critical Thinking Skills in 

Grade IX Students, Thesis, Tadris Matematika Study Program, Faculty 

of Tarbiyah and Keguruan Sciences, Maulana Malik Ibrahim  State 

Islamic University Malang. Thesis Supervisor: Muhammad Islahul 

Mukmin, M.Si, M.Pd. 

Keywords: Learning media, Web, Opportunity, Critical Thinking Skills 

 

The low level of students' critical thinking skills regarding mathematical 

material, namely opportunities, is still a challenge for teachers in the learning 

process. One of the causes of students' low critical thinking skills is that learning 

is still teacher-centered and there is a lack of use of interesting and contextual 

learning media. Therefore, a web-based mathematics comic learning media was 

developed that can help train students' critical thinking skills which can be read 

through the online comic reading application, namely Webtoon, and can be used 

anytime and anywhere. This research aims to develop a valid, practical, and 

effective web-based mathematics comic learning media for ninth-grade 

probability material. 

This research is a research (Research and Development) with the ADDIE 

model (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate). The research was 

conducted at MTsN Kota Batu, namely at the needs analysis and implementation 

stages. The subjects used were grade IX students. The instruments used in this 

study were interviews, validation sheets, student response questionnaires, and test 

questions (pretest and posttest). Data collection techniques used interview 

techniques, validation, distributing student response questionnaires, and tests. This 

web-based math comic learning media has been validated by learning experts, 

media experts, and practitioners. 

The results of the research that has been conducted show that the web-

based mathematics comic learning media that was developed obtained a validity 

level by learning experts of 84.6% (very valid), media experts of 57.1% (quite 

valid), and practitioners of 90.7% (very valid). Large group trials showed that the 

media was practical for use in learning with a practicality level of 82%. The 

effectiveness test showed an N-Gain value of 17.4% (low category), meaning that 

the media developed had little change after passing the effectiveness test. This is 

due to the lack of contextual problems in the media and the implementation 

process does not begin with the material presentation stage. However, there is still 

an increase in values that can be seen in the average value obtained by students 

from completing test questions. Thus, it can be concluded that the web-based 

mathematics comic learning media developed is valid and practical to use as a 

learning media to train the critical thinking skills of grade IX students. 

   

 



 

 

xix 

 

 مستخلص البحث

 

الويب في مادة الاحتمالات لتدريب  أساس على "كوميك رياضي"تعليمية  طتطوير وسائ. ٠٢٠٢. نبيلة، الزهراء
الرياضيات، كلية  قسم تعليم، البحث الجامعيالصف التاسع،  بةمهارات التفكير النقدي لدى طل

محمد إصلاح : شرر الم. جمالانالإسلامية الحكومية  ولانا مالك إبراهيممامعة عليم بجعلوم التربية والت
 .اسستيرالمالمؤمن، 

 تفكير نقدي ويب، احتمالات، مهارات،  ط التعليميةالوسائ :رئيسيةالالكلمات 
 

على التفكير النقدي تجاه مادة الرياضيات، وهي الاحتمالات، لا يزال يمثل تحدياً بة ضعف قدرة الطل
على التفكير النقدي هو أن التعلم لا يزال يركز على  بةأحد أسباب انخفاض قدرة الطل. للمعلمين في عملية التعلم

ولذلك، تم تطوير وسائط تعليمية كوميك رياضي . المعلم وقلة استخدام وسائل تعليمية سذابة وملائمة للسياق
لى التفكير النقدي، والتي يمكن قراءتها عبر تطبيق قراءة  تهم عالويب يمكن أن تساعد في تدريب قدر  أساس على

إلى تطوير ا البحث هد  هذ. ، ويمكن استخدامها في أي وق  وأي مكان ويبتون  الإنترن  وهوكوميك عبر
 .الويب لمادة الاحتمالات للصف التاسع تكون صالحة وعمليّة وفعّالة أساس وسائط تعليمية كوميك رياضي على

أُسري (. ، تقييمتحليل، تصميم، تطوير، تنفيذ) آدي هذا البحث هو البحث والتطوير باستخدام نموذج
الموضوعات . باتو في مرحلتي تحليل الاحتياسات والتنفيذ المدرسة المتوسطة الدينية الحكومية بمدينة البحث في

في  انةالتحقق، استب ة، استمار ةالأدوات المستخدمة في هذا البحث هي المقابل. الصف التاسع ةالمستخدمة هي طلب
جمع البيانات مثل المقابلة، التحقق، توزيع ية تم استخدام تقن(. لقبلي والبعديالاختبار ا) انواختبار  بةاستجابة الطل

الويب من  أساس كوميك رياضي على  يةميتم التحقق من صحة وسائط تعل. ، والاختباربةاستجابة الطل انةاستب
 .قبل خبراء التعليم، وخبراء الوسائط، والممارسين

الويب التي تم أساس كوميك رياضي على تعليمية   طأظهرت نتائج البحث الذي أسري أن وسائ
، ومن قبل خبراء (صالح سدًا)٪  ٤٨,٦م بنسبةيحصل  على مستوى صلاحية من قبل خبراء التعل ،تطويرها

أظهرت التجربة في (. صالح سدًا)٪ ١٨,٧، ومن قبل الممارسين بنسبة(صالح إلى حد ما)٪  ٧٨,١الوسائط بنسبة
أظهرت . ٪٨,م مع حصولها على مستوى عملية بنسبة يفي التعللتعليمية للمستخدمة ا مجموعة كبيرة أن الوسائط
، مما يعني أن الوسائط المطورة أظهرت تغيراً (فئة منخفضة)٪ ٦٨٧١بنسبة غين-إن اختبار الفعالية نتائج قيمة

في الوسائط وعدم بدء  ويعود ذلك إلى قلة عدد المشركلات السياقية الموسودة. بسيطاً بعد استياز اختبار الفعالية
ومع ذلك، لا يزال هناك تحسن في الدرسات يمكن ملاحظته في متوسط . عملية التنفيذ بمرحلة عرض المادة
وسائل الوبالتالي، وبذلك، يمكن الاستنتاج أن . من حل مسألة الاختبار بةالدرسات التي حصل عليها الطل

ة تعليمية لتدريب طستخدامها كوسيلاويرها صالحة وعملي الويب التي تم تط ية كوميك رياضي على أساستعليمال
 .الصف التاسعبة مهارات التفكير النقدي لدى طل
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

 

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan 

pedoman transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI No. 158 tahun 1987 dan no. 0543 

b/U/1987 yang secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut: 

A. Huruf 

 Q  ق  Z = ز  a = ا

 K = ك  s = س  b = ب

 L = ل  sy = ش  t = ت

 M = م  sh = ص  ts = ث

 N = ن  dl = ض  j = ج

 W = و  th = ط  h = ح

 H = ه  zh = ظ  kh = خ

 ’ = ء  ‘ = ع  d = د

 Y = ي  gh = غ  dz = ذ

     f = ف  r = ر

 

B. Vokal Panjang C. Vokal Diftong 

 

Vokal (a) panjang = Â    وْ   ا  = Aw 

Vokal (i) panjang = Î    يْ   ا  = ay 

Vokal (u) panjang = Û    وْ   ا  = û 

يْ   ا      = î 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemampuan berpikir kritis dapat dilatih dengan ilmu matematika sebagai 

ilmu dasar dalam membantu siswa mengambil keputusan dan memecahkan 

masalah dengan tepat. Matematika yang bersifat abstrak dan membutuhkan pola 

pikir deduktif dalam penyelesaiannya berperan penting untuk melatih dan 

membentuk kemampuan berpikir kritis siswa dalam menyelesaikan permasalahan 

di kehidupan nyata (Mirnawati, dkk. 2020). Kemampuan yang dibutuhkan dalam 

berpikir kritis yaitu memecahkan masalah dan menentukan keputusan atas 

masalah yang dihadapi dengan tepat sehingga pembelajaran matematika harus 

disusun sesuai dengan indikator berpikir kritis agar dapat melatih kemampuan 

berpikir kritis siswa (Sa’dijah, 2013).  

Keaktifan siswa salah satu aspek yang penting untuk membangun 

kemampuan berpikir kritis siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Diperlukan keaktifan selama pembelajaran untuk melatih dan memperdalam 

kemampuan berpikir kritis (Aprilianto & Sutarni, 2023). Keaktifan  selama 

pembelajaran sangat menentukan keberhasilan dalam melatih dan 

menumbuhkembangkan kemampuan berpikir kritis setiap individu. Oleh karena 

itu, berpikir kritis dapat dilatihkan melalui pembelajaran matematika seperti  

menganalisis, menyelesaikan, mengkaji langkah-langkah penyelesaian, menyusun 

argumen, dan menyimpulkan hasil yang memerlukan keaktifan siswa selama 

pembelajaran (Sulistiani & Masrukan, 2016). Kemampuan berpikir kritis penting 

untuk diajarkan dan dilatihkan kepada siswa melalui pembelajaran sebagai modal 
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untuk bersaing dalam perkembangan zaman (Alfian, dkk., 2024).  

Tujuan berpikir kritis adalah untuk mengarahkan siswa agar dapat berpikir 

secara terstruktur dalam memecahkan permasalahan kehidupan. Berpikir kritis 

penting untuk dilatihkan kepada siswa karena mempengaruhi keefektifan, 

kemampuan, dan kecepatan siswa dalam belajar (Warniasih, dkk. 2019). 

Kemampuan berpikir kritis juga berpengaruh pada hasil nilai belajar siswa (Safna 

& Wulandari, 2022). Sehingga, perlu didukung dengan proses pembelajaran 

matematika yang bermutu agar proses dalam menumbuhkan dan melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa dapat tercapai.  

Materi matematika yang memerlukan kemampuan berpikir kritis adalah 

materi peluang. Hal ini dikarenakan soal cerita pada materi peluang bersifat 

abstrak dan sulit dimengerti sehingga siswa harus menyimak secara teliti untuk 

memahami soal (Putridayani & Chotimah, 2020). Masih terdapat siswa SMP yang 

merasa kesulitan saat mengerjakan soal peluang karena lemah dalam memahami 

dan menguasai materi sehingga hal ini mengakibatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa rendah (Riana & Sylviana, 2020). 

Fakta yang terjadi memperlihatkan bahwa kemampuan berpikir kritis 

siswa di Indonesia masih terbilang rendah. Kurangnya penerapan berpikir kritis 

dalam pembelajaran mengakibatkan kemampuan berpikir kritis siswa rendah 

(Usman, dkk., 2021). Hal tersebut menyebabkan penurunan peringkat Indonesia di 

bidang literasi matematika tingkat internasional pada studi yang dilaksanakan oleh 

Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) dan Program 

for International Student Assessment (PISA).  

Hasil studi oleh TIMSS pada tahun 2018, peringkat Indonesia mengalami 
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penurunan daripada tahun-tahun sebelumnya yaitu berada pada nomor 72 dengan 

perolehan skor rata-rata 379 poin dari skor  rata-rata internasional sebesar 489 

(Halawati & Hidayati, 2023). Setelah itu, pemerintah Indonesia memutuskan 

untuk tidak mengikuti TIMSS pada tahun 2019 dan 2023 sembari merumuskan 

sistem evaluasi secara mandiri (Hamzah & Dahlan, 2023). Sedangkan hasil dari 

PISA tahun 2022, skor literasi matematika Indonesia berada pada peringkat 67 

dari 81 dengan perolehan skor rata-rata 366 dari skor rata-rata OECD yaitu 472 

(Denty, 2023). Hasil skor yang diperoleh Indonesia pada studi internasional 

TIMSS dan PISA menyatakan bahwa kemampuan siswa mengenai penalaran, 

kontekstual, argumentasi, dan kreativitas masih lemah. 

Kurangnya variasi media pembelajaran yang menarik menjadi salah satu 

penyebab kemampuan berpikir kritis siswa rendah, Utami (dalam Aprilla, 2020) 

menyatakan bahwa media pembelajaran yang dimanfaatkan guru untuk 

menyampaikan materi masih kurang efektif dan juga masih ditemukan beberapa 

guru yang tidak menggunakan media selama proses pembelajaran.  

Minimnya penggunaan dan ketersediaan media pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan oleh guru membuat proses pembelajaran kurang maksimal. Pada 

umumnya guru masih menggunakan metode konvensional dan buku lembar kerja 

siswa sebagai sumber belajar. Selama proses pembelajaran guru hanya 

menggunakan satu buku sebagai sumber belajar dan masih menggunakan metode 

ceramah yang hanya fokus pada penjelasan guru dari awal hingga akhir 

pembelajaran sehingga tidak ada kesempatan untuk siswa dalam menyampaikan 

pendapat, menganalisis, atau menyampaikan ide-ide yang memungkinkan untuk 

digunakan sebagai bahan diskusi dalam memahami materi (Nurhasanah & Sujana, 
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2023). Dalam proses pembelajaran guru kurang memanfaatkan media 

pembelajaran yang tersedia dan masih menggunakan metode konvensional 

sehingga pemahaman dan motivasi siswa menjadi rendah (Sudianto, 2021). Oleh 

karena itu tidak ditemukan proses melatih kemampuan berpikir kritis selama 

proses pembelajaran berlangsung. Padahal kemampuan ini penting untuk 

dilatihkan agar siswa dapat menyelesaikan masalah secara tepat dan terstruktur.   

Berdasarkan informasi yang diperoleh dari hasil wawancara pada hari 

Kamis, 5 Februari 2026  bersama guru mata pelajaran matematika kelas IX MTsN 

Kota Batu diperoleh bahwa pembelajaran matematika di sekolah ini pernah 

menggunakan media pembelajaran berbasis web seperti geogebra, quiziz, dan 

wayground namun hanya terbatas untuk meningkatkan interaktivitas 

pembelajaran, sehingga belum pernah menggunakan media pembelajaran komik 

matematika berbasis web untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa. Proses 

pembelajaran masih dilakukan secara konvensional dan monoton sehingga siswa 

cepat bosan dan membutuhkan lebih banyak waktu dalam memahami materi. 

Guru tersebut juga mengatakan bahwa pembelajaran akan sangat menarik dan 

menyenangkan apabila terdapat suatu media pembelajaran yang membantu 

kegiatan belajar mengajar karena siswa lebih antusias dan tertarik terhadap hal-hal 

baru.  

Keadaan ini tentu tidak sejalan dengan keterampilan yang diharapkan 

dalam sistem pendidikan. Hosnan (dalam Susilawati, dkk., 2019) menyatakan 

bahwa peserta didik diharapkan mampu menguasai keterampilan kolaborasi, 

keterampilan pemecahan masalah, komunikasi, berpikir kritis, serta keterampilan 

inovasi dan kreativitas. Permasalahan tersebut juga tidak sejalan dengan 
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Permendikbud Nomor 65 Tahun 2013 bahwa pembelajaran seharusnya 

dilaksanakan secara menyenangkan, menantang, komunikasi dilakukan dua arah 

selama pembelajaran, dan mendukung siswa untuk kreatif, aktif, mandiri, 

mengembangkan bakat dan minat, dan memantau psikis dan fisik siswa 

(Permendikbud, 2013). Untuk mencapai keterampilan-keterampilan tersebut 

diharapkan guru tidak sekedar memberikan pengajaran atau pemahaman konsep 

yang ada, diperlukan upaya untuk melatih keterampilan berpikir kritis siswa 

selama proses pembelajaran. 

Kemampuan berpikir kritis siswa salah satunya dapat dilatih dengan 

menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah sebuah perantara 

yang memudahkan guru untuk menyampaikan materi agar siswa lebih mudah 

menerima dan memahami materi yang disampaikan (Fadillah, 2020). Seiring 

perkembangan teknologi yang semakin maju, penggunaan media digital di bidang 

pendidikan menjadi langkah yang dapat ditempuh untuk mendukung proses 

pembelajaran. Kecanggihan teknologi yang mudah diakses oleh semua generasi 

akan memberikan kemudahan dan pengaruh yang besar. Kolaborasi dalam bidang 

pendidikan dan teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk melatih kemampuan 

berpikir kritis adalah mengembangkan media pembelajaran berbasis digital yaitu 

komik.  

Komik telah melewati dua era dalam penyajiannya yaitu era pertama 

komik masih berbentuk cetak dan era yang kedua komik telah berbentuk digital 

dengan memanfaatkan kemudahan akses internet (Ramadhan & Rasuardie, 2020). 

Komik digital adalah sekumpulan gambar yang disusun secara runtut sesuai 

dengan alur cerita dengan karakter tertentu yang ditampilkan dalam bentuk 
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ilustrasi dan disajikan dengan menggunakan laptop atau smartphone (Syahmi, 

dkk. 2022). Komik digital merupakan media pembelajaran digital yang jelas dan 

mudah untuk dipahami oleh semua kalangan karena memiliki fungsi informatif 

dan edukatif serta dapat dimanfaatkan secara luas dengan ilustrasi, karakter, dan 

alur cerita yang ringan sehingga menarik siswa untuk membaca (Marlina, dkk., 

2022). Komik yang dikembangkan sebagai media pembelajaran matematika harus 

memuat masalah kontekstual yang mengangkat permasalahan kehidupan di sekitar 

siswa. Hal ini dikarenakan pembelajaran matematika masih memberikan materi 

seperti rumus atau formula matematika secara formal kepada siswa sehingga 

siswa mengalami kesulitan dalam menggunakan konsep matematika di kehidupan 

nyata (Risdiyanti & Prahmana, 2020).    

Komik digital dapat dijumpai di sosial media Instagram, Facebook, X, 

hingga web yang menyediakan berbagai genre komik dengan kemudahan akses 

yang dapat dijangkau oleh semua kalangan. E-comic adalah istilah umum untuk 

komik dengan format digital yang dapat diakses melalui perangkat digital yang 

terkoneksi dengan internet yang memiliki format seperti komik cetak maupun 

yang dibuat khusus untuk media digital seperti dalam bentuk eBook atau file PDF. 

Sedangkan komik digital berbasis web merupakan komik digital yang 

dipublikasikan di internet melalui suatu halaman web atau aplikasi khusus untuk 

membaca komik secara online dengan format menggulirkan layar dari bawah ke 

atas sehingga mudah diakses melalui komputer atau smartphone (Bangsawan & 

Rachmanto, 2025).   

Halaman web atau aplikasi tersebut adalah webtoon kependekan dari kata 

“web” dan “cartoon”. Webtoon merupakan salah satu web dan aplikasi yang di 
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dalamnya memuat berbagai macam genre komik yang diunggah oleh para 

kreator. Menurut Huda, dkk., (2022), webtoon merupakan salah satu aplikasi 

media digital yang menyediakan berbagai macam komik yang memuat cerita-

cerita unik dan menarik yang banyak disukai oleh kalangan anak-anak, remaja, 

hingga orang dewasa. Webtoon memberikan kesempatan kepada kreator komik 

untuk membuat dan mengunggah hasil karyanya melalui laman khusus yaitu 

webtoon kanvas. Pada laman tersebut kreator bebas membuat komik dengan genre 

apapun dan diunggah secara gratis sehingga dapat diakses oleh semua pembaca 

komik. Komik digital berbasis web memiliki kelebihan yaitu biaya lebih murah, 

mudah diakses, lebih tahan lama, dan memiliki sifat yang lebih interaktif (Syaferi, 

dkk., 2022).  

Komik berbasis web sebagai media pembelajaran memiliki kelebihan yaitu 

dapat meningkatkan kualitas dari pembelajaran karena memuat ilustrasi sehingga 

membangkitkan minat baca siswa dan mengarahkan siswa untuk disiplin dalam 

membaca (Ambaryani & Airlanda, 2017). Guntur, dkk. (2023) menjelaskan 

bahwa komik dapat meningkatkan motivasi dan ketertarikan siswa dalam 

menerima materi pelajaran karena dikemas dengan ilustrasi yang menarik.  Komik 

berbasis web yang telah dikembangkan sesuai dengan materi pembelajaran dan 

diunggah melalui webtoon dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang 

efektif dan menyenangkan untuk siswa karena dapat memvisualisasikan materi 

secara menarik, menyenangkan, dan memuat banyak gambar daripada teks naratif 

yang panjang serta alur cerita yang dapat disesuaikan dengan materi. Kemudahan 

akses yang dimiliki oleh komik berbasis web yaitu sebagai media pembelajaran 

yang efektif untuk membantu siswa agar lebih termotivasi dalam belajar 
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(Andriani, 2019). Alur cerita dalam komik memuat informasi yang akan 

disampaikan menjadi mudah untuk dipahami, sehingga pesan yang terdapat dalam 

komik dapat disimpan di memori ingatan dalam jangka waktu yang panjang 

(Anesia, dkk., 2018).  

Komik matematika berbasis web sebagai media pembelajaran juga dapat 

memberikan pengaruh yang positif dalam menarik perhatian siswa karena karakter 

atau tokoh dan visual disajikan secara menarik sehingga berimbas pada 

meningkatnya minat dan motivasi belajar siswa. Peningkatan minat dan motivasi 

siswa juga akan memicu keaktifan siswa dalam proses pembelajaran sehingga  

ketiga hal tersebut dapat menjadi faktor pendukung untuk melatih kemampuan 

matematika siswa terutama pada kemampuan berpikir kritis siswa yang 

berhubungan dengan permasalahan kontekstual. Keterlibatan siswa secara aktif 

selama proses pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman dan menumbuhkan 

keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan kemampuan pemecahan masalah (Amal, 

dkk. 2024). Keaktifan siswa juga berkontribusi dalam menanamkan hubungan 

atau ikatan yang lebih kuat antara guru dan siswa sehingga suasana pembelajaran 

lebih kondusif dan kooperatif (Amal, dkk., 2024). Oleh karena itu, media komik 

matematika berbasis web yang dimanfaatkan untuk melatih kemampuan berpikir 

kritis siswa akan sangat membantu guru dalam penyampaian materi pembelajaran. 

Terdapat suatu langkah yang diperlukan oleh guru sebagai acuan atau 

pedoman dalam menumbuhkan keaktifan siswa sehingga mampu menumbuhkan 

kemampuan berpikir kritis siswa yaitu menggunakan pendekatan Contextual 

Teaching Learning (CTL). CTL merupakan model pembelajaran yang terbukti 

mampu dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kemampuan 
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pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika (Ningtiyas, dkk. 2024). 

Model pembelajaran ini memudahkan guru untuk mengangkat permasalahan 

matematika yang berkaitan dengan kehidupan nyata siswa agar pembelajaran 

lebih mudah dipahami serta merangsang siswa agar berpikir kritis dalam 

menyelesaikan permasalahan yang dihadapi. CTL membantu guru menyampaikan 

materi yang berkaitan dengan permasalahan nyata atau kontekstual yang dialami 

oleh siswa dan guru juga dapat mendorong siswa untuk menghubungkan 

pengetahuan yang mereka miliki dengan permasalahan nyata untuk menemukan 

solusi yang tepat (Deliana, dkk. 2022). Selama proses pembelajaran menggunakan 

model CTL, siswa berperan aktif dalam mengonstruksi pengetahuan yang mereka 

miliki secara mandiri sehingga pembelajaran lebih bermakna, materi akan diingat 

lebih lama, dan siswa mudah dalam menyadari hal-hal penting dalam 

permasalahan yang dihadapi (Azka, dkk. 2018).  

Pada model CTL siswa berperan sebagai pusat pembelajaran dan guru 

hanya sebagai fasilitator. Guru tidak diperbolehkan menyajikan cara penyelesaian 

masalah secara instan kepada siswa, tetapi disarankan menjelaskan dan 

memberikan alur proses dalam menyelesaikan masalah secara runtut dan tepat. 

Guru hanya berperan memfasilitasi siswa untuk belajar, mengarahkan siswa untuk 

membangun pengetahuan dan pemikiran, dan membimbing siswa dalam 

menemukan konsep matematika yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi 

(Azka, dkk., 2018). Terdapat 7 langkah dalam pembelajaran menggunakan 

pendekatan CTL yaitu: konstuktivisme, menemukan (Inquiry), bertanya, 

masyarakat belajar, pemodelan, refleksi, dan penilaian yang sebenarnya 

(Syupriyanti, dkk. 2019).   
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Beberapa penelitian terdahulu menyatakan bahwa penggunaan komik 

sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat dikatakan valid, 

efektif, dan praktis. Irawan, dkk. (2021) mengembangkan komik matematika 

berbasis PBL menggunakan Corel Draw untuk membantu siswa dalam 

memahami konsep pada  materi himpunan kelas VII. Sakinah & Hendriana (2022) 

mengembangkan media pembelajaran E-Comic untuk membantu siswa dalam 

memahami dan menyelesaikan konsep dan soal pada materi sistem persamaan 

linear dua variabel.  Dayana, dkk. (2022) Mengembangkan komik matematika 

berbasis webtoon dengan pendekatan RME untuk memudahkan siswa dalam 

memahami materi  menyatakan bahwa pengembangan media komik matematika 

dinyatakan valid dan praktis sehingga memudahkan siswa dalam memahami 

materi aritmatika sosial. 

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, diperlukan sebuah langkah 

konkret yang mampu melatih kemampuan berpikir kritis siswa yaitu 

mengembangkan media pembelajaran komik matematika berbasis web pada 

materi peluang untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa dengan pendekatan 

(Contextual Teaching Learning) CTL. Komik matematika berbasis web 

dikembangkan untuk tingkat Madrasah Tsanawiyah (MTs) kelas IX. Judul 

penelitian pengembangan ini adalah “Pengembangan Media Pembelajaran Komik 

Matematika Berbasis Web pada Materi Peluang untuk Melatih Kemampuan 

Berpikir Kritis Siswa Kelas IX”.    

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, diperoleh 

rumusan masalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran komik matematika 

berbasis web pada materi peluang untuk melatih kemampuan berpikir kritis 

siswa kelas IX yang valid? 

2. Bagaimana kepraktisan penggunaan media pembelajaran komik matematika 

berbasis web pada materi peluang untuk melatih kemampuan berpikir kritis 

siswa kelas IX? 

3. Bagaimana keefektifan penggunaan media pembelajaran komik matematika 

berbasis web pada materi peluang untuk melatih kemampuan berpikir kritis 

siswa kelas IX? 

C. Tujuan Pengembangan 

1. Menjelaskan proses pengembangan media pembelajaran komik matematika 

berbasis web pada materi peluang untuk melatih kemampuan berpikir kritis 

siswa kelas IX yang valid. 

2. Menjelaskan kepraktisan penggunaan media pembelajaran komik matematika 

berbasis web pada materi peluang untuk melatih kemampuan berpikir kritis 

siswa kelas IX. 

3. Menjelaskan keefektifan penggunaan media pembelajaran komik matematika 

berbasis web pada materi peluang untuk melatih kemampuan berpikir kritis 

siswa kelas IX. 

D. Manfaat Pengembangan 

1.  Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi penelitian selanjutnya 

terkait dengan pengembangan media pembelajaran komik matematika berbasis 

web dalam membantu siswa melatih kemampuan berpikir kritis terutama pada 
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materi matematika yaitu peluang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

1) Komik matematika berbasis web dapat dijadikan sebagai pilihan media dalam 

proses pembelajaran matematika materi peluang. 

b. Bagi Peneliti  

1) Memberikan pengalaman bagi peneliti dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan sebuah proses 

penelitian untuk menjadi calon guru yang berkualitas. 

2) Sebagai referensi, dan sumber informasi bagi peneliti selanjutnya dalam 

mengembangkan media pembelajaran komik matematika. 

c. Bagi Guru dan Siswa/i 

1) Komik matematika berbasis web dapat menjadi pilihan media pembelajaran 

oleh guru pada proses pembelajaran untuk melatih kemampuan berpikir kritis 

siswa. 

2) Komik matematika berbasis web sebagai media pembelajaran dapat 

memberikan pengalaman baru dan membantu melatih kemampuan berpikir 

kritis siswa.  

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi pengembangan media pembelajaran komik matematika berbasis 

web adalah dapat digunakan sebagai pilihan media pembelajaran untuk melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa karena dilengkapi dengan ilustrasi yang menarik 

dan mendukung isi materi yang membuat siswa minat untuk belajar serta mudah 

untuk digunakan.  



13 

 

 

Keterbatasan pengembangan media pembelajaran komik matematika 

berbasis web yaitu pengembangan media menggunakan materi peluang kelas IX, 

media dikembangkan berdasarkan karakteristik siswa jenjang MTs dan hanya 

diperuntukkan untuk siswa kelas IX MTs. 

F. Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran komik matematika 

berbasis web pokok bahasan peluang pada kelas IX dengan beberapa spesifikasi, 

sebagai berikut: 

1. Komik matematika berbasis web dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 

menggambar digital untuk smartphone, komputer, dan tablet yaitu Ibis Paint X  

2. Media pembelajaran komik matematika tersedia dalam website webtoon atau 

aplikasi webtoon. 

3. Komik matematika berbasis web ini dapat digunakan secara langsung melalui 

aplikasi atau website webtoon yang dapat diakses melalui smartphone, laptop, 

komputer. 

4. Materi yang disajikan yaitu materi peluang kelas IX SMP/MTs. 

5. Komik matematika berbasis web dibaca dengan cara menggulirkan layar secara 

vertikal dari atas ke bawah. 

6. Komik matematika berbasis web terdiri dari 1 Chapter (bagian) dengan judul 

“Lika-Liku Langkah Lupi” 

7. Komik matematika berbasis web dapat dibaca kapanpun dan dimanapun serta 

mudah untuk digunakan karena dapat diakses hanya menggunakan alamat web 

yang telah tersedia. 

8. Komik matematika berbasis web dapat diakses apabila smartphone, komputer 
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atau laptop tersambung dengan jaringan internet yang stabil. Jika diperlukan 

untuk membaca di luar sekolah maka perangkat seluler harus mempunyai kuota 

internet yang cukup. 

G. Orisinalitas Pengembangan 

Orisinalitas pengembangan perlu dicantumkan untuk menghindari 

pengulangan penelitian pengembangan dengan topik yang sama dan untuk 

mengetahui persamaan dan perbedaan dari penelitian pengembangan sebelumnya 

dengan penelitian pengembangan saat ini. Berikut merupakan beberapa penelitian 

pengembangan sebelumnya yang berkaitan dengan penelitian pengembangan saat 

ini. 

Pertama, Irawan, dkk. (2021) dengan hasil penelitian pengembangan 

berupa media pembelajaran komik matematika berbasis PBL dengan 

menggunakan Corel Draw materi himpunan. Persamaan dengan penelitian saat ini 

adalah media pembelajaran yang dihasilkan yaitu komik digital dengan model 

ADDIE. Perbedaan dengan penelitian saat ini adalah menggunakan materi 

himpunan, menggunakan aplikasi menggambar Corel Draw, media diterapkan 

dengan model pembelajaran PBL. 

Kedua, Sakinah & Hendriana (2022) dengan hasil penelitian 

pengembangan berupa media pembelejaran e-comic pada materi persamaan linear 

dua variabel. Persamaan dengan penelitian saat ini mengggunakan model ADDIE 

dan hasil media pembelajaran yang dikembangkan yaitu komik digital. Perbedaan 

dengan penelitian saat ini adalah menggunakan materi sistem persamaan linear 

dua variabel, menggunakan aplikasi menggambar Medibang Paint Pro. 

Ketiga, penelitian pengembangan oleh Dayana, dkk. (2022) dengan hasil 
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penelitian pengembangan berupa komik matematika berbasis webtoon kelas VII 

materi artimatika sosial dengan pendekatan RME. Persamaan dengan penelitian 

saat ini adalah menggunakan model ADDIE dan media yang dihasilkan berupa 

komik digital dengan memanfaatkan aplikasi komik webtoon. Perbedaan dengan 

penelitian saat ini adalah menggunakan materi aritmatika sosial, pembelajaran 

menggunakan pendekatan RME, menggunakan aplikasi menggambar Procreate.   

Berikut merupakan persamaan dan perbedaan penelitian terdahulu dan 

penelitian saat ini yang disajikan dalam Tabel 1.1 

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 

Penulis dan 

Tahun 
Persamaan 

Perbedaan Penelitian  

Terdahulu Saat Ini 

Ardy Irawan 

(2021) 

Menggunakan 

model 

pengembangan  

ADDIE 

 Materi himpunan 

kelas VII 

SMP/MTs 

 Aplikasi 

menggambar 

Corel Draw 

 Menggunakan 

model  

pembelajaran 

PBL 

 Materi peluang 

kelas IX 

SMP/MTs 

 Aplikasi 

menggambar Ibis 

Paint X 

 Menggunakan 

model 

pembelajaran 

CTL 

Sakinah & 

Benny 

Hendriana 

(2022) 

Menggunakan 

model 

pengembangan  

ADDIE 

 Materi sistem 

persamaan linear 

dua variabel 

 Aplikasi 

menggambar 

medibang paint 

pro 

 Materi peluang 

 Aplikasi 

menggambar Ibis 

Paint X 

 Media 

pembelajaran 

untuk melatih 

kemampuan 

berpikir kritis 
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Lanjutan Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 

Penulis dan 

Tahun 
Persamaan 

Perbedaan 

Terdahulu Saat Ini 

Dayana, dkk 

(2022) 
Menggunakan 

model 

pengembangan  

ADDIE 

 Menggunakan 

materi aritmatika 

sosial 

 Pembelajaran 

menggunakan 

pendekatan 

Realistic 

Mathematic 

Education (RME) 

 Menggunakan 

aplikasi 

menggambar 

procreate  

 Menggunakan 

materi peluang 

 Pengembangan 

media 

pembelajaran 

untuk melatih 

kemampuan 

berpikir kritis 

siswa 

 Menggunakan 

aplikasi 

menggambar 

Ibis Paint X 

 

H. Definisi Istilah 

Terdapat istilah yang perlu diketahui agar dapat dipahami dan dimengerti 

dengan mudah serta menghindari perbedaan dalam interpretasi penelitian, berikut 

merupakan beberapa definisi istilah yang ada pada penelitian. 

1. Media pembelajaran adalah alat penunjang dalam penyampaian materi oleh 

guru kepada siswa sehingga pembelajaran dapat berjalan lancar dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. 

2. Komik adalah media grafis yang memuat ilustrasi dan teks dalam bentuk 

panel-panel yang dapat menghibur serta dapat menyampaikan suatu informasi 

yang mudah dipahami oleh pembaca.  

3. Komik matematika berbasis web merupakan media pembelajaran visual 

berbentuk komik matematika berbasis web yang dapat diakses menggunakan 

perangkat yang terkoneksi dengan internet dan dapat diakses kapan saja dan 

dimana saja. 
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4. Peluang adalah ilmu matematika yang membahas pola-pola tertentu dalam 

suatu peristiwa yang terjadi sehingga membutuhkan penalaran dan pemahaman 

yang baik dan benar sebagai dasar untuk memecahkan permasalahan yang 

dihadapi. Macam-macam peluang yaitu peluang teoritik dan peluang empirik. 

5. Kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan untuk menganalisis, 

memecahkan suatu masalah, meninjau kembali, menyimpulkan masalah 

dengan tepat, dan meneliti keputusan yang telah diambil sehingga 

mendapatkan hasil yang tepat. 

I. Sistematika Penulisan 

Terdapat enam bab yang akan disusun dalam penelitian pengembangan ini. 

1. BAB I yaitu pendahuluan. Menjelaskan mengenai latar belakang  permasalahan 

penelitian yang menjadi pembahasan pada penelitian yang dilakukan, rumusan 

masalah, tujuan, manfaat, asumsi dan keterbatasan pengembangan, spesifikasi 

produk, orisinalitas pengembangan, definisi istilah, serta sistematika penulisan. 

2. BAB II yaitu tinjauan pustaka. Menjelaskan mengenai kajian teori sebagai 

dasar penyusunan penelitian dan tolak ukur dalam berpikir. 

3. BAB III yaitu metode penelitian. Menjelaskan mengenai langkah-langkah 

dalam melaksanakan penelitian pengembangan yang didalamnya memuat jenis 

penelitian, model pengembangan, prosedur pengembangan, uji produk, jenis 

data, instrumen pengumpulan data, teknik pengumpulan data, dan analisis data. 

4. BAB IV Hasil Penelitian dan Pengembangan. Menjelaskan mengenai hasil 

penelitian dan pengembangan yang mencakup deskripsi proses pengembangan 

produk, kevalidan, keefektifan dan kepraktisan produk yang diperoleh dari 

analisis data kuantitatif angket respon peserta didik. 
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5. BAB V Pembahasan. Menjelaskan mengenai hasil penelitian yang telah 

diperoleh dari hasil penelitian. Data yang yang diperoleh kemudian dianalisis 

dan diintrepetasikan berdasarkan teori yang digunakan. 

6. BAB VI Penutup. Menjelaskan mengenai kesimpulan dan saran terkait hal-hal 

yang telah dirangkum dari hasil penelitian. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran Komik Berbasis Web 

 Media dalam bahasa latin yaitu berasal dari kata “medium”. Secara harfiah 

kata media berarti penghubung atau pengirim informasi dari pengirim (sender) ke 

penerima informasi (receiver) (Rohani, 2019). Media pembelajaran yaitu sebuah 

perangkat yang membantu guru untuk menyampaikan materi pembelajaran 

kepada siswa agar mudah dipahami sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 

(Kristianto & Rahayu, 2020). Pengertian media pembelajaran menurut Moto 

(2019) adalah sarana pendidikan yang berperan dalam mendukung jalannya 

proses pembelajaran serta membantu menumbuhkan motivasi belajar siswa. 

Media pembelajaran merupakan sebuah perangkat pembelajaran yang membantu 

guru dalam proses menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa agar 

pembelajaran berjalan secara efektif, efisien, menarik, menyenangkan, dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai.  

 Komik merupakan bentuk media pembelajaran yang dapat digunakan 

dalam mendukung kegiatan pembelajaran di kelas. Pada umumnya komik 

termasuk dalam media pembelajaran jenis visual berbentuk buku atau media 

cetak. Arsyad (dalam Aghni, 2018) menyatakan bahwa media pembelajaran visual 

lebih mengutamakan pada penggunaan indera penglihatan dan penyampaian 

informasi secara verbal maupun non verbal. Komik merupakan bentuk media 

visual yang mampu menyampaikan pesan, isi, dan informasi dengan mudah 

kepada pembaca karena memadukan gambar dan teks yang diatur secara runtut 
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hingga menjadi sebuah alur cerita yang dapat dinikmati (Nasution & Hidayah, 

2019). Komik merupakan bentuk cerita visual yang disajikan melalui ilustrasi 

yang termuat dalam panel-panel dengan karakteristik alur cerita yang ringan dan 

menghibur serta komik dapat dijumpai dalam majalah, koran, atau buku (KBBI, 

2024). Dalam bahasa Perancis komik berasal dari kata ”comique” yang artinya 

lucu, kocak, dan jenaka (Aeni & Yusupa, 2018). Komik adalah cerita bergambar 

yang tersusun dari rangkaian alur cerita yang menampilkan suatu karakter untuk 

memerankan cerita tersebut dan bertujuan untuk menghadirkan hiburan yang 

menyenangkan bagi pembaca (Hidayah & Ulva, 2017). Seiring dengan teknologi 

yang berkembang pesat komik dapat dijumpai dalam bentuk digital. Komik 

berbasis web lebih mudah untuk dibaca karena lebih praktis daripada komik cetak. 

Hal ini dikarenakan komik dapat diakses secara online menggunakan perangkat 

yang terkoneksi dengan jaringan internet. Komik berbasis web dengan format 

digital dengan alur cerita yang runtut serta dapat disisipkan permainan, animasi, 

film, dan musik yang memberikan kemudahan bagi pembaca karena dapat diakses 

secara online melalui telepon pintar (Sukmanasa, dkk., 2017). 

 Komik berbasis web adalah bentuk media pembelajaran visual yang 

memuat ilustrasi, karakter unik, alur cerita yang runtut dan dapat dimanfaatkan 

oleh guru untuk memaparkan materi pembelajaran kepada siswa sehingga 

memudahkan proses pembelajaran karena dapat diakses kapanpun dan dimanapun 

dengan menggunakan perangkat yang terhubung dengan jaringan internet. 

 Komik memiliki beberapa elemen-elemen yang harus diperhatikan pada 

saat proses penyusunan atau pembentukan komik. Hal ini diperlukan agar komik 

dapat berfungsi bersama dalam menceritakan alur cerita. (Maharsi, 2011) dalam 
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bukunya yang berjudul “Komik Dunia Kreatif Tanpa Batas” menjelaskan 

beberapa elemen-elemen yang digunakan dalam komik sebagai berikut: 

a. Panel 

Panel adalah bingkai berbentuk kotak dengan teks dan ilustrasi yang 

dipadukan menjadi satu sehingga membentuk sebuah alur cerita. Panel tidak 

hanya berbentuk bingkai kotak saja, namun memiliki bermacam-macam bentuk 

yang dapat digunakan sesuai dengan alur cerita. Panel bisa berbentuk bulat atau 

bentuk lainnya sesuai dengan kreativitas sang komikus asalkan masih sesuai 

dengan ilustrasi yang di gambar dalam panel tersebut. Panel dapat dibaca secara 

horizontal maupun secara vertikal. 

b. Perspektif dan Ukuran Gambar Pada Panel 

Penggambaran ilustrasi dalam komik memiliki beberapa perspektif yang 

dapat diterapkan dalam visualisasi komik. Berikut merupakan beberapa perspektif 

yang ada pada komik, di antaranya: 

1) Perspektif Mata Burung  

Pengambilan sudut gambar dilakukan dari ketinggian yang cukup jauh di 

atas objek agar pemandangan di sekitarnya dapat terlihat jelas pada gambar. 

2) High Angle 

Pengambilan sudut gambar dilakukan dari atas objek dan mengarah ke 

bawah. Perspektif ini sedikit lebih rendah daripada perspektif mata burung. 

Perspektif ini membuat objek terlihat lebih kecil dari ukuran normal. 

3) Low Angle 

Pada angle ini sudut pengambilan gambar dilakukan dari bawah objek dan 

mengarah ke atas. Perspektif ini membuat objek terlihat lebih besar, kuat, dan 
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mendominasi.  

4) Eye Level 

Pengambilan sudut pandang eye level dilakukan secara lurus dan sejajar 

antara objek dan mata. 

5) Frog Eye 

Pengambilan sudut pandang dengan perspektif frog eye dilakukan dengan 

meletakkan kamera sejajar dengan dasar posisi objek atau permukaan tanah.  

6) Close up 

Pengambilan gambar hanya difokuskan pada bagian kepala hingga bahu. 

7) Extreme Close Up 

 Pengambilan gambar jenis ini hanya memperlihatkan detail dari satu 

anggota tubuh atau detail pada objek sehingga sebagian gambar terpotong dan 

hampir memenuhi ruang panel. 

8) Medium Shot 

Pengambilan gambar pada medium shot dilakukan dari kepala hingga 

lutut. Dengan ukuran ini, tempat di sekitar objek dan objek lain dapat ikut terlihat 

pada panel. 

9) Long Shot 

Pengambilan gambar dilakukan pada seluruh tempat kejadian. Dengan 

ukuran ini, detail tempat kejadian dapat dilihat dengan jelas.  

10) Extreme Long Shot 

Pengambilan gambar dilakukan pada jarak yang jauh dan menampilkan 

wilayah yang lebih luas seperti penggambaran bumi yang dilihat dari luar angkasa 

c. Balon Kata  
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Balon kata atau balon dialog adalah sebuah narasi yang disampaikan oleh 

tokoh dari peristiwa atau keadaan yang terjadi. Balon kata memiliki beberapa 

variasi bentuk tergantung ekspresi dan emosi tokoh atau keadaan yang sedang 

terjadi. Terdapat 3 tiga bentuk balon kata yang sering digunakan oleh kreator 

komik sebagai berikut: 

1) Balon ucapan berbentuk seperti gelembung dengan ekor yang mengarah ke 

tokoh yang sedang berbicara. Apabila kata-kata yang diucapkan oleh tokoh 

banyak maka balon ucapan dibuat dalam beberapa balon yang berurutan ke 

bawah. Pada ucapan normal maka balon ucapan berbentuk seperti awan atau 

gelembung, jika marah, teriakan, atau jeritan maka balon ucapan seperti 

bergerigi dengan font tebal dan besar. 

2) Balon pikiran adalah visualisasi dari isi pemikiran tokoh. Dengan kata lain 

balon pikiran digunakan untuk memperlihatkan isi pikiran atau kata-kata yang 

hanya ada dalam batin saja atau tidak diucapkan secara langsung. Bentuk balon 

pikiran seperti rantai putus-putus yang saling menyambung.  

3) Captions atau keterangan yaitu teks yang digunakan untuk penjelasan naratif 

dari ilustrasi yang terdapat pada panel, penjelasan tersebut dapat berupa 

penjelasan situasi atau keadaan tempat kejadian. 

d. Bunyi Huruf 

Ekspresi yang dikeluarkan oleh objek. Bunyi huruf digunakan untuk 

mendramatisasi sebuah adegan atau keadaan yang terjadi. Contoh dari balon huruf 

yaitu suara hewan, suara benda patah, suara benda jatuh, suara benda berdering, 

dan sebagainya. 
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e. Ilustrasi 

Ilustrasi adalah seni gambar yang memvisualisasikan isi dari cerita sebuah 

komik yang memberikan penjelasan terkait maksud dan tujuan tertentu. 

f. Cerita 

Komik sebagai media visual memiliki dua unsur dasar agar tercipta sebuah 

komik yang utuh, yaitu cerita dan gambar. Oleh karena itu cerita merupakan unsur 

paling penting selain gambar. Tanpa adanya cerita maka tidak akan terbentuk 

sebuah komik yang dapat dinikmati secara jelas maknanya. 

g. Splash 

Splash merupakan halaman pada komik yang sebagian atau seluruhnya 

hanya diisi dengan satu gambar atau panel. Splash memiliki tiga jenis, 

diantaranya; a) Splash halaman merupakan halaman pertama komik yang 

berfungsi sebagai prolog dan memuat judul komik serta nama kreator komik. b) 

Splash panel merupakan panel yang memiliki bentuk lebih besar dari panel 

lainnya dan berfungsi untuk menggambarkan poin-poin penting dalam alur cerita. 

c) Splash ganda merupakan panel yang terhubung dari satu halaman ke halaman 

lainnya yang mengakibatkan ukuran panel akan menjadi semakin besar.  

h. Garis Gerak 

Garis gerak merurpakan sebuah gerakan yang terbentuk saat karakter atau 

objek bergerak. Garis gerak dapat dijumpai pada gerakan manusia atau benda. 

Memiliki fungsi untuk menggambarkan gerakan sebuah objek baik gerakan cepat 

atau gerakan lambat. 

i. Symbolia 

Symbolia adalah penggambaran simbol dan ikon yang terdapat dalam 
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komik. Contoh ketika karakter merasakan kepala yang pusing maka digambarkan 

simbol yang dapat memvisualisasikan rasa pusing dengan digambarkan di 

sekeliling kepala karakter.  

j. Kop Komik 

Kop komik merupakan halaman pada komik yang memuat judul dan nama 

pembuat. Terkadang juga terdapat gambar tokoh karakter utama dalam komik 

yang dibuat. Kop komik hanya dapat dijumpai pada komik strip atau komik satu 

halaman. 

2. Kelebihan dan Kelemahan Komik 

Penggunaan komik sebagai media pembelajaran dapat menjadi pilihan 

bagi guru dan siswa untuk membantu pembelajaran berjalan dengan efektif, 

menarik, dan menyenangkan sehingga materi dapat tersampaikan dengan baik. 

Semua media pembelajaran tentunya memiliki kelebihan dan kelemahan tidak 

terkecuali media komik, kelebihan komik yang telah dikemukakan oleh Yenni, 

dkk. (2023) adalah sebagai berikut:  

a. Meningkatkan jumlah kosa kata yang dimiliki oleh pembaca. 

b. Membantu mempermudah siswa dalam memahami konsep yang bersifat 

abstrak. 

c. Mengembangkan minat membaca siswa. 

d. Menarik perhatian siswa untuk membaca. 

Komik sebagai media pembelajaran tentunya juga memiliki kelemahan. 

Berikut merupakan penjelasan kelemahan komik yang dijelaskan oleh Trimo 

(Akhir & Prihandani, 2018) sebagai berikut: 

a. Orang menjadi malas membaca buku penuh dengan tulisan tanpa ada gambar 
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atau ilustrasi sebagai penjelas. 

b. Bahasa, kata, dan kalimat yang digunakan tidak baik. 

c. Ilustrasi memperlihatkan tindak kekerasan atau perilaku yang menyimpang. 

d. Lebih memperlihatkan adegan-adegan romantis. 

Oleh karena itu, komik berbasis web yang akan dikembangkan harus bisa 

mengatasi kelemahan-kelemahan tersebut. Komik sebagai media pembelajaran 

harus memberikan kemudahan dan manfaat yang besar untuk menunjang proses 

pembelajaran di kelas. Selain itu komik juga harus memuat konten edukasi yang 

sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

2. Komik Berbasis Web  

Webtoon merupakan singkatan dari dari ‘web’ dan ‘cartoon’, yang berarti 

kartun atau komik. Webtoon dapat diakses secara online dalam bentuk website 

atau melalui aplikasi. Webtoon adalah aplikasi komik digital yang menghadirkan 

berbagai macam genre komik dan dapat diakses secara gratis. Webtoon didirikan 

di Korea Selatan oleh Kim Junkoo pada tahun 2004.  

Naver Webtoon merupakan nama awal peluncuran dari Line Webtoon 

yang disesuaikan dengan nama perusahaan yaitu Naver Corporation. Naver 

Corporation adalah perusahaan komunikasi terbesar di Korea Selatan yang 

bergerak di bidang teknologi dan informasi dengan produk yang dihasilkan yaitu 

mesin telusur, aplikasi pengirim pesan, video, dan komik digital. Pada tahun 2014 

Naver Webtoon bekerja sama dengan Line Corporation untuk menyasar pasar 

global secara luas. Line Corporation adalah perusahaan Jepang yang bergerak di 

bidang teknologi serta mengembangkan usaha bernama Line Plus Corporation di 

Korea Selatan. Melalui kerja sama dua negara yaitu Korea Selatan dan Jepang 
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webtoon berhasil diperkenalkan di banyak negara salah satunya yaitu Indonesia 

(Lestari & Irwansyah, 2018). 

Korea selatan memiliki sebutan tersendiri untuk komik berbentuk cetak 

maupun online yaitu Manhwa. Manhwa mulai diperkenalkan kembali setelah 

Korea Selatan menjalin hubungan baik dengan Jepang pada tahun 1965. Manhwa 

memiliki 23 genre yang dapat dinikmati oleh pembaca seperti fiksi ilmiah, drama, 

dan horor. Pada akhir tahun 1990 banyak komik cetak yang dipindai untuk 

dijadikan komik digital secara ilegal. Akibat dari penerbitan komik digital secara 

ilegal serta krisis ekonomi tahun 1997-1998 berdampak pada melemahnya industri 

komik cetak (Lestari & Irwansyah, 2018) 

Dalam perkembangan teknologi yang sangat cepat, Korea Selatan menjadi 

negara paling terdepan dalam kemajuan teknologi, internet, dan komunikasi 

sehingga banyak bermunculan bentuk baru dari komik. Kim Junkoo sebagai 

pendiri webtoon mengambil inisiatif untuk menghadirkan kembali bacaan komik 

yang dapat dibaca secara gratis dan legal tanpa melanggar hukum. Pada generasi 

yang pertama webtoon menggunakan bentuk animasi flash dari perangkat lunak 

yaitu adobe animate dengan gambar yang dihasilkan berbentuk vektor dan dapat 

dibaca dengan cara memperbesar dan memperkecil tampilan halaman tanpa 

menurunkan kualitas pada gambar. Pada generasi kedua webtoon menggunakan 

teknologi Liquid Crystal Display (LCD) yang dapat dibaca secara vertikal yaitu 

dari atas ke bawah dan membutuhkan piksel yang tinggi karena berpengaruh pada 

kualitas gambar pada halaman. Tidak ada perubahan yang signifikan pada 

generasi ketiga, karena webtoon hanya menyesuaikan dengan perubahan 

perkembangan ponsel dan tablet (Lestari & Irwansyah, 2018).  



28 

 

 

Tingginya jumlah kreator webtoon lokal menjadikan Indonesia sebagai 

pasar dengan jumlah pembaca komik terbanyak di Line Webtoon. Tiga dari 65 

kreator webtoon yang terdaftar pada tahun 2017 adalah orang Indonesia dengan 

karya mereka yang telah mendapatkan popularitas di Thailand dan Taiwan 

(Lestari & Irwansyah, 2018).  

3. Contextual Teaching Learning (CTL) 

a. Pengertian Contextual Teaching Learning (CTL) 

Pendekatan Contextual Teaching Learning (CTL) yang disebut juga 

sebagai model pembelajaran kontekstual yang membantu guru menghubungkan 

materi dengan hal-hal di kehidupan keseharian siswa sehingga mendorong siswa 

untuk menghubungkan pengetahuan yang dimilikinya dalam kehidupan nyata 

(Deliana, dkk. 2022). Rohman berpendapat bahwa pembelajaran kontekstual 

merupakan proses pembelajaran yang membantu siswa untuk memahami materi 

pembelajaran dengan mengaitkan materi dengan hal-hal di kehidupan sehari-hari, 

sehingga pengetahuan atau keterampilan yag dimiliki oleh siswa menjadi fleksibel 

dan dapat diterapkan pada situasi dan kondisi apapun (Durahim, dkk., 2017). 

Menurut Sanjaya, CTL merupakan strategi pembelajaran yang menjadikan siswa 

sebagai pusat pembelajaran dan mendorong siswa agar mampu menerapkan 

materi ke dalam kehidupan sehari-hari mereka (Mulyaningsih, dkk. 2021).  

Dari beberapa pengertian yang telah dijelaskan dapat disimpulkan bahwa 

CTL merupakan strategi yang digunakan dalam pembelajaran yang membantu 

guru dalam penyampaian materi dengan mengaitkannya ke dalam kehidupan 

sehari-hari sehingga dapat memotivasi siswa berpikir secara lebih dalam dan 

bermakna untuk menyelesaikannya.  
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b. Karakteristik Contextual Teaching Learning (CTL) 

Pendekatan Contextual Teaching Learning (CTL) memiliki beberapa 

karakteristik penting dalam pembelajaran, menurut The Nort West Regional 

Laboratory USA pendekatan kontekstual memiliki enam karakteristik, antara lain: 

1) Proses pembelajaran yang bermakna bagi siswa, artinya pengetahuan yang 

telah diperoleh sangat penting bagi siswa dalam mempelajari materi 

pembelajaran yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.  

2) Siswa mampu menerapkan pengetahuan yang dimiliki dalam kehidupan nyata 

baik di masa sekarang atau di masa mendatang. 

3) Kemampuan berpikir tinggi wajib untuk dikuasai oleh siswa dalam 

mengidentifikasi suatu masalah, mengumpulkan informasi, memecahkan 

permasalahan, dan menyelesaikannya secara tepat. 

4) Pembelajaran dilaksakan sesuai dengan kurikulum yang berlaku, artinya isi 

materi yang disampaikan harus dikaitkan dengan standar perkembangan 

pengetahuan dan teknologi. 

5) Guru harus menghargai dan memahami setiap perbedaan yang ada pada diri 

setiap siswa. 

6) Menggunakan berbagai penilaian seperti tugas, kegiatan belajar siswa, atau 

portofolio yang akan merefleksikan hasil dari pembelajaran yang telah 

dilaksanakan (Asy’ari, 2019).  

c. Langkah-Langkah Pendekatan Contextual Teaching Learning (CTL) 

Terdapat beberapa langkah untuk menerapkan pendekatan CTL dalam 

proses pembelajaran, yaitu 

1) Menanamkan kepada siswa bahwa belajar akan lebih bermakna jika proses 
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dalam menemukan pengetahuan dan keterampilan baru dapat dilakukan dengan 

bekerja, menemukan, dan mengonstruksi pengetahuan yang diperoleh secara 

mandiri. 

2) Melaksanakan salah satu aktivitas CTL yaitu menemukan, aktivitas ini dapat 

ditemukan pada semua topik permasalahan. 

3) Membangkitkan sifat rasa ingin tahu siswa dalam kegiatan bertanya terhadap 

materi atau permasalahan yang dihadapi. 

4) Bekerja sama atau berdiskusi dalam belajar. 

5) Memberikan model sebagai contoh dalam proses pembelajaran di kelas. 

6) Melakukan peninjauan kembali atau refleksi terhadap materi yang telah 

dipelajari selama kegiatan belajar mengajar. 

7) Melakukan penilaian terhadap hasil dari kegiatan siswa menyelesaikan suatu 

permasalahan yang diberikan (Sihono, 2004).  

d. Komponen Contextual Teaching Learning (CTL) 

Dalam penerapannya, Terdapat tujuh komponen model CTL yaitu: 

konstruktivisme, menemukan (inquiry), bertanya, bekerja sama, pemodelan, 

mengulas kembali, penilaian (Gunawan & Daulay, 2024). 

1) Konstruktivisme 

Konstruktivisme adalah landasan berpikir dari pendekatan kontekstual 

yang menyatakan bahwa pengetahuan yang diperoleh manusia dibangun secara 

bertahap sedikit demi sedikit tidak secara instan dan hasilnya akan diperluas 

melalui konteks yang terbatas. Secara filosofis, konstruktivisme merupakan 

landasan berpikir dalam ilmu pengetahuan secara kontekstual yang dihimpun 

secara bertahap hingga memperoleh hasil yang luas dari konteks permasalahan 
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yang terbatas (Rosita, dkk., 2024). Konstruktivisme dapat diartikan sebagai 

pengetahuan yang dibangun secara bertahap oleh seorang individu dan diperluas 

melalui konteks tertentu (Argarini, dkk. 2019).  

Untuk memperoleh pengetahuan yang bermakna manusia tidak serta merta 

menelan konsep, teori, atau fakta secara langsung namun harus mampu 

membangun dan merancang secara mandiri ilmu pengetahuan tersebut hingga 

dapat memberikan sebuah makna yang berarti dalam kehidupan nyata (Sarnoto, 

2015).  Teori ini menyatakan bahwa setiap individu harus terlibat dalam 

mengorganisir dan memberi makna pada setiap informasi yang ditemui dan 

terkumpul berdasarkan pengetahuan dan pengalaman sebelumnya sehingga tidak 

hanya menerima dan memahami informasi saja (Shah, 2019). Pendekatan 

konstruktivisme lebih menekankan pada keaktifan seorang individu dalam 

membangun pengetahuan melalui pengalaman sebelumnya dan interaksi dengan 

lingkungan sekitarnya (Pratami, 2024).  

Kontruktivisme mengajarkan siswa untuk mengembangkan pemikiran dan 

keterampilan mereka secara mandiri. Dalam hal ini, konstruktivisme 

menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran yang mengharuskan siswa lebih 

aktif belajar untuk berpikir dalam menyelesaikan suatu permasalahan kaena 

pengetahuan adalah suatu hal yang dibangun dan ditemukan secara mandiri oleh 

siswa.  

Pendekatan konstruktivisme memberikan kebebasan bagi siswa untuk 

terlibat secara aktif selama proses pembelajaran dengan menemukan dan 

mengembangkan pengetahuan yang sudah dimiliki sebelumnya untuk dirancang  

agar memancing rasa ingin tahu siswa dalam menyelesaikan permasalahan secara 



32 

 

 

mandiri. Pendekatan ini menempatkan guru sebagai fasilitator dan mengutamakan 

keaktifan untuk mengeksplorasi seluruh pengetahuan dan kemampuan yang 

dimiliki oleh siswa. Secara terus menerus siswa secara aktif mampu membangun 

dan menalar pengetahuan menjadi lebih luas hingga terjadi perubahan konsep 

yang lebih rinci, lengkap, dan sesuai dengan konsep ilmiah dengan guru sebagai 

fasilitator dan mediator yang berperan untuk menerima dan menghormati usaha 

siswa untuk membentuk pengetahuan baru (Rosita, dkk., 2024). Guru dapat 

membantu siswa dengan cara mengajar atau menyampaikan materi pembelajaran 

secara lebih bermakna dan mendorong siswa untuk terlibat secara aktif untuk 

menyampaikan ide-ide. Guru juga dapat berperan dalam membantu siswa dalam 

mengembangkan ide-ide yang telah ditemukan untuk mencapai pemahaman yang 

lebih tinggi dan memberika kesempatan kepada siswa untuk aktif menerapkan 

strategi belajar yang mereka pilih sendiri (Ardila, dkk. 2024). 

2) Menemukan (Inquiry) 

Menemukan (Inquiry)  merupakan komponen penting dalam pendekatan 

CTL. Inquiry mempersiapkan siswa untuk melakukan percobaan sendiri terhadap 

masalah yang dihadapi, sehingga menimbulkan keinginan untuk mengajukan 

suatu pertanyaan dan menemukan jawabannya sendiri. Proses ini juga 

menumbuhkan pemikiran siswa yang sistematis dan berpikir kritis melalui proses 

penemuan, pengamatan, dan pemahaman.  

Peran guru dalam proses ini yaitu sebagai asilitator yang mendampingi 

siswa selama proses menemukan pengetahuan dan keterampilan baru yang lahir 

dari pemikiran siswa sendiri. Agar pembelajaran berlangsung secara kondusif dan 

tujuan pembelajaran dapat tercapai maka guru harus memberikan arahan yang 
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sesuai kepada siswa dalam tahap ini. 

3) Bertanya  

Strategi utama dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis CTL adalah 

bertanya. Bertanya selama proses pembelajaran berlangsung berguna untuk 

mengumpulkan data dan informasi penting, mengevaluasi tingkat pemahaman 

siswa, meningkatkan respon siswa, dan mendorong siswa untuk mengajukan 

pertanyaan terkait pengetahuan yang belum diketahui. Hal ini mendorong siswa 

untuk memiliki rasa ingin tahu dalam  memperoleh pengetahuan dan keterampilan 

baru serta membuat suasana belajar menajdi lebih hidup karena keaktifan siswa 

dalam belajar. 

4) Bekerja sama 

Kegiatan ini dapat terlaksana apabila terjadi proses komunikasi dua arah 

antara guru dengan siswa dan siswa dengan siswa. Dalam bekerja sama, siswa 

yang memiliki pemahaman lebih membantu siswa yang belum paham terkait 

materi yang dipelajari sehingga terjadi komunikasi dan kerja sama di dalamnya 

serta guru sebagai pendamping berperan untuk mengarahkan proses 

pemebelajaran agar berlangsung secara kondusif. 

5) Pemodelan (Modelling) 

Pemodelan adalah proses memperoleh pengetahuan dan keterampilan 

dengan memberikan contoh yang dapat ditiru oleh siswa. Model dapat berupa cara 

mengoperasikan, cara memainkan alat musik, cara melafalkan kosa kata bahasa 

asing, atau guru memberikan contoh dalam mengerjakan sesuatu. 

6) Mengulas Kembali 

Kegiatan ini merupakan kegiatan mengulas kembali 
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pengetahuan/keterampilan yang telah dipelajari sebelumnya dan dilakukan setelah 

kegiatan belajar mengajar dilaksanakan. 

7) Penilaian 

Penilaian merupakan kegiatan mengumpulkan berbagai data yang dapat 

memberikan gambaran peningkatan siswa selama proses pembelajaran. penilaian 

ini perlu dilakukan oleh guru untuk melihat perkembangan siswa. Apabila tidak 

ada peningkatan dalam belajar maka guru harus mengambil langkah yang tepat 

untuk mengatasinya.  

Tahap penilaian selalu dilakukan sepanjang proses pembelajaran. Data 

yang diperoleh berupa kegiatab nyata siswa selama belajar, data inilah yang 

disebut dengan data otentik. Peningkatan belajar siswa tidak dinilai dari nilai hasil 

belajar, tetapi dari berbagai cara salah satunya yaitu penilaian pengetahuan dan 

keterampilan yang diperoleh dari penilaian oleh guru atau teman sebaya. 

e. Kelebihan dan Kekurangan Pendekatan Contextual Teaching Learning 

(CTL) 

Setiap pendekatan yang dilakukan dalam proses pembelajaran tidak 

terlepas dari kelebihan dan kelemahan karena selalu ada celah atau hal yang 

membuat suatu pendekatan tidak berjalan secara sempurna. hal tersebut dapat 

dipengaruhi oleh faktor dari cara penyampaian materi, karakteristik siswa, atau 

materi pembelajaran. CTL memiliki kelebihan dan kekurangan dalam proses 

pembelajaran. Berikut merupakan kelebihan dari CTL di antaranya:  

1) Suasana belajar yang menyenangkan. 

2) Kepekaan siswa terhadap lingkungan sekitar menigkat. 

3) Meningkatnya rasa percaya diri siswa. 



35 

 

 

4) Kesiapan siswa dalam mengahadapi permasalahan dalam kehidupan sehari-

hari. 

Adapun kekurangan pendekatan CTL dalam proses pembelajaran di antaranya: 

1) Kemampuan guru yang kurang baik dalam menguasai prosedur ilmiah. 

2) Proses pembelajaran membutuhkan waktu yang cukup lama. 

3) Kelas kondusif sulit dilakukan pada pembelajaran di luar kelas. 

4) Pengawasan ekstra oleh guru selama pembelajaran terhadap rasa ingin tahu 

siswa yang tinggi (Dulyapit, dkk. 2023). 

4. Materi Peluang 

Materi peluang merupakan materi yang di dalamnya memuat banyak 

sekali masalah kehidupan nyata atau yang sering dijumpai di lingkungan 

sekitar manusia. Misalnya peluang tim sepak bola memenangkan sebuah 

pertandingan, penentuan juara dari lima peserta lomba menyanyi, peluang  muncul 

mata dadu genap, peluang muncul angka dan gambar pada pelemparan 2 buah 

uang koin, dan lain sebagainya (Arliani, 2006).  

Peluang adalah suatu kemungkinan yang terjadi pada suatu kejadian atau 

peristiwa. Awal mula dari kemunculan teori peluang adalah berasal dari masalah 

peluang dalam memenangkan permainan judi. Seiring berkembangnya waktu 

teori peluang digunakan secara luas mulai dari dunia bisnis, industri, politik, ilmu 

pengetahuan, meteorologi, politik, dan lain sebagainya (Hidayati, 2016). Dalam 

materi ini terdapat sub materi yang harus dipahami oleh siswa yaitu ruang sampel, 

titik sampel, peluang teoritik, dan peluang empirik. 

a. Ruang Sampel dan Titik Sampel 

  Ruang sampel pada percobaan pelemparan koin adalah {A,G} dengan 
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kemungkinan hasilnya angka (A) atau gambar (G). Ruang sampel merupakan 

kumpulan dari semua kemungkinan hasil dari suatu percobaan yang dilakukan. 

Huruf S dilambangkan sebagai ruang sampel. Sedangkan A atau G merupakan 

titik sampel dari suatu percobaan pelemparan sebuah koin dan titik sampel 

merupakan bagian dari ruang sampel (Fioiani, 2021). 

 Pada suatu percobaan yang melibatkan pelemparan dua koin, ruang sampel 

dapat ditentukan dengan menggunakan tabel atau diagram pohon sehingga titik 

sampel dapat terlihat dengan jelas dan dapat di daftar dengan teratur dan mudah. 

Berikut merupakan gambar dari percobaan pelemparan dua koin menggunakan 

diagram pohon dan tabel. 

 

Gambar 2.1 Diagram Pohon Pelemparan Dua Koin  

Sumber: https://www.brainacademy.id/blog/teori-peluang-matematika 

 
Gambar 2.2 Tabel Pelemparan Dua Koin  

 

Berdasarkan gambar di atas, maka dapat ditentukan ruang sampel dari 

Sumber: https://www.brainacademy.id/blog/teori-peluang-matematika 
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percobaan pelemparan dua koin yaitu sebagai berikut. 

  = {( , ), ( , ), ( , ), ( , )} 

Titik sampel pada percobaan pelemparan dua koin tersebut yaitu (A,A), 

(A,G), (G,A) dan (G,G) (Suanto, dkk. 2021). 

b. Peluang Empirik 

Peluang empirik atau frekuensi relatif suatu kejadian adalah suatu 

kemungkinan yang didapatkan dari hasil suatu percobaan atau kejadian yang 

dilakukan. Peluang empirik juga dapat dinyatakan sebagai perbandingan antara 

banyaknya kejadian dengan percobaan yang dilakukan. Berikut merupakan rumus 

dari peluang empirik. 

       
    

 
 

Keterangan: 

   = Suatu kejadian 

     = Peluang kejadian 

     = Banyaknya kejadian A yang terjadi   

  = Banyak percobaan yang dilakukan 

Berikut merupakan contoh data peluang empirik dari suatu percobaan 

pelemparan tiga koin yang dilempar secara bersamaan sebanyak 100 kali. 

Tentukan peluang empirik muncul 1 sisi angka dan 2 sisi gambar. (Efira, 2022). 

Koin 1 Koin 2 Koin 3 Frekuensi 

Angka Angka Angka 3 

Angka Angka Gambar 21 

Angka Gambar Angka 15 

Angka Gambar Gambar 11 

Gambar Angka Angka 12 

Gambar Angka Gambar 22 

Gambar Gambar Angka 16 

Gambar Gambar Gambar 8 
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Pembahasan: 

Dari data di atas diperoleh 2 sisi angka dan 1 sisi gambar yaitu {(A,A,G)}, (A,G,A), 

(G,A,A)}. Maka frekuensi (A,A,G) adalah 21, (A,G,A) adalah 15, dan (G,A,A) 

adalah 12. Sehingga                 . Banyaknya percobaan atau n = 

100.  

       
    

 
 

      
  

   
 

           

Jadi, banyaknya peluang empirik muncul 2 sisi angka dan 1 sisi gambar dari 

percobaan di atas adalah 0,45. 

c. Peluang Teoritik 

Peluang teoritik merupakan perbandingan yang terjadi antara banyaknya  

kejadian terhadap banyaknya semua kejadian yang mungkin. Pada umumnya 

peluang teoritik hanya digunakan sekali pada saat akan melakukan percobaan. 

Jika A merupakan suatu kejadian dengan S merupakan ruang sampel, maka 

peluang kejadian A. 

      
    

    
 

Keterangan: 

A = Suatu Kejadian 

P(A) = Peluang kejadian teoritik 

n(A) = Banyaknya kejadian A yang terjadi 

n(S)  = Banyak semua kejadian yang mungkin 

Berikut merupakan peluang teoritik dari suatu percobaan pelemparan dua 
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dadu yang dilempar secara bersamaan (Edra, 2017). 

Dadu 2 

1 

 1 2 3 4 5 6 

1 (1,1) (1,2) (1,3) (1,4) (1,5) (1,6) 

2 (2,1) (2,2) (2,3) (2,4) (2,5) (2,6) 

3 (3,1) (3,2) (3,3) (3,4) (3,5) (3,6) 

4 (4,1) (4,2) (4,3) (4,4) (4,5) (4,6) 

5 (5,1) (5,2) (5,3) (5,4) (5,5) (5,6) 

6 (6,1) (6,2) (6,3) (6,4) (6,5) (6,6) 

Berikut merupakan contoh soal dari peluang teoretik yaitu dua dadu dilempar 

secara bersamaan maka peluang muncul mata dadu bermata 3 adalah. 

Pembahasan: 

Berdasarkan hasil percobaan pelemparan dua dadu secara bersamaan di atas maka,  

n(S)  = 36 

A = Mata dadu bermata 3 (3,1), (3,2), (3,,3), (3,4), (3,5), (3,6) 

n(A) = 6 

Muncul mata dadu bermata 3 adalah 

      
    

    
 

      
 

  
 

      
 

 
 

Jadi peluang teretik munculnya ata dadu bermata 3 adalah 
 

 
 

5. Kemampuan Berpikir Kritis 

a. Pengertian Berpikir Kritis 

Dores mengemukakan bahwa kemampuan berpikir kritis sangat penting 

dimiliki oleh setiap individu sebagai kemampuan untuk memecahkan suatu 

permasalahan dan juga sebagai pertimbangan dalam mengambil keputusan yang 
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tepat (Kurniawan, dkk. 2021). Kemampuan berpikir kritis yang baik dapat 

membantu siswa dalam menyelesaikan berbagai masalah dan tantangan serta 

sebagai pengambil keputusan yang benar dalam proses pembelajaran maupun 

dalam kehidupan bermasyarakat maupun individual. 

Menurut Facione berpikir kritis adalah kemampuan diri untuk 

memutuskan sesuatu yang menghasilkan inferensi, analisis, evaluasi, interpretasi, 

penjabaran, metodologi, kriteria, konsep, dan pertimbangan dalam membuat 

keputusan. Lambertus menyatakan bahwa berpikir kritis adalah proses penalaran 

reflektif yang dilalui oleh setiap orang berdasarkan informasi dan kesimpulan 

yang telah dikumpulkan dan hasilnya berupa penarikan kesimpulan (Ismaimuza, 

2011). Berpikir kritis menurut Ennis merupakan sebuah proses untuk membentuk 

individu agar mampu menentukan keputusan yang masuk akal sehingga suatu 

kebenaran dapat diungkap dengan baik dan benar. Hal senada juga disampaikan 

oleh Purwati & Hobri, (2016) bahwa berpikir kritis adalah sebuah proses dalam 

membuat keputusan yang rasional atau masuk akal terkait apa yang dilakukan dan 

yang dipercaya. Berdasarkan beberapa pendapat mengenai pengertian berpikir 

kritis dapat disimpulkan bahwa berpikir kritis adalah kemampuan berpikir seorang 

individu yang difokuskan untuk menyelesaikan, menganalisis, mencari 

penyelesaian, dan mengambil keputusan yang rasional atau masuk akal serta dapat 

dipercaya (Hidayati, 2016). 

b. Indikator Berpikir Kritis 

Kemampuan berpikir kritis sangat diperlukan oleh siswa baik dalam 

pembelajaran matematika maupun di kehidupan nyata. Peran guru sangat 

dibutuhkan dalam melatih kemampuan berpikir kritis guna dapat memperluas 
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pemikiran, mendorong untuk berpikir secara lebih dalam dan matang, serta 

mampu untuk memecahkan dan menyelesaikan suatu masalah.  

Dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis siswa terdapat indikator-

indikator kemampuan berpikir kritis yang perlu diperhatikan. Indikator berpikir 

kritis yang dipaparkan oleh Robert Ennis diidentifikasi menjadi 12 indikator yang 

dikelompokkan dalam lima besar aktivitas, diantaranya yaitu: 1) Memberikan 

penjelasan sederhana (elementary clarification), 2) Mengembangkan 

keterampilan dasar (basic support), 3) Menyimpulkan atau merangkum 

(inference), 4) Membuat penjelasan (advance clarification), 5) Menetapkan 

rencana dan taktik (Strategy and tactics) (Crismasanti & Yunianta, 2017). 

Indikator kemampuan berpikir kritis menurut Facione terdapat empat tahap 

yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, dan inferensi (Karim & Normaya, 2015). 

Empat tahap indikator kemampuan berpikir kritis yang dikemukakan oleh Facione 

tersebut akan diadaptasi oleh peneliti dan disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Berpikir Kritis 

Tahap Indikator Umum Sub Indikator 

1. 

 

 

 

Interpretasi 

 

 

 

Siswa mampu menguraikan masalah yang 

diberikan dengan menulis pernyataan 

diketahui, ditanyakan, dan dijawab dengan 

tepat. 

2. Analisis Siswa dapat mengidentifikasi masalah, dapat 

membuat model matematika, dan dapat 

memberikan penjelasan secara tepat. 

Siswa dapat menggunakan rencana dan 

strategi yang tepat dalam menyelesaikan 

masalah. 

3. Evaluasi Siswa dapat melakukan perhitungan dalam 

menyelesaikan masalah dengan benar, 

lengkap, dan tepat. 

4. Inferensi Siswa dapat menyimpulkan hasil yang 

diperoleh dengan tepat. 
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B. Perspektif Teori dalam Islam 

Kemampuan berpikir kritis telah ada sejak zaman kenabian. Sebagaimana 

kisah Nabi Ibrahim yang sebelum diangkat menjadi nabi oleh Allah swt telah 

melalui beberapa tahapan berpikir kritis sebelum menemukan jawaban yang tepat 

bahwa Allah SWT sebagai Tuhannya. Kisah ini terdapat pada al-Quran surah al-

An’am ayat 76-78 (Fahrurrozi, 2021). Berpikir kritis juga diperlihatkan oleh Nabi 

Muhammad saw pada saat melakukan dakwah islam pertama kali di Makkah. 

Nabi menggunakan strategi dakwah secara sembunyi lalu terang-terangan. Dalam 

hal ini Nabi memanfaatkan kemampuan berpikir kritis agar strategi dakwah dapat 

disampaikan dan diterima dengan baik. Jadi, berpikir kritis telah berlangsung 

sepanjang kehidupan manusia (Dawiyatun, 2020). 

Kemampuan berpikir kritis terdapat dalam QS. al-Hujurat: 6, Allah swt 

berfirman: 

ا انَْ تصُِيْبوُْا قوَْمًا ٌۢ بجَِهاَلةٍَ فَ  ا انِْ جَاۤءَكُمْ فاَسِق ٌۢ بنِبَاٍَ فتَبَيََّنوُْٰٓ ٦۝تصُْبحُِوْا عَلٰى مَا فعََلْتمُْ نٰدِمِيْنَ يٰٰٓايَُّهاَ الَّذِيْنَ اٰمَنوُْٰٓ  

Artinya: “Hai orang-orang yang beriman, jika datang kepadamu orang fasik 

membawa suatu berita, maka periksalah dengan teliti agar kamu tidak 

menimpakan suatu musibah kepada suatu kaum tanpa mengetahui keadaannya 

yang menyebabkan kamu menyesal atas perbuatanmu itu.” (QS.al-Hujurat:6). 

Kandungan dalam ayat tersebut menjelaskan bahwa manusia sebagai 

hamba atau khalifah harus selektif atau memilah ا۟ أنَ تصُِيبوُا  dalam menyaring فتَبَيََّنوُٰٓ

suatu informasi yang diterima (Dawiyatun, 2020). Karena informasi yang 

diperoleh belum tentu kebenarannya sehingga memerlukan kemampuan berpikir 

kritis untuk menyikapi kenyataan hidup yang semakin kompleks. 

Saat ini zaman berkembang begitu cepat diiringi juga dengan kemajuan 
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teknologi yang mulai canggih serta masalah kehidupan yang semakin rumit dan 

harus dihadapi secara kritis. Manusia dituntut untuk menjadi manusia yang 

mampu menyelesaikan masalah dengan tepat untuk meminimalisir timbulnya 

masalah-masalah baru kedepannya. Salah satunya manusia harus memiliki 

kemampuan berpikir kritis agar mampu menganalisis, mempertimbangkan, 

menjawab, menentukan langkah, menalar, dan membuat keputusan secara tepat 

dan benar. Hal tersebut sesuai dengan nilai-nilai berpikir kritis yang terdapat 

pada kandungan surat al-Hujurat ayat  6 sehingga menjadi dasar dari kemampuan 

berpikir kritis setiap individu. 

C. Kerangka Berpikir 

Kemampuan yang perlu dimiliki oleh siswa ketika mempelajari materi 

matematika yang pada umumnya memiliki sifat abstrak adalah kemampuan 

berpikir kritis. Kemampuan ini perlu ditumbuhkembangkan agar siswa mampu 

menyelesaikan berbagai macam masalah yang ada hingga menarik kesimpulan 

dengan tepat. Namun faktanya, tidak semua siswa memiliki kemampuan berpikir 

kritis yang tinggi. Penyebabnya adalah kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan yang dapat membantu melatih 

dan menumbuhkembangkan kemampuan berpikir kritis siswa selama proses 

pembelajaran.  

Pengembangan media pembelajaran dimulai dari menyusun kerangka 

berpikir kemudian mengidentifikasi masalah yang akan dikaji dan menganalisis 

masalah tersebut sesuai dengan analisis kebutuhan media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Setelah analisis masalah dilakukan, ditemukan masalah yaitu 

kurangnya ketersediaan fasilitas media pembelajaran dan kurangnya penggunaan 
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media pembelajaran pada proses pembelajaran yang melatih kemampuan berpikir 

kritis siswa. Selain itu, media pembelajaran yang tersedia hanya terbatas pada 

materi tertentu dan kurang menarik. Guru hanya menggunakan sumber belajar 

berupa buku lembar kerja siswa untuk menyampaikan materi dengan metode 

konvensional yaitu ceramah.  Sehingga proses pembelajaran yang berulang 

membuat siswa menjadi bosan dan sulit untuk memahami materi yang 

disampaikan. 

Media pembelajaran berguna untuk memfasilitasi guru dalam 

menyampaikan materi dengan menampilkan visual yang menarik dan contoh yang 

nyata sehingga membuat proses pembelajaran menyenangkan. Oleh karena itu 

dikembangkan media pembelajaran komik matematika berbasis web pada materi 

peluang untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa. Komik berbasis web 

merupakan salah satu bentuk komik digital yang dapat diakses kapanpun dan 

dimanapun dengan koneksi internet yang tersambung dengan perangkat. Salah 

satu komik digital berbasis web tersebut yaitu webtoon. Webtoon merupakan 

aplikasi atau web yang menyediakan berbagai macam genre komik.  komik 

berbasis web dinilai menarik karena penyajian materi ditampilkan dalam bentuk 

ilustrasi berwarna dan memiliki alur cerita yang disusun dengan runtut sehingga 

siswa mudah dalam memahami materi. Berikut merupakan kerangka berpikir 

yang disusun sesuai dengan tahapan model pengembangan ADDIE yaitu 

mengembangkan suatu produk media pembelajaran.  
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Gambar 2.3 Kerangka Berpikir 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian pengembangan ini menggunakan jenis penelitian 

pengembangan Research and Development (R&D). R&D merupakan metode 

penelitian yang digunakan untuk membuat suatu produk dan menguji keefektifan 

sebuah produk yang dikembangkan (Sugiyono, 2011).  

R&D bertujuan untuk menghasilkan produk baru dengan melewati proses 

penemuan masalah, mendesain, dan mengembangkan sebuah produk yang 

nantinya akan menjadi solusi dari suatu permasalahan yang ditemukan (Waruwu, 

2024). Mengembangkan produk dapat dilakukan dengan memperbaharui produk 

menjadi lebih efektif, praktis, valid, dan efisien. Memvalidasi produk artinya 

produk yang telah dikembangkan dilakukan uji validitas, keefektifan, dan 

kepraktisan produk tersebut oleh ahli di bidangnya (Nuriza, 2018). 

Fokus penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah media 

pembelajaran komik matematika berbasis web pada materi peluang untuk melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa kelas IX.  

B. Model Pengembangan 

Model pengembangan dan penelitian yang digunakan adalah model 

pengembangan Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate (ADDIE) 

(Sugihartini & Yudiana, 2018). Model pengembangan ini dapat diterapkan pada 

berbagai hasil produk seperti metode dan model pembelajaran, bahan ajar, dan 

media pembelajaran. Hal ini dikarenakan model ini lebih terstruktur dan sistematis 

dan setiap langkah dalam proses penelitian harus didasarkan pada analisis yang 
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mendalam dan menyeluruh untuk menghasilkan produk yang valid (Waruwu, 

2024). Model pengembangan ADDIE dipilih karena model yang sederhana, 

terstruktur & sistematis, mudah untuk dipelajari dan dipraktikkan dalam 

mengembangkan sebuah media pembelajaran, serta mampu mengevaluasi dan 

merevisi setiap fase penelitian hingga produk yang dihasilkan mencapai hasil 

akhir yang valid (Pujiastuti & Mutaqin, 2020). Lima tahapan prosedur model 

pengembangan ADDIE yaitu menganalisis, merancang, mengembangkan, 

melaksanakan, mengevaluasi. Berikut merupakan gambar tahapan pengembangan 

produk dengan menggunakan model ADDIE.  

 
 

 

C. Prosedur Pengembangan  

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu (1) 

Analisis (Analyze). (2) Perancangan (Design) meliputi menetapkan dan menyusun 

materi, menyusun komik matematika berbasis web, menyusun instrumen. (3) 

Pengembangan (Develop) meliputi proses menyusun dan mengembangkan komik 

matematika berbasis web, merancang tampilan komik matematika berbasis web, 

melakukan validasi kepada ahli validator, dan melakukan revisi produk. (4) 

 Gambar 3.1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE 

Sumber: (Branch, 2009) 
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Implementasi (Implement) meliputi uji kelompok kecil dan kelompok besar. (5) 

Evaluasi (Evaluate) meliputi evaluasi terhadap semua tahapan selama proses 

berlangsung untuk mendapatkan hasil akhir produk secara keseluruhan dan untuk 

menilai keefektifan serta dampak penggunaan komik matematika berbasis web. 

Berikut merupakan uraian lima tahap prosedur model pengembangan ADDIE, 

diantaranya: 

1. Analisis (analyze) 

Langkah ini dilakukan untuk mengidentifikasi dan menganalisis masalah 

yang ditemukan pada objek penelitian. Berikut merupakan penjelasan dari 

masing-masing tahapan analisis, yaitu:  

a. Analisis Pendahuluan 

 Tahap ini dilaksanakan untuk menemukan permasalahan awal yang terjadi 

sepanjang proses pembelajaran matematika. Data diperoleh dengan melakukan 

kajian literatur dan wawancara dengan guru matematika sebagai narasumber 

untuk mengetahui permasalahan dalam pembelajaran matematika.  

b. Analisis Lapangan 

 Tahap ini dilaksanakan untuk mendapatkan data yang berkaitan dengan 

rencana untuk mengembangkan suatu media pembelajaran. MTsN Kota Batu 

sebagai objek penelitian dipilih karena sekolah tersebut memilik fasilitas jaringan 

internet yang stabil dan terdapat aturan bahwa siswa diperbolehkan untuk 

membawa smartphone yang digunakan sebagai alat pendukung dalam proses 

pembelajaran sehingga dapat mendukung proses penelitian untuk 

mengembangkan suatu produk media pembelajaran komik matematika berbasis 

web.  
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c. Analisis Kebutuhan 

 Tahap ini dilaksanakan untuk mengetahui kurikulum yang digunakan pada 

pembelajaran matematika. Data diperoleh dengan mengumpulkan infomasi terkait 

media pembelajaran yang perlu dikembangkan sesuai dengan kebutuhan guru dan 

siswa selama proses pembelajaran. Pada penelitian pengembangan ini 

menggunakan kurikulum merdeka dengan Capaian Pembelajaran (CP) pada 

materi peluang. 

2. Perancangan (Design) 

Tahap ini dilakukan untuk menyusun media pembelajaran komik 

matematika yang akan dikembangkan. Peneliti mempersiapkan materi dan konten 

yang akan disusun dan digunakan dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan. Adapun tahapan perancangan dalam mengembangkan media 

pembelajaran komik matematika berbasis web adalah sebagai berikut: 

a. Menetapkan dan Menyusun Materi  

Penetapan dan penyusunan materi dilakukan untuk memahami 

karakteristik materi yang akan digunakan. Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) dalam pemilihan materi harus disesuaikan dengan karakteristik 

media pembelajaran komik matematika berbasis web sebagai produk yang akan 

dikembangkan. Berikut merupakan Capaian Pembelajaran dan Tujuan 

Pembelajaran pada materi peluang yang ditampilkan pada tabel 3.1. 

 Tabel 3.1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran Materi Peluang 

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 

Pada akhir fase D, peserta didik dapat 

menyelesaikan permasalahan kontekstual 

menggunakan konsep dan keterampilan 

matematika pada materi peluang 

Peserta didik mampu menjelaskan dan 

menggunakan pengertian peluang dan 

frekuensi relatif untuk menentukan 

frekuensi harapan satu kejadian pada 

suatu percobaan sederhana. 
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b. Menyusun Komik Matematika Berbasis Web 

Tahapan menyusun komik matematika berbasis web pada materi peluang 

memerlukan perencanan yaang matang untuk mendapatkan hasil akhir yang sesuai 

dengan tujuan awal. Pada tahap ini langkah yang dilakukan yaitu menyusun 

naskah cerita (storyline), menentukan desain karakter atau tokoh cerita, dan 

menyusun papan cerita (storyboard) yang akan memudahkan dalam penyusunan 

alur cerita dalam proses pengembangan komik. 

Pada tahap ini komik disusun berdasarkan naskah cerita yang telah disusun 

ke dalam bentuk storyboard untuk menjadi tampilan webtoon yang dapat 

digulirkan dari bawah ke atas. Perangkat yang digunakan dalam proses 

penyusunan komik adalah smartphone dan laptop, aplikasi menggambar Ibis 

Paint X dan Adobe Photoshop untuk penataan tata letak pada komik. Komik yang 

akan dikembangkan berjudul “Lika-Liku Langkah Lupi” yang bercerita tentang 

petualangan Lupi dan kawan-kawan sebagai karakter dalam cerita ketika 

menjelajahi suatu tempat misterius yang didalamnya banyak hal-hal yang 

berkaitan dengan materi peluang. Proses penataan tata letak menggunakan 

aplikasi Adobe Photoshop di laptop, kemudian komik siap untuk di unggah di 

situs web yang nantinya dapat diakses secara mudah oleh semua orang.  

Tampilan komik matematika berbasis web berisi: halaman awal yang 

berisi sampul, daftar isi, petunjuk penggunaan, pengenalan tokoh secara tersirat 

dalam cerita, isi komik, kesimpulan, penutup, scan barcode soal pretest, dan scan 

barcode soal posttest. Selanjutnya dilakukan kegiatan pengujian dan perbaikan 

produk untuk mendapatkan kritik dan saran untuk meningkatkan kualitas komik 

matematika berbasis web. 
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c. Menyusun Instrumen 

Instrumen yang disusun pada pengembangan media komik matematika 

berbasis web yaitu berupa angket untuk menilai produk dan mengetahui tingkat 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Media yang dikembangkan akan dinilai 

oleh validator ahli sebelum dilakukan uji coba. Hal ini dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas produk sebelum di uji cobakan dengan melakukan revisi 

terhadap media yang telah memperoleh ulasan dan masukan dari validator ahli. 

Selanjutnya apabila validator ahli telah menilai produk dengan nilai yang baik 

maka dapat dilanjutkan ke tahap implementasi yaitu uji coba lapangan.   

3. Pengembangan 

Tahap ini dilakukan untuk menghasilkan produk dengan cara 

mengaitkan materi dengan media yang akan dikembangkan. Media 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan yang telah diperoleh dari tahap analisis. 

Alat yang dibutuhkan dalam proses perancangan media yaitu aplikasi 

menggambar digital yaitu Ibis Paint X Mobile , smartphone Redmi 7, aplikasi 

editor gambar yaitu Adobe Photoshop dan laptop Acer. Sementara itu bahan yang 

diperlukan yaitu alur cerita (storyline), desain karakter, dan papan cerita 

(storyboard).  

Proses pembuatan komik dilakukan dengan menggambar secara digital 

dalam setiap adegan dalam storyboard. Langkah pertama yaitu membuat sketsa 

kasar yang bertujuan untuk mengembangkan konsep awal sebelum membuat 

gambar yang lebih detail dan rinci. Tahap ini bertujuan untuk mendapatkan 

konsep awal dari adegan dalam naskah cerita. Langkah kedua yaitu mempertegas 

garis dari sketsa kasar yang telah dibuat sebelumnya agar lebih tegas, jelas, dan 
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terlihat detail. Langkah ketiga yaitu mewarnai gambar dengan warna dasar dan 

tentunya juga memperhatikan pemilihan warna yang tepat agar terlihat harmonis. 

Langkah keempat yaitu memberikan bayangan pada setiap gambar agar terlihat 

lebih hidup menambah unsur nilai untuk menciptakan ilusi bentuk, volume, 

kedalaman, dan gambar terlihat lebih relalistis. Langkah kelima yaitu 

menambahkan elemen-elemen pada komik seperti balon kata, teks, panel, 

caption/keterangan. Langkah keenam yaitu menyusun tata letak (layout) komik 

sesuai dengan urutan pada storyboard yang telah dibuat dengan menggunakan 

aplikasi Adobe Photoshop dan menambahkan fitur interaktif berupa scan barcode 

yang dapat di pindai untuk menuju ke halaman mengerjakan soal tes.  

Terdapat fitur interaktif lain berupa kolom komentar yang telah tersedia 

pada halaman web webtoon yang dapat dimanfaatkan sebagai ruang diskusi 

setelah membaca komik. berikut merupakan tampilan prototipe awal media komik 

matematika berbasis web yang nantinya akan di unggah melalui website webtoon. 

Setelah produk yang dikembangkan sudah memasuki tahap akhir 

selanjutnya adalah mengkonsultasikan hasil produk kepada validator ahli untuk 

memperoleh kritik, saran, dan komentar guna dilakukannya revisi untuk 

meningkatkan kualitas produk.  Berikut merupakan tahapan pengembangan media 

komik matematika berbasis web. 

a. Proses Rancangan Komik Matematika Berbasis Web  

Langkah awal dalam melakukan desain komik dimulai dengan 

memperhatikan kesesuaian sistematika dan ketentuan perancangan komik yang 

benar. Keruntutan dan kejelasan materi harus diperhatikan agar dapat disajikan 

secara jelas dan sistematis. Penentuan ukuran kanvas dan banyaknya jumlah panel 
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disesuaikan dengan naskah cerita yang telah disusun agar isi cerita atau informasi 

dapat tersampaikan dengan mudah dan jelas.  

Desain keseluruhan komik matematika berbasis web  perlu memperhatikan 

beberapa hal yaitu desain karakter setiap tokoh yang ikonik atau yang mudah 

untuk diingat, pemilihan warna yang serasi dan harmonis, penyusunan elemen-

elemen komik yang tepat agar terlihat jelas dan menarik, serta pemilihan font yang 

mudah dibaca juga perlu untuk diperhatikan karena akan mempengaruhi tampilan 

pada komik.  

b. Tahapan Membuat Komik Matematika Berbasis Web. 

Peneliti melakukan pengembangan berupa komik berbasis web melalui 

beberapa proses diantaranya sebagai berikut; 

1) Menyusun alur cerita (storyline) 

2) Membuat desain karakter 

3) Menyusun alur cerita dan gambar (storyboard) 

4) Membuat komik melalui smartphone dengan aplikasi Ibis Paint X 

(menentukan ukuran kanvas, membuat sketsa, membuat lineart, mewarnai 

dengan warna dasar, membuat shading, menambahkan elemen komik) 

5) Finishing (menyusun tata letak komik sesuai dengan ketentuan dari webtoon) 

c. Validasi Ahli  

Komik matematika yang telah memasuki tahap akhir dan dinyatakan 

selesai maka langkah selanjutnya yaitu komik diserahkan kepada validator ahli 

untuk memastikan kevalidan komik. Ahli validator dalam validasi ini adalah ahli 

pembelajaran, ahli media, dan praktisi. Para ahli akan memberikan ulasan dan 

masukan terhadap media komik matematika berbasis web ini seperti desain 
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komik, materi dalam komik, bahasa, dan aspek lainnya yang ada dalam komik. 

Hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan valid untuk 

membantu guru dalam pembelajaran matematika. 

d. Perbaikan Produk 

Setelah dilakukannya tahapan validasi produk kepada ahli validator, media 

akan mendapatkan beberapa ulasan yang digunakan untuk panduan dalam 

memperbaiki kualitas produk yang sedang dikembangkan. Revisi diberikan oleh 

ahli pembelajaran, ahli media, dan praktisi. Ulasan dan masukan yang diberikan 

oleh validator diharapkan mampu untuk memperbaiki kekurangan-kekurangan 

yang ada pada komik agar dapat menjadi produk yang memiliki kualitas yang 

lebih baik dan sesuai dengan yang dibutuhkan oleh pengguna.  

4. Implementasi 

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui keefektifan dan kepraktisan dari 

suatu produk. Implementasi dilakukan setelah mendapat ulasan dari ahli validator 

dan kemudian diimplementasikan dalam pembelajaran dengan subjek penelitian 

yaitu siswa kelas IX MTsN Kota Batu. Terdapat dua tahap yaitu uji kelompok 

kecil dan uji kelompok besar. Uji kelompok kecil melibatkan 6 orang siswa yang 

dipilih berdasarkan kemampuan tinggi, sedang, dan rendah serta uji kelompok 

besar sebanyak 14 orang siswa.  Uji kelompok kecil dilakukan dengan tujuan 

untuk mengetahui kemampuan siswa dalam memahami materi peluang 

menggunakan media komik matematika berbasis web dan sebagai dasar untuk 

melakukan perbaikan produk sebelum di uji kepada kelompok besar. Berikut 

merupakan tahapan implementasi yang harus dilalui, di antaranya:  

a. Menjelaskan petunjuk atau pedoman penggunaan media dalam  pembelajaran. 
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b. Melakukan pretest dan posttest pada uji kelompok kecil sebanyak 6 orang 

siswa kelas IX yang dipilih berdasarkan kemampuan tinggi, sedang, dan 

rendah dari jumlah seluruh siswa dalam satu kelas. 

c. Melakukan pretest dan posttest pada uji kelompok besar sebanyak 14 siswa 

kelas IX untuk mengetahui kemampuan awal dan akhir siswa dalam 

memahami materi dengan berbatuan media pembelajaran komk matematika 

berbasis web.   

d. Memberikan lembar angket respon siswa untuk mengetahui respon terhadap 

penggunaan media pembelajaran komik matematika berbasis web. 

Model pembelajaran yang digunakan dalam mengimplementasi media 

pembelajaran komik matematika berbasis web selama pembelajaran yaitu 

Contextual Teaching Learning (CTL). Berikut merupakan langkah-langkah 

kegiatan model pembelajaran Contextual Teaching Learning (CTL) yang harus 

diperhatikan dapat dilihat pada Tabel 3.2.    

Tabel 3. 2 Langkah-Langkah Model Pembelajaran Contextual Teaching 

Learning (CTL) 

No. Langkah-Langkah Model CTL Kegiatan 

1. Konstruktivisme (Constructivism) Siswa secara mandiri dan aktif 

membangun pemahaman, 

pengetahuan, dan keterampilan 

mereka sendiri berdasarkan 

pengalaman yang telah ada . 

2. Menemukan (Inquiry)  Guru membantu siswa dalam 

proses pembelajaran untuk 

mengidentifikasi, menganalisis, 

dan menemukan jawaban atas 

pertanyaan dan pemikiran 

mereka sendiri. 

3. Bertanya (Questioning) Guru mengajukan pertanyaan 

pada siswa untuk berpikir lebih 

dalam. 

4. Bekerja Sama Guru meminta siswa untuk 

bekerja sama, berdiskusi, dan 

berbagi ide dengan siswa yang 
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No. Langkah-Langkah Model CTL Kegiatan 

lain.  

5. Pemodelan (Modelling)  Guru berperan sebagai model 

dan memberikan contoh nyata 

dari materi yang dipelajari. 

6. Mengulas Kembali  Guru dan siswa melakukan 

peninjauan kembali materi yang 

telah dipelajari untuk 

memperkuat pemahaman siswa. 

7. Penilaian  Guru melakukan penilaian 

secara objektif untuk mengukur 

pemahaman, pengetahuan, dan 

keterampilan siswa  

Sumber: (Triyanto, 2021) 

5. Evaluasi 

Evaluasi adalah tahap akhir dari seluruh tahapan proses pengembangan 

komik matematika berbasis web. Evaluasi dilakukan untuk mengumpulkan data 

dari seluruh tahapan bertujuan untuk menilai kemampuan berpikir kritis siswa 

setelah menggunakan komik dalam proses pembelajaran. Evaluasi dilaksanakan 

berdasarkan data pada tahap implementasi produk  yang telah di uji coba. Data 

diperoleh dan dianalisis untuk mengetahui kevalidan media dan keefektifan media 

dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis siswa. Tahap evaluasi dilakukan 

untuk mengetahui bagaimana hasil kegiatan belajar mengajar di kelas dengan 

diterapkannya media pembelajaran komik matematika berbasis web untuk melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa . 

Hasil evaluasi didapatkan dari lembar pretest dan posttest yang telah 

dikerjakan oleh siswa. Jika hasil yang didapatkan belum memenuhi akan 

dilakukan perbaikan pada media hingga mendapatkan hasil yang valid.  

D. Uji Produk 

1. Uji Ahli (Validasi Ahli) 

a. Desain Uji Ahli 
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Media pembelajaran komik matematika berbasis web dapat dikatakan 

layak apabila telah mendapatkan hasil valid diperoleh dari ulasan dan masukan 

dari ahli validator yang selanjutnya dilakukan revisi pada media untuk 

meningkatkan kualitas media pembelajaran. Ahli validator dilakukan oleh ahli 

media, ahli pembelajaran, dan praktisi.  

b. Subjek Uji Ahli 

Validasi media pembelajaran dilakukan dengan menghadirkan seseorang 

yang ahli dalam bidangnya dan seseorang yang memiliki kompetensi untuk 

menilai produk dengan memberikan ulasan sehingga kelebihan dan kekurangan 

komik dapat ditemukan sebagai dasar perbaikan dalam meningkatkan hasil 

pengembangan. Berikut merupakan kriteria subjek uji ahli penelitian 

pengembangan media pembelajaran komik matematika berbasis web pada materi 

peluang untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa kelas IX. 

1) Ahli Media 

Ahli media merupakan seseorang yang kompeten dan berwawasan luas 

mengenai media pembelajaran. Kriteria ahli media adalah sebagai berikut: 

a. Dosen yang ahli dan memiliki pemahaman mengenai media pembelajaran 

dengan dasar pendidikan minimal magister pendidik matematika. 

b. Bersedia untuk menjadi validator media pembelajaran matematika. 

c. Mempunyai pengalaman dan pemahaman dalam mendesain media 

pembelajaran. 

2) Ahli Pembelajaran 

Ahli pembelajaran merupakan seseorang yang kompeten, berwawasan 

luas, dan paham mengenai suatu materi tertentu. Materi yang disajikan pada 
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media pembelajaran komik matematika yaitu peluang kelas IX. Kriteria ahli 

pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a. Dosen yang ahli dan paham mengenai materi peluang kelas IX dengan dasar 

pendidikan minimal magister pendidik matematika. 

b. Memiliki latar belakang dan wawasan yang baik mengenai materi peluang 

kelas IX serta kompeten pada bidangnya. 

c. Bersedia untuk menjadi validator materi pembelajaran peluang kelas IX. 

3) Praktisi 

Praktisi adalah guru yang mengampu mata pelajaran matematika dan 

paham akan materi peluang yang disajikan dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan. Kriteria praktisi adalah sebagai berikut: 

a. Guru matematika yang mengajar di sekolah yang menjadi objek penelitian. 

b. Guru yang kompeten pada bidangnya terutama materi  peluang kelas IX. 

c. Bersedia untuk menjadi validator dalam memberikan kritik, saran, dan 

komentar terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. 

2. Uji Coba 

a. Desain Uji Coba 

Desain uji coba dilakukan dengan cara memvalidasi produk kepada semua 

ahli validator yang kompeten pada bidangnya. Ahli validator media terdiri dari 

ahli media dan ahli pembelajaran dari Universitas Islam Negeri Maulana Malik 

Ibrahim Malang, dan praktisi yaitu seorang guru matematika kelas IX MTsN Kota 

Batu. Validasi produk oleh validator ahli akan menghasilkan beberapa hal yang 

dapat digunakan sebagai dasar perbaikan media. 

Media pembelajaran yang telah diperbaiki berdasarkan dengan masukan 
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yang diperoleh dari seluruh ahli validator selanjutnya akan dilakukan uji 

kelompok kecil. Siswa akan diberikan soal pretest untuk mengetahui tingkat 

kemampuan kemampuan berpikir kritis siswa sebelum menggunakan media 

pembelajaran. Langkah berikutnya yaitu media pembelajaran komik matematika 

berbasis web diplikasikan selama proses pembelajaran dan setelahnya akan 

dilakukan uji kelompok besar sebanyak 14 siswa dengan memberikan soal 

posttest untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan kemampuan berpikir kritis 

siswa setelah menggunakan media pembelajaran komik matematika berbasis web.      

b. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba adalah siswa kelas IX MTsN Kota Batu yang dilaksanakan 

dalam dua tahap yaitu uji kelompok kecil dan uji kelompok besar. Uji coba 

dilakukan pada kelompok kecil dilakukan pada 6 orang siswa dan uji kelompok 

besar sebanyak 14 orang siswa kelas IX B MTsN Kota Batu. Total banyaknya 

subjek uji coba pada penelitian ini adalah 20 orang.  

Uji coba dilaksanakan untuk memperoleh penilaian hasil belajar dan 

respon siswa. Penilaian hasil belajar diperoleh dengan memberikan soal pretest 

dan soal posttest, sedangkan respon siswa diperoleh dengan cara menyebarkan 

angket kepada siswa setelah menggunakan media pembelajaran komik 

matematika berbasis web.  

E. Jenis Data 

Data pada penelitian pengembangan ini yaitu data kualitatif dan data 

kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara dengan guru 

matematika serta saran, kritik, dan komentar  yang diberikan oleh ahli validator 

pada lembar validasi.  
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Data kuantitatif diperoleh dari hasil pretest dan posttest, hasil validasi ahli 

materi dan media, praktisi serta angket respon siswa terkait media pembelajaran 

komik matematika berbasis web. 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Terdapat lima instrumen pengumpulan data pada penelitian ini, yaitu 1) 

Wawancara, 2) Lembar validasi, 3) Angket, dan 4) Tes.  

1. Wawancara 

Kegiatan wawancara dilakukan bersama guru kelas IX MTsN Kota Batu 

mata pelajaran matematika yang bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait 

masalah apa yang terjadi dan untuk mengetahui kebutuhan siswa selama proses 

pembelajaran matematika.  

2. Lembar Validasi 

Instrumen lembar valiadasi merupakan alat pengumpul data untuk 

mengetahui pendapat dari responden. Hasil dari lembar validasi yaitu berupa skala 

yang memuat angka dan nilai untuk mengetahui tingkat kelayakan dari suatu 

produk yang dikembangkan. Berikut merupakan lembar validasi yang akan 

disebarkan ke para validator ahli.   

a. Lembar Validasi Ahli Media 

Berikut merupakan kisi-kisi lembar validasi oleh ahli media yang telah 

dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan dari instrumen yang dikemukakan oleh 

(Wismaya, 2018). 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Media 

No Aspek Penilaian Indikator 

1. Media 1. Kesesuaian media dengan materi 
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No Aspek Penilaian Indikator 

 

 

 

2. 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

 

4. 

 

 

 

Ilustrasi 

 

 

Tampilan 

Media 

 

 

 

 

 

Bahasa 

2. Kemudahan penggunaan media 

3. Keamanan penggunaan media 

 

1. Ilustrasi sesuai dengan materi 

2. Ilustrasi yang jelas dan menarik 

 

1. Keruntutan isi dalam penyusunan media 

2. Kemenarikan dan kemudahan desain yang 

ditampilkan 

3. Konsisten dalam penggambaran tokoh karakter 

4. Kesesuaian pemilihan warna 

5. Keseimbangan penempatan elemen komik 

 

1. Kejelasan bahasa dan kalimat 

2. Kejelasan tanda baca dan istilah pada balon 

teks 

3. Konsisten dalam penggunaan ukuran dan jenis 

font  

b. Lembar Validasi Ahli Pembelajaran  

Berikut merupakan kisi-kisi lembar validasi oleh ahli pembelajaran yang 

telah dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan (Amrullah, 2022). 

 Tabel 3.4 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Indikator 

1. 

 

 

 

 

 

 

2. 

Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

Materi 

1. Kesesuaian materi dengan kurikulum 

2. Kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran 

3. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

4. Penyajian materi sesuai pada media 

pembelajaran 

 

1. Kejelasan materi 

2. Kejelasan alur cerita dengan materi 

3. Kesesuaian ilustrasi dengan materi 

4. Bahasa sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia 

5. Kesesuaian konsep materi dengan kehidupan 

sehari-hari 

c. Lembar Validasi Praktisi 

Berikut merupakan kisi-kisi lembar validasi oleh ahli praktisi yang telah 
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dimodifikasi (Amrullah, 2022). 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Praktisi 

No Aspek Penilaian Indikator 

1. 

 

 

 

2. 

 

 

3. 

Pembelajaran 

 

 

 

Materi 

 

 

Pembelajaran 

1. Tampilan media 

2. Tampilan isi media 

3. Petunjuk penggunaan media 

 

1. Penyajian materi yang tepat dan sesuai 

2. Kejelasan topik, bahasa, dan tanda baca 

 

1.  Dampak penggunaan media 

3. Angket 

Data respon siswa dapat diperoleh dengan menyebarkan lembar angket 

kepraktisan. Berikut merupakan kisi-kisi lembar kepraktisan yang telah 

dimodifikasi dari instrumen yang dikemukakan oleh (Amrullah, 2022).  

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Lembar Kepraktisan 

No Aspek Penilaian Indikator 

1. 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

3. 

Isi 

 

 

 

 

Bahasa 

 

 

 

Media 

1. Kejelasan materi 

2. Kejelasan cerita yang disajikan 

3. Kemenarikan cerita 

4. Kemudahan memahami isi cerita yang disajikan 

 

1. Kejelasan bahasa sesuai dengan kaidah bahasa 

indonesia 

2. Kemudahan bahasa 

 

1. Tampilan media 

2. Kemudahan penggunaan media 

4. Tes 

Instrumen tes digunakan untuk mengukur tingkat keefektifan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Tes berupa soal pretest yang diberikan 

sebelum penggunaan media pembelajaran dan soal posttest yang diberikan setelah 

penggunaan media pembelajaran. Tes diberikan kepada siswa sebagai subjek 
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penelitian dan pengguna langsung dari media pembelajaran yang dikembangkan. 

Sebelum diberikan kepada subjek, soal prettest dan posttest telah dikonsultasikan 

dan divalidasi oleh ahli pembelajaran. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Terdapat empat metode yang digunakan untuk mengumpulkan data 

penelitian ini yaitu 1) Wawancara, 2) Validasi, 3) Angket, dan 4) tes. Berikut 

merupakan penjelasan dari keempat metode pengumpulan data yang digunakan. 

1. Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan guru matematika kelas IX MTsN Kota Batu 

untuk mengetahui permasalahan yang ada pada proses pembelajaran dan 

mendapatkan informasi mengenai media pembelajaran seperti apa yang 

dibutuhkan oleh siswa. Data yang diperoleh selanjutnya akan dianalisis sehingga 

akan mendapatkan solusi dari permasalahan yang ditemukan. 

2. Validasi  

Pada penelitian ini validasi dibagi menjadi tiga yaitu validasi ahli 

pembelajaran, ahli media, dan praktisi. Validasi pembelajaran dilakukan untuk 

mengukur tingkat keakuratan materi yang digunakan dalam media. Validasi media 

dilakukan untuk mengukur tingkat kelayakan penggunaan, fitur, program, dan 

desain yang dikembangkan. Sedangkan validasi praktisi dilakukan untuk 

mengetahui respon praktisi terhadap media komik yang dikembangkan.   

3. Angket 

Angket validasi ahli ditujukan pada ahli pembelajaran, ahli media, dan 

praktisi. Sedangkan angket respon diberikan kepada siswa untuk mengetahui 

kepraktisan dari media pembelajaran yang digunakan. 
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4. Tes 

Keefektifan media pembelajaran komik matematika berbasis web dapat 

dilihat menggunakan metode pengumpulan data berupa tes. Tes yang digunakan 

yaitu berupa lembar soal pretest dan posttest. 

H. Analisis Data 

Analisis data kualitatif adalah analisis yang digunakan untuk mengkaji 

lebih dalam terkait aspek-aspek yang bersifat non numerik seperti masukan dari 

ahli media, ahli pembelajaran, praktisi, dan pengalaman belajar siswa. Teknik ini 

dilakukan dengan cara mengelompokkan data berupa ulasan dari para ahli 

validator untuk digunakan sebagai dasar perbaikan guna meningkatkan kualitas 

media pembelajaran yang dikembangkan (Wardani, 2019).  

Analisis data kuantitatif adalah analisis yang digunakan untuk mengukur 

tingkat kevalidan, tingkat kepraktisan, dan tingkat keefektifan yang diperoleh dari 

data yang bersifat numerik hasil dari pengisian lembar validasi, lembar angket 

respon peserta didik, dan hasil tes yang telah dilakukan.    

1. Analisis Data Kualitatif  

Data kualitatif yang diperoleh yaitu hasil wawancara dengan guru mata 

pelajaran matematika terkait dengan proses belajar mengajar menggunakan media 

selama pembelajaran serta ulasan dari ahli validator dan praktisi yang 

memberikan sudut pandang atau wawasan yang lebih mendalam terkait dengan 

hal-hal yang harus diperbaiki dalam mengembangkan suatu media pembelajaran. 

Proses analisis data kualitatif memiliki tiga tahap yaitu reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan.  

Reduksi data dilakukan untuk memperoleh informasi penting yang telah 
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didapatkan dari proses pengumpulan data. Tahap ini dilakukan dengan cara 

merangkum, memilah dan memilih, serta memfokuskan pada hal-hal penting 

sehingga dapat membantu peneliti menemukan data yang menjadi fokus utama 

dan relevan dengan tujuan penelitian. Data yang diperoleh berupa hasil 

wawancara, ulasan dari ahli validator dan praktisi yang kemudian di analisis 

sehingga mendapatkan hasil yang lebih sederhana namun tetap fokus pada tujuan.  

Setelah melakukan reduksi data, tahapan penyajian data ditampilkan 

dalam bentuk narasi deskriptif, menguraikan secara singkat hal-hal atau temuan 

penting yang telah dikumpulkan, atau menyajikan data menggunakan tabel dan 

bagan. Penyajian data bertujuan untuk membantu memperjelas data yang 

diperoleh sehingga tampilan data akan lebih sistematis, terstruktur dan mudah 

dipahami. 

Tahapan terakhir pada analisis data kualitatif adalah penarikan 

kesimpulan. Tahap ini bertujuan untuk menemukan makna, pola, hubungan dari 

data yang telah dikumpulkan serta memberikan jawaban atas permasalahan yang 

menjadi fokus penelitian. Pada tahap awal, data masih bersifat sementara dan 

akan berkembang selama penelitian berlangsung sehingga penarikan kesimpulan 

sangat penting untuk dilakukan karena data yang diperoleh akan berpengaruh 

terhadap tingkat kepercayaan atau kredibilitas suatu penelitian. Tahap ini tidak 

hanya untuk menjawab rumusan masalah penelitian, tetapi juga memberikan 

makna yang mendalam terhadap fenomena yang terjadi dan memberikan solusi 

atau kontribusi nyata terhadap permasalahan yang terjadi.  

2. Analisis Data Kuantitatif 

Analisis data kuantitatif adalah metode pengolahan data yang berbasis 
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numerik atau angka. Data dianalisis menggunakan teknik statistik untuk 

menjawab rumusan masalah secara objektif dan sistematis. Pada penelitian ini 

data kuantitatif diperoleh dari instrumen lembar validasi ahli pembelajaran, ahli 

media, praktisi dan angket respon siswa terkait dengan kepraktisan media. 

Kriteria penskoran dalam analisis data kuantitaif pada penelitian ini menggunakan 

skala Likert seperti pada tabel 3.7 berikut (Aliyah, 2023).  

Tabel 3.7 Kriteria Tingkatan Skor Validasi Pembelajaran dan Media 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik  

1 Sangat Kurang  

Selanjutnya akan dilakukan tahap analisis data untuk memperoleh hasil 

kesimpulan dengan menggunakan rumus sebagai berikut.  

                               
  

   
        

Keterangan: 

          = Nilai respon hasil validasi 

         = Skor maksimal hasil validasi 

       = Jumlah nilai respon hasil validasi 

      = Jumlah keseluruhan skor maksimal hasi validasi 

Hasil analisis data kevalidan kemudian diubah menjadi data deskriptif 

dengan cara merujuk tabel kriteria kategori kevalidan yang ditunjukkan pada tabel 

3.8 berikut.  

Tabel 3.8 Kategori Kevalidan Isi Materi dan Desain Media 

Interval Skor Kategori Kevalidan 

81% ≤      ≤ 100% Sangat Valid 

61% ≤      ≤ 80% Valid 
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Interval Skor Kategori Kevalidan 

41% ≤      ≤ 60% Cukup Valid 

21% ≤     ≤ 40% Kurang Valid 

0% ≤     ≤ 20% Tidak Valid 

Apabila hasil yang diperoleh berada pada kategori kevalidan yang “valid” 

maka tidak perlu dilakukan perbaikan, tetapi apabila hasil yang diperoleh 

menunjukkan hasil belum valid maka harus dilakukan perbaikan untuk 

meningkatkan kualitas media yang dikembangkan. 

a. Analisis Kepraktisan Media Komik Matematika Berbasis Web  

Tingkat kepraktisan media komik matematika dapat dikatakan praktis 

yaitu dengan menggunakan angket respon yang diberikan kepada  siswa untuk 

menilai pembelajaran menggunakan media komik matematika berbasis web yang 

telah diberikan pada proses pembelajaran. Berikut merupakan kriteria skor 

kepraktisan yang disajikan dalam tabel 3.9 (Farif, dkk. 2019).  

Tabel 3.9 Kriteria Skor Kepraktisan 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik  

1 Sangat Kurang  

Penyebaran angket respon dilakukan untuk menilai kepraktisan komik 

matematika berbasis web secara subektif oleh guru dan siswa berdasarkan 

keputusan pribadi dari diri masing-masing tanpa tekanan dari manapun. Untuk 

mencari presentase dari keseluruhan total nilai kepraktisan dapat menggunakan 

rumus sebgaai berikut. 

                  
   

    
         

Keterangan: 
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                          = Nilai respon kepraktisan  

                          = Skor Maksimal kepraktisan  

                       = Total nilai respon kepraktisan  

                     = Jumlah keseluruhan skor maksimal kepraktisan  

 Media komik matematika berbasis web dapat dikatakan praktis apabila 

mencapai kategori nilai praktis dan sangat praktis, apabila masih memperoleh 

nilai kepraktisan di bawah kategori tersebut maka media perlu dilakukan 

perbaikan. Berikut merupakan tabel yang menyajikan kategori kepraktisan.  

Tabel 3.10 Kategori respon siswa 

Interval Nilai Kriteria Penilaian 

NR ≥ 85% Sangat Praktis 

70% ≤ NR ≤ 85% Praktis 

50% ≤ NR ≤ 70% Kurang Praktis 

NR < 50% Tidak Praktis 

b. Analisis Keefektifan Media Komik Matematika Berbasis Web 

Keefektifan media komik matematika berbasis web dapat diukur dari 

presentase ketuntasan siswa dari hasil perolehan nilai posttest dan dibuktikan 

dengan adanya peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa. 

Pada tahap ini teknik analisis yang digunakan untuk mengetahui tingkat 

keefektifan media pembelajaran komik matematika berbasis web adalah 

menghitung data hasil dari kegiatan pretest dan posttest. Analisis data kuantitatif 

menggunakan software IBM SPSS. Berikut merupakan langkah-langkah analisis 

untuk mengetahui hasil tingkat keefektifan penggunaan media pembelajaran 

komik matematika.  

a. Menghitung nilai pretest dan posttest kemampuan berpikir kritis siswa  

b. Data pretest dan posttest yang diperoleh kemudian dilakukan uji normalitas 
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menggunakan hipotesis: 

Ho : Data pretest dan posttest siswa tidak terdistribusi normal 

H1 : Data pretest dan posttest siswa terdistribusi normal 

Perhitungan data tersebut menggunakan uji Saphiro-Wilk dengan kriteria taraf 

signifikan ɑ = 0,05. Ho diterima jika nilai ≤ 0,05, dan H1 diterima jika nilai > 

0,05. 

c. Perbedaan nilai antara data hasil pretest dan posttest dapat diketahui dengan 

melakukan uji-t berpasangan menggunakan software IBM SPSS. Kriteria taraf 

signifikan       . Ho diterima jika        dan H1 diterima jika   

    . 

H0 :          artinya tidak ada peningkatan kemampuan berpikir kritis 

siswa 

H1 :         artinya ada peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa 

d. Menggunakan uji N-Gain untuk mengukur peningkatan nilai dari kegiatan 

pretest dan posttest terkait penggunaan media dan untuk melihat selisih nilai 

pretest dan posttest. Berikut merupakan rumus dari nilai N-Gain (Latief, 

2016). 

        
                              

                            
  

Kriteria perolehan nilai N-Gain adalah sebagai berikut.  

Tabel 3.11 Kriteria Perolehan Nilai N-Gain 

Nilai N-Gain Kategori 

N-Gain > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7 Sedang 

N-Gain < 0,3 Rendah 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Deskripsi Hasil Pengembangan 

 Media pembelajaran komik matematika berbasis web pada materi peluang 

untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa yang memanfaatkan aplikasi 

webtoon sebagai wadah bagi para kreator komik dalam mengunggah hasil 

karyanya merupakan produk yang dikembangkan pada penelitian ini. Hasil 

penelitian pengembangan ini berupa media pembelajaran berbentuk komik online 

yang dapat di akses kapanpun dan dimanapun. Media ini dapat membantu 

menambah pengetahuan dan melatih kemampuan berpikir kritis siswa dalam 

proses pembelajaran. Media pembalajaran komik berbasis web dikembangkan 

berdasarkan pada model penelitian pengembangan ADDIE yaitu Analisis 

(Analyze), Pengembangan (Develop), Desain (Design), Implementasi (Implement), 

Evaluasi (Evaluate). Penelitian dilaksanakan MTsN Kota Batu dalam jangka 

waktu 4 Februari – 6 Maret 2026. Berikut merupakan lima tahapan 

pengembangan media komik matematika berbasis web pada materi peluang.  

1. Analisis (Analyze) 

 Tahap ini adalah langkah pertama yang dilakukan untuk mengetahui 

permasalahan utama pada objek penelitian. Penelitian ini dilakukan pada dua 

objek penelitian yaitu MTsN 1 Kediri dan MTsN Kota Batu. Hasil analisis yang 

telah dilakukan menunjukkkan bahwa permasalahan yang ditemukan di MTsN 1 

Kediri dan MTsN Kota Batu memiliki kebutuhan yang hampir sama yaitu 

minimnya pemanfaatan media pembelajaran untuk melatih kemampuan berpikir 

kritis siswa.     
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Penelitian ini diawali dengan melakukan tahap analisis pendahuluan, 

analisis lapangan, dan analisis kebutuhan. Tahap tersebut dilakukan dengan 

melakukan wawancara tidak terstruktur terhadap guru matematika MTsN Kota 

Batu Ibu Umroh Mahfudhoh, S.Si.,M.Pd yang dilaksanakan pada tanggal 5 

Februari 2026. Kegiatan tersebut bertujuan untuk memperoleh informasi penting 

terkait dengan proses pembelajaran matematika kelas IX. Berikur merupakan 

pengkodean wawancara yang dijabarkan pada tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.1 Pengkodean Wawancara 

No Kode Keterangan 

1 PP Pertanyaan Pewawancara 

2 JN Jawaban Narasumber 

3 PPMP Proses Pembelajaran Materi Peluang 

4 JMPPD Jenis Media Pembelajaran yang Pernah Digunakan 

5 KBKS Kemampuan Berpikir Kritis Siswa 

Proses pembelajaran peluang diawali dengan menyampaikan materi secara 

bertahap yaitu memberikan arahan dan konsep yang sederhana kemudian secara 

bertahap siswa diarahkan pada konsep yang lebih kompleks. Permasalahan pada 

proses pembelajaran materi peluang salah satunya adalah kurangnya pemahaman 

siswa sehingga guru masih perlu memberikan penjelasan ulang dengan cara yang 

lebih sederhana. Guru juga membenarkan perlunya mengganti media atau 

memodifikasi media pembelajaran dengan penjelasan dan contoh yang lebih 

sederhana. Berikut merupakan jawaban hasil wawancara dengan narasumber. 

PP-JMPPD1 
: 

“Bagaimana proses pembelajaran yang selama ini Ibu 

lakukan pada materi peluang di kelas IX” 

JN-JMPPD! 

: 

“Proses pembelajaran materi peluang di kelas IX dilakukan 

dengan pendekatan kontekstual dan bertahap. Pembelajaran 

diawali dari konsep peluang yang sederhana, kemudian 

secara bertahap diarahkan pada konsep yang lebih kompleks. 
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Dalam pelaksanaannya, guru memanfaatkan berbagai media 

pembelajaran, baik yang berasal dari lingkungan sekitar, 

benda-benda konkret yang mudah dijumpai siswa, maupun 

media digital. Pembelajaran dirancang agar siswa dapat 

mengaitkan konsep peluang dengan pengalaman dan 

pengetahuan awal yang telah mereka miliki, sehingga materi 

lebih mudah dipahami dan bermakna”. 

PP-PPMP2 

: 

“Bagaimana cara atau langkah yang Ibu lakukan apabila 

mengalami suatu kendala pada saat proses pembelajaran 

pada materi peluang di kelas IX” 

JN-PPMP2 

: 

“Apabila mengalami kendala dalam proses pembelajaran, 

langkah yang dilakukan adalah terlebih dahulu 

mengidentifikasi penyebab permasalahan yang muncul, baik 

yang berasal dari pemahaman siswa, media yang digunakan, 

maupun situasi kelas. Setelah penyebab diketahui, guru 

menentukan solusi yang sesuai, misalnya dengan mengganti 

atau memodifikasi media pembelajaran, memberikan 

penjelasan ulang dengan contoh yang lebih sederhana, atau 

mengubah strategi pembelajaran agar lebih sesuai dengan 

kondisi siswa”. 

Guru pernah menggunakan jenis media pembelajaran digital dalam 

pembelajaran yaitu geogebra, quiziz, wayground dan menunjukkan hal yang 

positif. Siswa terlihat aktif, antusias, dan lebih mudah dalam memahami materi 

tetapi media pembelajaran tersebut hanya digunakan guru untuk meningkatkan 

interaktivitas tanpa adanya proses melatihkan kemampuan berpikir kritis siswa 

selama pembelajaran. Berikut merupakan jawaban hasil wawancara dengan 

narasumber. 

PP-JMPPD1 
: 

“Apakah Ibu pernah menggunakan media pembelajaran saat 

proses pembelajaran pada materi peluang di kelas IX? Jika 
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pernah, media pembelajaran seperti apa yang digunakan?”. 

JN-JMPPD1 

: 

“Ya, dalam pembelajaran materi peluang, guru menggunakan 

berbagai media pembelajaran. Media tersebut meliputi media 

konkret dari lingkungan sekitar dan benda-benda yang ada di 

kelas, serta media digital seperti GeoGebra, simulator random 

picker, Quizizz, dan Wayground. Media-media tersebut 

digunakan untuk membantu siswa memahami konsep peluang 

secara visual dan interaktif”. 

PP-JMPPD2 
: 

“Bagaimana tanggapan atau respon siswa terhadap media 

pembelajaran yang digunakan?”. 

JN-JMPPD2 

: 

“Secara umum, siswa memberikan respon yang positif 

terhadap penggunaan media pembelajaran. Siswa terlihat 

lebih antusias, senang, dan menunjukkan minat belajar yang 

lebih tinggi dibandingkan pembelajaran tanpa media. Media 

pembelajaran membantu siswa lebih aktif terlibat dalam 

proses pembelajaran serta memudahkan mereka dalam 

memahami konsep peluang.” 

Kemampuan berpikir kritis sangat penting untuk dilatihkan kepada siswa 

selama proses pembelajaran guna mengadapi permasalahan yang dihadapi 

sehingga siswa dapat menyelesaikan permasalahan secara tepat dan terstruktur. 

Tetapi hasil wawancara dengan narasumber menyatakan bahwa kemampuan 

berpikir kritis siswa masih perlu untuk terus dilatih. Kemampuan ini hanya terlihat 

pada beberapa siswa saja dan sebagian siswa masih memerlukan bimbingan lebih 

lanjut dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritisnya. Berikut merupakan 

jawaban hasil wawancara dengan narasumber.   

PP-KBKS1 

: 

“Apakah Ibu pernah menggunakan media pembelajaran saat 

proses pembelajaran pada materi peluang di kelas IX? Jika 

pernah, media pembelajaran seperti apa yang digunakan?”. 
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JN-KBKS1 

: 

“Ya, dalam pembelajaran materi peluang, guru menggunakan 

berbagai media pembelajaran. Media tersebut meliputi media 

konkret dari lingkungan sekitar dan benda-benda yang ada di 

kelas, serta media digital seperti GeoGebra, simulator random 

picker, Quizizz, dan Wayground. Media-media tersebut 

digunakan untuk membantu siswa memahami konsep peluang 

secara visual dan interaktif”. 

PP-KBKS2 
: 

“Bagaimana tanggapan atau respon siswa terhadap media 

pembelajaran yang digunakan?”. 

JN-KBKS2 

: 

“Secara umum, siswa memberikan respon yang positif terhadap 

penggunaan media pembelajaran. Siswa terlihat lebih antusias, 

senang, dan menunjukkan minat belajar yang lebih tinggi 

dibandingkan pembelajaran tanpa media. Media pembelajaran 

membantu siswa lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran 

serta memudahkan mereka dalam memahami konsep peluang.” 

Hasil wawancara yang telah dianalisis mengungkapkan bahwa terdapat 

permasalahan yang ditemukan dalam proses pembelajaran terutama pada 

penggunaan media pembelajaran dan kemampuan berpikir kritis siswa. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis web seperti quizziz, wayground, 

geogebra di MTsN Kota Batu sebagai objek penelitian terbilang cukup sering 

diterapkan namun media hanya digunakan untuk meningkatkan interaktivitas 

siswa tanpa adanya upaya untuk melatih kemampuan berpikir kritis sehingga 

kemampuan tersebut masih perlu untuk terus dilatih karena siswa belum mampu 

dalam menganalisis dan memberikan kesimpulan yang tepat jika dihadapkna pada 

dari suatu permasalahan. 

Selain itu, pada proses pembelajaran guru pernah menggunakan media 

digital berbasis web namun belum pernah terdapat media baca online seperti 

komik matematika digital berbasis web yang memberikan pengalaman seru dalam 
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membaca sehingga mampu menarik minat baca siswa dan mampu melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa. Matematika sebagai mata pelajaran yang 

membutuhkan kemampuan untuk berpikir kritis agar dapat menganalisis hingga 

menarik kesimpulan pada permasalahan yang ada dalam setiap soal memerlukan 

suatu langkah yang tepat dalam penerapannya agar materi dapat dipahami dengan 

mudah dan menyenangkan. Oleh karena itu dikembangkan suatu media 

pembelajaran komik matematika berbasis web untuk menarik minat siswa dalam 

belajar matematika terutama pada materi peluang dengan tujuan melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa.  

2. Desain (Design) 

a. Penyusunan Materi Pembelajaran dalam Komik Matematika Berbasis Web 

 Penyusunan materi peluang yang akan dikembangakan dalam media 

pembelajaran komik matematika berbasis web mengacu pada Capaian 

Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran pada kurikulum merdeka yang diterapkan 

di MTsN Kota Batu. Capaian Pembelajaran pada materi peluang yaitu peserta 

didik mampu untuk menyelesaikan masalah kontekstual dengan menggunakan 

konsep dan keterampilan matematika pada materi peluang. Tujuan Pembelajaran 

pada materi peluang yaitu peserta didik dapat menjelaskan dan menggunakan 

pengertian peluang dan frekuensi relatif untuk menentukan frekuensi harapan 

suatu kejadian pada suatu percobaan sederhana.  

b. Perancangan Media Komik Matematika Berbasis Web 

1. Menyusun Alur Cerita 

 Alur cerita pada komik matematika berbasis web yang dikembangkan 

berjumlah satu episode dan di unggah di situs web webtoon. Naskah cerita 
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disusun dengan menggunakan alur maju dengan genre komik slice of life atau 

kehidupan sehari-hari untuk memudahkan siswa dalam memahami alur cerita dan 

materi yang akan dikembangkan.  

2. Merancang Desain Karakter 

 Perancangan desain karakter pada komik memperhatikan karakteristik 

siswa sekolah pada jenjang MTs yang berumur sekitar 13-15 tahun dengan tokoh 

pendukung yaitu kucing dan robot. 

  

Gambar 4.1 Sketsa Desain Karakter Lupi 

  

Gambar 4.2 Sketsa Desain Arakter Neko 
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Gambar 4.3 Sketsa Desain Karakter Kikki  

3. Membuat Sketsa Kasar dan Merancang Visual Alur Cerita (storyboard) 

 Pembuatan sketsa kasar dalam mengembangkan sebuah komik penting 

untuk dilakukan agar memudahkan dalam memvisualisasikan teks atau naskah 

cerita menjadi bentuk gambar atau ilustrasi. Dalam pembuatan sketsa kasar, 

gambar atau ilustrasi yang dibuat tidak terlalu detail karena hanya memfokuskan 

pada hal-hal penting pada naskah cerita. Setelah itu, storyboard dapat disusun 

menggunakan tabel sesuai dengan sketsa kasar yang telah dibuat. 

   

   

   

Gambar 4.4 Sketsa Kasar Komik Matematika Berbasis Web 
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4. Penegasan Garis Sketsa 

 Sketsa kasar yang telah dibuat akan dipertegas dengan cara menggambar 

ulang dengan garis yang lebih tegas, jelas, dan detail serta menambahkan elemen 

yang dibutuhkan.  

   

   
Gambar 4.5 Line Art Komik Matematika Berbasis Web 

5. Pewarnaan Sketsa 

 Tahap pewarnaan sketsa dilakukan sebanyak dua kali, yang pertama yaitu 

memberikan warna dasar dan yang kedua memberikan bayangan agar ilustrasi 

lebih hidup dan menambah ilusi bentuk, volume, dan realistis.  

     

Gambar 4.6 Pewarnaan Sketsa Komik Matematika Berbasis Web 
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6. Tahap Akhir Perancangan Media 

 Tahap akhir pada perancangan media meliputi penambahan elemen-

elemen komik seperti balon kata, teks, panel, sampul, halaman daftar isi, dan 

penutup. Semua elemen di atur sesuai dengan tata letak yang telah diprogram 

dengan bantuan aplikasi Adobe Photoshop. 

 

Gambar 4.7 Sketsa Sampul Komik Matematika Berbasis Web 

 

Gambar 4.8 Sketsa Halaman Daftar Isi Komik Matematika Berbasis Web 
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Gambar 4.9 Sketsa Isi Komik 

 

Gambar 4.10 Sketsa Halaman Soal Pretest dan Posttest Dalam Komik  
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Gambar 4.11 Sketsa Halaman Kesimpulan Materi  

c. Penyusunan Instrumen Media Komik Matematika Berbasis Web 

 Instrumen yang disusun dalam mengembangakan media komik 

matematika berbasis web berbentuk lembar validasi, lembar angket kepraktisan, 

dan soal tes pretest dan posttest. Lembar validasi diisi oleh ahli pembelajaran 

yaitu Bapak Nuril Huda, M.Pd., ahli media oleh Bapak Ibrahim Sani Ali 

Manggala, M.Pd., dan praktisi oleh Ibu Umroh Mahfudhoh, S.Si.,M.Pd. Lembar 

angket kepraktisan diisi oleh siswa setelah mengerjakan soal tes pretest dan 

posttest untuk mengetahui kepraktisan suatu media.   

3. Pengembangan (Develop) 

 Tahap pengembangan dilakukan setelah media selesai dirancang pada 

tahap desain. Media dikembangkan sesuai dengan hasil rancangan dan  

menggunakan aplikasi adobe photoshop untuk menata tata letak elemen dalam 

media pembelajaran yang dikembangkan. Berikut merupakan hasil pengembangan 

media pembelajaran komik matematika berbasis web. 
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Gambar 4.12 Desain Karakter Lupi 

 

Gambar 4.13 Desain Karakter Neko 

 

Gambar 4.14 Desain Karakter Kikki 
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Gambar 4.15 Sampul Komik Matematika Berbasis Web 

 

Gambar 4.16 Halaman Daftar Isi, CP, TP Materi Peluang 
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Gambar 4.17 Halaman Soal Pretest Dan Posttest Dalam Komik 

 

Gambar 4.18 Halaman Kesimpulan Materi 



85 

 

 

 

     

Gambar 4.19 Tampilan Isi Komik 

Setelah media selesai dikembangkan langkah selanjutnya adalah dinilai oleh 

ahli pembelajaran, ahli media dan praktisi melalui angket validasi untuk 

mengetahui tingkat kevalidan media. Setelah media dinyatakan valid dan sudah 

melalui tahap revisi maka dapat dilakukan uji coba. 

a. Validasi Ahli 

 Validasi ahli bertujuan untuk memvalidasi produk yang telah 

dikembangkan. Validasi dilakukan oleh dua orang ahli yang kompeten di 

bidangnya yaitu satu orang ahli pembelajaran dan satu orang ahli media. Hasil 

dari validasi oleh ahli digunakan sebagai acuan untuk merevisi produk agar dapat 

digunakan pada tahap selanjutnya yaitu implementasi. 

1) Validasi Ahli Pembelajaran 

 Berdasarkan pada hasil validasi, ulasan, dan masukan yang telah 

diperoleh, terdapat beberapa perbaikan terhadap materi yang dibuat. Revisi ke-1 

media mendapatkan ulasan dan masukan untuk memperbaiki isi materi dengan 
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media dalam konteks siswa harus bisa menemukan secara mandiri pengertian dari 

ruang sampel dan titik sampel dari suatu percobaan dan memperbaiki isi materi 

pada halaman kesimpulan. Revisi ke-2 adalah menambahkan logo MTsN di 

halaman cover, setiap halaman diberi nomor halaman, menambah isi cerita, 

menambah elemen di halaman komik.  

Tabel 4.2 Revisi Materi Ke-1 Oleh Ahli Pembelajaran 

Revisi 

Ke-1 
Tampilan Media 

Revisi Ahli 

Pembelajaran 

Sebelum 

 
 

Perbaiki dan 

sesuaikan isi materi 

dengan media dalam 

konteks siswa harus 

bisa menemukan 

secara mandiri 

pengertian dari sub 

bab materi peluang 

dan memperbaiki isi 

materi pada halaman 

kesimpulan. 

Setelah 

 

Media pembelajaran komik matematika berbasis web yang telah diperbaiki 

berdasarkan ulasan dan masukan dari ahli pembelajaran pada revisi ke 1, 

selanjutnya akan divalidasi kembali hingga mendapatkan media yang lebih baik, 
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mudah untuk dipahami oleh siswa dan agar lebih optimal untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. Berikut merupakan hasil perbaikan atau revisi ke 2 yang 

disajikan pada tabel 4.2. 

Tabel 4.3 Revisi Materi Ke-2 Oleh Ahli Pembelajaran 

Revisi 

Ke-2 
Tampilan Media 

Revisi Ahli 

Pembelajaran 

Sebelum 

 

Menambahkan logo 

MTsN di halaman 

cover, setiap 

halaman diberi 

nomor halaman, 

menambah isi cerita, 

memperbaiki 

ilustrasi dan elemen 

sesuai dengan isi 

materi. 

Setelah 
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Revisi 

Ke-2 
Tampilan Media 

Revisi Ahli 

Pembelajaran 

 

2) Validasi Ahli Media 

 Media pembelajaran komik matematika berbasis web dibuat dan disusun 

menggunakan aplikasi ibis paint x versi mobile dan di unggah melalui webtoon 

kanvas di aplikasi atau halaman website webtoon. Berdasarkan pada hasil validasi 

media mendapatkan ulasan dan masukan untuk melakukan beberapa perbaikan 

terhadap media yang dikembangkan. Media mendapatkan masukan dan saran  

untuk memperbaiki tanda peringatan tampilan syarat umur yang mucul pada saat 

pertama kali membuka komik.  

Langkah yang dapat dilakukan apabila pembaca komik mendapatakan 

notifikasi tersebut maka pembaca diharuskan segera memilih opsi “Ya” agar dapat 

melanjutkan membaca komik “Lika-Liku Langkah Lupi”. Peringatan tersebut 

hanya muncul satu kali pada saat pertama kali membuka komik namun ketika 

membuka komik untuk yang kedua kalinya tanda peringatan tampilan syarat umur 

tidak muncul kembali.    
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Tabel 4. 4 Revisi Media Oleh Ahli Media 

Revisi Tampilan Media 
Revisi Ahli 

Pembelajaran 

Sebelum 

 
 

Perbaiki 

tampilan syarat 

umur yang 

muncul pada 

saat awal 

komik dibuka 

di webtoon. 

Setelah 

 

3) Validasi Praktisi 

Berdasarkan pada hasil validasi, ulasan, dan masukan yang telah dinilai 

oleh praktisi, terdapat beberapa perbaikan terhadap media yang telah  

dikembangkan. Media mendapatkan ulasan dan masukan untuk memperbaiki 

permasalahan kontekstual atau kasus yang ada di kehidupan sekitar agar siswa 

dapat mengaitkan materi dengan apa yang sudah diketahui oleh siswa. 

Tabel 4.5  Revisi Media Oleh Praktisi 

Revisi Tampilan Media 
Revisi Ahli 

Pembelajaran 

Sebelum 

 

Memperbaiki 

dan 

menambahkan 

permasalahan 

kontekstual 

atau kasus 

yang ada di 

kehidupan 

sekitar siswa 

agar siswa 
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Revisi Tampilan Media 
Revisi Ahli 

Pembelajaran 

Setelah 

 

mampu 

mengaitkan 

materi dengan 

hal yang telah 

siswa ketahui 

4. Implementasi (Implement) 

 Tahap Implementasi dilakukan di Kelas IX B MTsN Kota Batu. 

Implementasi dilakukan apabila media telah mendapatkan nilai dengan kategori 

valid oleh ahli media dan ahli pembelajaran sehingga layak untuk di ujicobakan di 

lapangan. Uji coba dilakukan 2 tahap yaitu uji kelompok kecil dan uji kelompok 

besar. Uji kelompok kecil dilakukan pada 6 orang siswa kelas IX B dengan 

kategori siswa dengan tingkat kemampuan berpikir kritis rendah, sedang, dan 

tinggi. Sedangkan uji kelompok besar dilakukan pada 14 siswa kelas IX B.  

 Langkah pertama yaitu memberikan 5 butir soal pretest materi peluang 

untuk mengetahui tingkat kemampuan berpikir kritis sebelum menggunakan 

media. Kemudian dilakukan kegiatan uji coba menggunakan media komik 

matematika berbasis web. Berdasarkan pengamatan pada saat penggunaan media 

komik matematika berbasis web, siswa terlihat antusias dan tertarik untuk 

menggunakan media. Siswa membaca komik dengan perlahan dan memahami 

alur cerita yang ditampilkan dengan baik. Setelah kegiatan uji coba menggunakan 

media dalam proses pembelajaran dilakukan, tahap berikutnya yaitu memberikan 

soal posttest dan angket kepraktisan yang bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kemampuan berpikir kritis siswa dan kepraktisan media yang dikembangkan.   
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5. Evaluasi (Evaluate) 

 Evaluasi merupakan tahap akhir yang dilakukan untuk menganalisis hasil 

lembar validasi yang telah diisi oleh para ahli, praktisi, dan hasil lembar angket 

kepraktisan serta keefektifan media yang dapat dilihat dari hasil nilai pretest dan 

posttest. Tahap ini bertujuan untuk menjawab rumusan masalah pada penelitian 

yaitu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan suatu media.  

B. Penyajian Hasil Analisis Data Tingkat Kevalidan, Kepraktisan, dan  

Keefektifan Media Pembelajaran 

1. Hasil Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran 

 Tahap validasi dilakukan untuk mendapatkan ulasan dari para ahli sebagai 

dasar revisi media pembelajaran yang dikembangkan. Data validasi diperoleh 

dalam bentuk data kuantitatif dan data kualitatif. Berikut merupakan hasil dari 

validasi para ahli. 

a. Validasi Ahli Pembelajaran 

 Validasi materi peluang pada media komik matematika berbasis web 

dinilai oleh ahli pembelajaran, yaitu dosen Program Studi Tadris Matematika, 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik 

Ibrahim Malang, yaitu Bapak Nuril Huda, M.Pd. Hasil validasi berupa data 

kuantitatif yang disajikan dalam tabel 4.5 di bawah ini.   

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Komponen Penelitian 
Nilai 

    

Nilai 

Maksimal 

     
Persentase Kriteria 

1 
Kesesuaian materi dengan 

kurikulum 
4 5 80% Valid 

2 
Kesesuaian materi dengan 

capaian pembelajaran 
5 5 100% 

Sangat 

Valid 

3 
Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 
4 5 80% Valid 
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No. Komponen Penelitian 
Nilai 

    

Nilai 

Maksimal 

     
Persentase Kriteria 

4 
Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 
4 5 80% Valid 

5 
Kejelasan materi 

5 5 100% 
Sangat 

Valid 

6 
Kejelasan alur cerita 

dengan materi 
4 5 80% Valid 

7 
Kesesuaian ilustrasi 

dengan mater 
4 5 80% Valid 

8 

Kesesuaian bahasa 

dengan kaidah bahasa 

Indonesia 

4 5 80% Valid 

9 

Kesesuaian konsep materi 

dengan kehidupan sehari-

hari 

5 5 100% 
Sangat 

Valid 

10 

Media komik matematika 

berbasis web membantu 

siswa terlibat aktif dalam 

pembelajaran 

4 5 80% Valid 

11 
Penyajian contoh soal 

sesuai dengan materi 
4 5 80% Valid 

12 

Penyajian materi 

membantu siswa untuk 

terlibat aktif dalam 

pembelajaran 

4 5 80% Valid 

13 

Penyajian materi 

membantu dalam 

meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam 

belajar  

4 5 80% Valid 

Total 55 65 84,6% 
Sangat 

Valid 

 Berdasarkan hasil data kuantitatif yang disajikan pada tabel 4.5 di atas, 

maka akan dilakukan analisis data sebagai berikut.  

1) Data Kuantitatif 

 Hasil lembar angket validasi ahli pembelajaran terkait media pembelajaran 

komik matematika berbasis web disajikan pada tabel 4.5 di atas kemudian di 

analisis menggunakan rumus sebagai berikut.  
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Keterangan: 

          = Nilai hasil validasi 

         = Nilai maksimal hasil validasi 

       = Total jumlah nilai hasil validasi  

      = Total jumlah nilai maksimal hasil validasi 

                               
  

  
        

                                    

 Hasil perolehan nilai persentase dari perhitungan tingkat nilai kevalidan 

materi dalam komik matematika berbasis web mendapatkan persentase sebesar 

84% yang menunjukkan kategori sangat valid.  

2) Data Kualitatif 

 Data kualitatif diperoleh dari ulasan yang diberikan oleh ahli pembelajaran 

yaitu Bapak Nuril Huda, M.Pd pada lembar angket kevalidan terkait media 

pembelajaran komik matematika berbasis web. Ulasan dan masukan yang 

diberikan oleh ahli pembelajaran yaitu isi cerita dalam media perlu ditambahkan 

adegan dimana siswa dituntut untuk berpikir kritis dalam mempelajari materi 

peluang dan media perlu ditambahkan nomor halaman sebagai pemisah dengn 

halaman sebelum dan selanjutnya.  

b. Validasi Ahli Media 

 Validasi materi peluang pada media komik matematika berbasis web 

dinilai oleh ahli media, yaitu dosen Program Studi Tadris Matematika, Fakultas 

Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 
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Malang, yaitu Bapak Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd.  

 Hasil validasi berupa data kuantitatif yang disajikan dalam tabel 4.6 di 

bawah ini.   

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Komponen Penelitian 
Nilai 

    

Nilai 

Maksimal 

     
Persentase Kriteria 

1 
Media dapat digunakan kapan 

saja dan dimana saja 
3 5 60% 

Cukup 

Valid 

2 

Media dapat dioperasikan 

dengan mudah dengan 

menggunakan perangkat 

elektronik apa saja yang 

terhubung dengan internet 

3 5 60% 
Cukup 

Valid 

3 
Media dapat dibaca dan 

dipahami dengan baik 
2 5 40% 

Kurang 

Valid 

4 
Kesesuaian ilustrasi dengan 

materi 
3 5 60% 

Cukup 

Valid 

5 
Kesesuaian ilustrasi dengan 

materi 
3 5 60% 

Cukup 

Valid 

6 
Ilustrasi yang digunakan 

menarik 
3 5 60% 

Cukup 

Valid 

7 
Media disusun secara baik dan 

runtut 
2 5 40% 

Kurang 

Valid 

8 

Desain yang ditampilkan 

menarik dan mudah untuk 

dipahami 

3 5 60% 
Cukup 

Valid 

9 
Penggambaran tokoh karakter 

konsisten 
3 5 60% 

Cukup 

Valid 

10 
Pemilihan warna yang sesuai 

3 5 60% 
Cukup 

Valid 

11 
Kesesuaian penempatan balon 

teks dan ilustrasi 
3 5 60% 

Cukup 

Valid 

12 

Bahasa dan kalimat yang 

digunakan jelas dan dapat 

dipahami dengan mudah 

3 5 60% 
Cukup 

Valid 

13 

Penggunaan tanda baca serta 

istilah yang digunakan pada 

teks percakapan jelas   

3 5 60% 
Cukup 

Valid 

14 

Ukuran dan jenis font yang 

digunakan konsisten tidak 

berubah-ubah 

3 5 60% 
Cukup 

Valid 

Total 40 70 57,1% 
Cukup 

Valid 

1. Data Kuantitatif 

 Hasil lembar angket validasi ahli media tekait media pembelajaran komik 
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matematika berbasis web disajikan pada tabel 4.6 di atas kemudian di analisis 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

                               
  

   
        

Keterangan: 

          = Nilai hasil validasi 

         = Nilai maksimal hasil validasi 

       = Total jumlah nilai hasil validasi  

      = Total jumlah nilai maksimal hasil validasi 

                               
  

  
        

                                      

 Hasil perolehan nilai persentase dari perhitungan tingkat nilai kevalidan 

media komik matematika berbasis web mendapatkan persentase sebesar 57,1% 

yang menunjukkan kategori cukup valid. 

2. Data Kualitatif 

 Data kualitatif diperoleh dari ulasan yang diberikan oleh ahli media pada 

lembar angket kevalidan terkait media pembelajaran komik matematika berbasis 

web. Masukan yang diberikan oleh ahli media yaitu porsi cerita dalam media yang 

dikembangkan perlu untuk ditambah. 

c. Validasi Praktisi  

 Validasi media komik matematika berbasis web dinilai oleh praktisi, yaitu 

Guru Matematika MTsN Kota Batu yaitu Ibu Umroh Mahfudhoh, S.Si.,M.Pd. 

Hasil validasi berupa data kuantitatif yang disajikan dalam tabel 4.7 di bawah ini.  
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Tabel 4.8 Hasil Validasi Praktisi 

No. Komponen Penelitian 
Nilai 

    

Nilai 

Maksimal 

     
Persentase Kriteria 

1 
Tampilan desain media 

menarik 
4 5 80% Valid 

2 
Kejelasan ilustrasi yang 

ditampilkan 
4 5 80% Valid 

3 
Kejelasan teks pada balon 

kata 
5 5 100% 

Sangat 

Valid 

4 
Kesesuaian alur cerita 

dengan materi 
5 5 100% 

Sangat 

Valid 

5 
Kejelasan petunjuk 

penggunaan media 
4 5 80% Valid 

6 
Media mudah dan aman 

digunakan 
5 5 100% 

Sangat 

Valid 

7 
Kesesuaian materi dengan 

kebutuhan siswa 
4 5 80% Valid 

8 
Penyajian materi yang 

menarik, tepat, dan sesuai 
4 5 80% Valid 

9 
Kejelasan topik 

pembelajaran 
5 5 100% 

Sangat 

Valid 

10 
Kejelasan bahasa dan tanda 

baca 
5 5 100% 

Sangat 

Valid 

11 

Memudahkan siswa dalam 

melatih kemampuan 

berpikir kritis 

4 5 80% Valid 

12 
Media dapat meningkatkan 

minat siswa untuk belajar 
5 5 100% 

Sangat 

Valid 

13 

Penggunaan media dapat 

membantu guru dan siswa 

dalam proses pembelajaran   

5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Total 59 65 90,7% 
Sangat 

Valid 

1) Data Kuantitatif 

 Hasil lembar angket validasi paraktisi tekait media pembelajaran komik 

matematika berbasis web disajikan pada tabel 4.7 di atas kemudian di analisis 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

                               
  

   
        

Keterangan: 
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          = Nilai hasil validasi 

         = Nilai maksimal hasil validasi 

       = Total jumlah nilai hasil validasi  

      = Total jumlah nilai maksimal hasil validasi 

                               
  

  
        

                                     

 Hasil perolehan nilai persentase dari perhitungan tingkat nilai kevalidan 

media komik matematika berbasis web oleh praktisi mendapatkan persentase 

sebesar 90,7% yang menunjukkan kategori sangat valid. 

2) Data Kualitatif 

 Data kualitatif diperoleh dari ulasan yang diberikan oleh ahli praktisi pada 

lembar angket kevalidan terkait media pembelajaran komik matematika berbasis 

web. Masukan yang diberikan oleh praktisi yaitu pengembangan media komik 

matematika berbasis web secara umum sudah sesuai namun perlu ditambahkan 

masalah kontekstual yang dekat dengan siswa lebih banyak seperti peluang 

pemain sepak bola mendapat sisi gambar atau angka pada saat momen wasit 

melempar koin untuk penentuan posisi, peluang hujan hari ini, dan sebagainya. 

Hal ini bertujuan agar pembaca dapat mengaitkan porsi cerita dalam media yang 

dikembangkan dengan apa yang telah diketahui. 

 Berikut merupakan hasil dari analisis data yang diperoleh dari lembar 

angket validasi ahli pembelajaran, ahli media, dan praktisi. Data yang telah 

dianalisis disajikan dalam tabel 4.8 sebagai berikut.   
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Tabel 4.9 Hasil Angket Validasi Ahli Pembelajaran, Ahli Media, dan Praktisi 

Ahli Nama Validator 
Hasil 

(Persentase) 

Kategori Tingkat 

Kevalidan 

Pembelajaran Nuril Huda, M.Pd 84,6% Sangat Valid 

Media 
Ibrahim Sani Ali Manggala, 

M.Pd 
57,1% Cukup Valid 

Praktisi 
Umroh Mahfudhoh, 

S.Si.,M.Pd 
90,7% Sangat Valid 

2. Hasil Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran 

a. Data Hasil Angket Respon Peserta Didik 

 Tingkat kepraktisan dalam penelitian ini diukur rmenggunakan angket 

kepraktisan respon peserta didik. Angket kepraktisan diberikan kepada peserta 

didik setelah menggunakan media pembelajaran komik matematik berbasis web. 

Angket kepraktisan bertujuan untuk melihat tingkat kepraktisan yang diperoleh 

media pembelajaran yang dikembangkan. Berikut merupakan paparan tabel 4.9 

hasil data kuantitatif yang diperoleh setelah penyebaran angket kepraktisan 

kepada peserta didik.    

Tabel 4.10 Hasil Data Kuantitatif Angket Respon Peserta Didik 

No Komponen Penilaian 
Nilai 

     
Nilai 

Maksimal       
Persentase 

1 

Pedoman atau petunjuk 

penggunaan media mudah 

dipahami 

56 70 80% 

2 
Materi yang disajikan mudah 

untuk dipahami 
54 70 77,1% 

3 
Penyampaian materi dalam 

komik menarik 
60 70 85,7% 

4 
Alur cerita yang disajikan jelas 

dan mudah untuk dipahami 
55 70 78,5% 

5 
Isi cerita dalam komik yang 

disajikan mudah untuk dipahami? 
52 70 74,2% 

6 

Pengunaan bahasa dalam setiap 

dialog pada komik dapat dipamai 

dengan mudah 

60 70 85,7% 

7 
Penggunaan bahasa (kata-kata) 

sederhana dan mudah dipahami 
55 70 78,5% 

8 Desain yang ditampilkan menarik 66 70 94,2% 

9 
Warna yang digunakan pada 

media pembelajaran komik 
62 70 88,5% 
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No Komponen Penilaian 
Nilai 

     
Nilai 

Maksimal       
Persentase 

menarik 

10 
Ilustrasi terlihat jelas atau tidak 

buram 
61 70 87,1% 

11 
Tulisan atau teks pada komik 

mudah dibaca dan dipahami 
57 70 81,4% 

12 

Media dapat membantu dalam  

meningkatkan pemahaman materi 

dalam belajar 

59 70 84,2% 

13 

Media pembelajaran komik dapat 

membantu dalam melatih 

kemampuan berpikir kritis 

54 70 77,1% 

14 
Media pembelajaran komik dapat 

digunakan dengan mudah 
57 70 81,4% 

15 
Media pembelajaran komik 

mudah diakses 
61 70 87,1% 

16 

Menggunakan media 

pembelajaran komik menjadi 

lebih menyenangkan? 

60 70 85,7% 

Total 929 1120 82% 

b. Analisis Data Hasil Angket Respon Peserta Didik 

 Analisis angket respon peserta didik dilakukan dengan menghitung 

perolehan persentase tingkat kepraktisan yang telah dinilai oleh peserta didik 

melalui penyebaran angket respon peserta didik terkait penggunaan media 

pembelajaran komik matematika berbasis web. Berikut erupakan rumus yang 

digunakan untuk menghitung nilai persentase kepraktisan media. 

             
   

    
         

Keterangan: 

                          = Nilai respon 

           = Nilai respon maksimal 

                       = Total nilai respon  

                      = Total nilai respon maksimal 
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 Hasil perhitungan tingkat kepraktisan memperoleh nilai sebesar 82%. Nilai 

ini berada pada kategori sangat praktis. Oleh karena itu media pembelajaran 

komik matematika berbasis web yang telah dikembangkan sangat praktis menurut 

peserta didik. 

3. Hasil Tingkat Keefektifan Media Pembelajaran 

 Untuk mengetahui tingkat keefektifan suatu produk yang dikembangkan 

maka diperlukan data kuantitatif yang dapat diperoleh melalui tes tertulis yaitu 

pretest dan posttest dari proses uji kelompok besar pada tahap implementasi.    

a. Data Hasil Pretest dan Posttest 

 Perbedaan hasil belajar siswa dapat diperoleh dari pelaksaan kegiatan pre-

test dan posttest. Pretest merupakan tes tertulis yang dilaksanakan sebelum 

menggunakan media pembelajaran dan hasil dari pretest akan digunakan sebagai 

data awal, sedangkan posttest merupakan tes tertulis yang dilaksanakan setelah 

menggunakan media pembelajaran dan hasil dari posttest akan digunakan sebagai 

data akhir pada tahap analisis data.   

1) Uji Kelompok Kecil  

 Uji kelompok kecil dilakukan pada 6 subjek penelitian di kelas IX B 

MTsN Kota Batu dengan kategori kemampuan berpikir kritis rendah, sedang, dan 

tinggi. Berikut merupakan hasil dari uji kelompok kecil yang disajikan pada tabel 

4.10 sebagai berikut.   

Tabel 4.11 Hasil Pretest – Posttest Uji Kelompok Kecil 

Hasil Uji Kelompok Kecil 

Pretest Posttest 

199 260 

2) Uji Kelompok Besar 
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 Uji kelompok besar dilakukan pada 14 subjek penelitian di kelas IX B 

MTsN Kota Batu. Berikut merupakan hasil dari uji kelompok besar yang disajikan 

pada tabel 4.11 sebagai berikut.  

Tabel 4. 12 Hasil Pretest-Posttest Uji Kelompok Besar 

Hasil Uji Kelompok Besar 

Pretest Posttest 

443 561 

b. Analisis Data Hasil Pretest dan Posttest 

 Data nilai pretest yang diperoleh dari uji kelompok kecil adalah 199 

sedangkan hasil nilai posttest menunjukkan nilai dengan total keseluruhan yaitu 

260. Kemudian hasil pretest dari uji kelompok besar memperoleh nilai sebesar 

443 dan nilai posttest sebesar 561. Data ini kemudian akan dilakukan uji 

normalitas menggunakan uji Saphiro Wilk menggunakan program IBM SPSS 

Statistic 23 guna untuk mengetahui data terdistribusi normal atau tidak. Data 

dapat dikatakan terdistribusi normal jika taraf signifikan lebih dari 0,05, tetapi jika 

taraf signifikannya mendapatkan nilai kurang dari 0,05 maka data tidak 

terdistribusi normal. Berikut merupakan tabel 4.12 yang memaparkan hasil dari 

uji normalitas data pretest dan posttest kemampuan berpikir kritis.   

Tabel 4.13 Hasil Uji Saphiro Wilk 

Uji Saphiro Wilk Tes Nilai Signifikan Analisis 

Kelompok Kecil 
Pretest 0,342 Normal 

Posttest 0,637 Normal 

Kelompok Besar 
Pretest 0,704 Normal 

Posttest 0,583 Normal 

 Berdasarkan hasil uji normalitas pada uji kelompok kecil menggunakan 

Saphiro Wilk diperoleh hasil bahwa data pretest mendapatkan nilai signifikansi 

sebesar 0,342>0,05 dan hasil posttest memperoleh nilai signifikansi sebesar 

0,637>0,05. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa data uji kelompok kecil 
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terdistribusi normal.  

 Sedangkan hasil uji normalitas pada kelompok besar, data pretest 

mendapatkan hasil signifikansi sebesar 0,704>0,05 dan data posttest mendapatkan 

hasil signifikansi sebesar 0,583>0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa data uji 

kelompok besar terdistribusi normal. 

 Kemudian dilakukan uji-t berpasangan menggunakan hasil pretest dan 

posttest dari kelompok yang sama dengan tujuan untuk melihat apakah ada 

perbedaan nilai yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Uji ini dilakukan 

apabila data terdistribusi normal. Berikut merupakan tabel 4.13 yang memaparkan 

hasil dari uji t berpasangan.    

Tabel 4.14 Hasil Uji T Berpasangan 

Uji T Berpasangan Nilai Signifikan Analisis 

Kelompok Kecil 0,032 Terdapat perbedaan 

Kelompok Besar 0,001 Terdapat perbedaan 

 Berdasarkan hasil uji-t berpasangan uji data dari kelompok kecil 

memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,032 dan uji data dari kelompok besar 

memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,001. Dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan nilai kemampuan berpikir kritis siswa sebelum dan sesudah diberikan 

media pembelajaran komik matematika berbasis web.  

 Setelah dilakukan uji-t berpasangan kemudian akan dilakukan uj N-Gain 

yang bertujuan untuk mengukur peningkatan nilai dan melihat selisih nilai dari 

kegiatan pretest dan posttest terkait dengan penggunaan media pembelajaran 

komik matematika berbasis web. Berikut merupakan rumus untuk menghitung 

nilai hasil pretest dan posttest yang telah diperoleh. 
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Keterangan: 

          = nilai tes akhir 

          = nilai tes awal 

           = nilai tes maksimum  

Maka dapat diperoleh: 

        
       

         
          

   

   
               

 Nilai pre-test siswa memperoleh nilai sebesar 443 dan nilai posttest siswa 

memperoleh nilai sebesar 561 setelah siswa mengerjakan soal tes yang diberikan. 

Nilai ideal atau nilai maksimal diperoleh dari total nilai seluruh butir soal dengan 

setiap butir soal memiliki 16 poin. Oleh karena itu nilai maksimal soal pretest dan 

posttest yang masing-masing terdiri dari 5 soal adalah 80 kemudian dikalikan 

dengan 14 siswa yang mengikuti uji kelompok besar.  

 Hasil dari perhitungan N-Gain media pembelajaran komik matematika 

berbasis web memperoleh nilai sebesar 0,174. Nilai tersebut berada pada kriteria 

nilai N-Gain dengan kategori rendah. Hal ini disebabkan oleh kurangnya jumlah 

permasalahan kontekstual yang ada dalam media pembelajaran komik matematika 

berbasis web yang dikembangkan dan proses implementasi materi dalam media 

pembelajaran tidak diawali dengan tahap pemaparan materi atau tahap apersepsi.  

 Permasalahan kontekstual memiliki peran penting dalam membantu siswa 

mengaitkan konsep materi matematika dengan kehidupan nyata sehingga siswa 

dapat memahami konsep secara lebih mendalam, tetapi yang disajikan dalam 

media komik matematika berbasis web masih terbatas. Terbatasnya jumlah variasi 

permasalahan kontekstual yang diangkat dalam media pembelajaran 

mengakibatkan minimnya kesempatan siswa untuk melatih kemampuan berpikir 
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kritis selama pembelajaran. Kondisi ini membuat siswa hanya memahami materi 

pada permukaannya saja tanpa berpikir secara mendalam dan tanpa proses 

konstruksi pengetahuan yang maksimal dan berpengaruh pada nilai hasil belajar. 

Pembelajaran yang memuat permasalahan kontekstual membuat siswa mudah 

dalam memahami konsep secara mendalam (Hasina, dkk. 2021).  

 Penyajian materi dalam media pembelajaran matematika berbasis web 

yang tidak diawali dengan kegiatan apersepsi juga memengaruhi perolehan nilai 

N-Gain yang rendah. Tahap apersepsi dan penyampaian tujan pembelajaran 

merupakan tahap penting guna membangun kesiapan siswa dalam belajar. 

Kesiapan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran sangat berpengaruh 

terhadap keberhasilan dalam memahami materi pembelajaran (Silangen, dkk. 

2025). 

 Peningkatan nilai N-Gain dapat dilakukan dengan penambahan 

permasalahan kontekstual dan penerapan media secara bertahap. Permasalahan 

kontekstual yang bervariasi dalam media akan memberikan kesempatan bagi 

siswa untuk berpikir secara kritis dan mendalam. Kemampuan berpikir kritis dapat 

dimunculkan dengan mengahadapkan siswa pada suatu masalah (Rahmawati & 

Wijayanti, 2023). Media diterapkan secara bertahap dan terstruktur dengan diawali 

tahap apersepsi, penyampaian materi, penggunaan media, dan refleksi serta 

dilaksanakan pada beberapa kali pertemuan. Sub materi peluang dapat 

disampaikan secara bertahap disertai penjelasan tambahan dari guru sebagai 

fasilitator dan latihan soal untuk memperdalam pemahaman siswa serta melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa. Proses pembelajaran yang dilakukan secara 

bertahap dan materi disusun sesuai dengan pokok bahasan dapat meningkatkan 
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kualitas pembelajaran siswa secara signifikan (Suhartanta & Martubi, 2007).  

 Berdasarkan hasil validasi ahli dan angket respon peserta didik media 

pembelajaran komik matematika berbasis web dinyatakan valid dan praktis, oleh 

karena itu media tetap layak untuk digunakan dengan perbaikan dan pengujian 

lebih lanjut dalam durasi pembelajaran yang lebih panjang agar peningkatan 

kemampuan berpikir kritis dapat terlihat secara maksimal.  
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Proses Pengembangan Media Komik Matematika Berbasis Web  

1. Analisis (Analyze) 

 Penelitian pengembangan dengan metode Research and Development 

(R&D) bertujuan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji kelayakan serta 

keefektifan produk yang dikembangkan. Pada penelitian pengembangan ini 

produk yang dihasilkan yaitu media pembelajaran komik matematika berbasis web 

untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa kelas IX.  

 Sebelum mengembangkan produk, langkah awal yang dilakukan yaitu 

analisis kebutuhan melalui wawancara dengan guru matematika kelas IX. 

Diperoleh bahwa kemampuan berpikir kritis siswa masih perlu untuk terus dilatih 

karena hanya sebagian siswa saja yang mampu menganalisis dan memberikan 

alasan terhadap permasalahan yang dihadapi. Selain itu, selama proses 

pembelajaran matematika guru pernah menggunakan media pembelajaran berbasis 

web tetapi hanya terbatas untuk meningkatkan interaktivitas siswa tetapi belum 

pernah menggunakan media pembelajaran berbasis web untuk melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa.  

Kemampuan berpikir kritis siswa dapat dilatih atau ditumbuhkan dengan 

menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa salah 

satunya yaitu media komik matematika berbasis web. Karakteristik siswa sekolah 

menengah pertama lebih cenderung menyukai cerita dan ilustrasi yang menarik 

sehingga komik matematika dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran matematika (Irawan & Hakim, 2021).  
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2. Desain (Design) 

 Langkah selanjutnya adalah tahap desain atau proses perencanaan, 

perancangan, dan pembuatan produk. Langkah awal merancang produk yaitu 

menentukan materi yang sesuai dengan analisis kebutuhan yang telah dilakukan. 

Materi yang digunakan dalam pengembangan media dalam penelitian ini adalah 

materi peluang. Selanjutnya membuat desain rancangan media komik matematika 

berbasis web mulai dari menentukan konsep, tema, dan judul cerita, merancang 

desain karakter, menyusun story board, menggambar sketsa, mempertebal garis 

sketsa, mewarnai sketsa dengan warna dasar, menentukan panel komik, 

menentukan jenis dan ukuran font, mengatur tata letak panel, dan pembuatan 

sampul. 

 Setelah kegiatan perancangan media dilakukan selanjutnya adalah 

membuat instrumen yang digunakan untuk menilai dan mengukur tingkat 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektidan media yang dikembangkan. Instrumen 

berupa lembar angket validasi ahli embelajaran, ahli media, dan praktisi serta 

angket respon peserta didik yang digunakan untuk menilai kepraktisan media dari 

sudut pandang respon peserta didik. 

3. Pengembangan (Develop) 

 Pada tahap ini peneliti menyusun instrumen yang digunakan sebagai 

indikator pencapaian hasil media yang valid, praktis, dan efektif. Instrumen yang 

dikembangkan yaitu lembar validasi ahli pembelajaran, ahli media, dan praktisi, 

serta angket respon siswa untuk mengukur tingkat kepraktisan media yang 

dikembangkan. Berikut merupakan hasil validasi media komik matematika 

berbasis web oleh ara validator. 
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a. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

 Hasil validasi media pembelajaran komik matematika berbasis web yang 

telah dinilai oleh ahli pembelajaran memperoleh tingkat nilai validitas sangat 

valid yaitu 84%. Materi yang disajikan dalam bentuk cerita dan ilustrasi 

membantu dan memudahkan siswa dalam memahami materi yang bersifat abstrak. 

Gambar mampu menjelaskan materi yang bersifat kompleks dan meringkas teks 

materi menjadi lebih mudah untuk dipahami (Yudianto, 2017). Hal ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran serta layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, saran dan komentar sebagai data kualitatif digunakan 

untuk dasar perbaikan media yang akan dikembangkan. 

b. Hasil Validasi Ahli Media 

 Hasil validasi media pembelajaran komik matematika berbasis web yang 

telah dinilai oleh ahli media memperoleh tingkat nilai validitas sebesar 57,1% dan 

berada pada kategori valid. Tingkat nilai validitas yang diperoleh menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan valid dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Media dinilai berdasarkan pada desain dari keseluruhan media yang 

dikembangkan mulai dari kesesuaian ilustrasi dengan materi, desain karakter, 

hingga pemilihan warna. Hal ini didukung dengan pernyataan bahwa media komik 

harus memenuhi indikator materi yang diajarkan pada setiap materi yang ada pada 

isi komik yaitu memuat materi yang sesuai dengan pokok bahasan materi yang 

diberikan (Wijayanti, dkk. 2018).   

c. Hasil Validasi Praktisi 

 Hasil validasi media pembelajaran komik matematika berbasis web yang 
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telah dinilai oleh praktisi memperoleh tingkat nilai validitas sebesar 90,7% dan 

berada pada kategori sangat valid. Tingkat nilai validitas yang diperoleh 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan valid dan layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. Selain itu, saran dan komentar sebagai data kualitatif 

digunakan untuk dasar perbaikan media yang akan dikembangkan yaitu 

menambahkan kasus atau kejadian kontekstual yang ada di sekitar kehidupan 

siswa dan masih terkait dengan materi yang digunakan dalam pengembangan 

media pembelajaran.    

4. Implementasi (Implement) 

 Tahap ini dilakukan setelah media diperbaiki sesuai dengan masukan yang 

diberikan oleh para ahli validator pada lembar penilaian validasi media 

pembelajaran. Setelah media di perbaiki dan mendapatkan nilai dengan kategori 

valid maka selanjutnya akan dilakukan tahap implementasi. Implementasi 

dilaksanakan di MTsN Kota Batu dengan subjek penelitian yaitu kelas IX B. 

Penerapan media diawali dengan penjelasan cara penggunaan media yang 

ditampilkan pada LCD proyektor dalam kelas. Media dibagikan melalui satu 

orang siswa kemudian disebarluaskan dengan cara mengirim media melalui grup 

kelas. 

Pada saat penggunaan produk siswa terlihat sangat antusias dan lebih aktif 

dalam mengikuti pembelajaran. Proses pembelajaran dengan menggunakan komik 

merupakan pengalaman pertama bagi siswa sehingga mereka sangat tertarik untuk 

belajar menggunakan komik matematika berbasis web.  Untuk mengetahui tingkat 

kemampuan berpikir kritis siswa sebelum menggunakan media maka diberikan 

soal pretest dan untuk mengetahui tingkat kemampuan berpikir kritis siswa 
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setelah menggunakan media maka diberikan soal posttest. Soal pretest dan 

posttest yang diberikan kepada siswa berkaitan dengan indikator kemampuan 

berpikir kritis.  

 Tahap selanjutnya yaitu uji produk menggunakan media komik 

matematika berbasis web. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa sangat 

tertarik dalam menggunakan media selama proses pembelajaran, siswa fokus 

untuk memahami isi cerita dalam komik sehingga kelas menjadi lebih kondusif. 

Selanjutnya, siswa diberikan soal posttest untuk mengetahui apakah ada 

peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa. Data hasil posttest yang telah 

diperoleh kemudian dianalisis untuk melihat apakah media dapat melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran.  

 Hasil angket menunjukkan respon baik dari peserta didik dengan 

perolehan tingkat kepraktisan sebesar 82% dengan kategori sangat praktis. Peserta 

didik menilai bahwa tampilan desain, ilustrasi, warna, tata letak, dan bahasa yang 

ada terdapat pada komik mudah untuk dipahami dan memiliki tampilan desain, 

ilustrasi, dan warna yang mearik sehiingga dapat meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam belajar serta melatih kemampuan berpikir kritis siswa. Hal 

ini sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Dalling dkk. (2024). Bahwa 

komik yang memiliki visual dan naratif yang menarik berpotensi besar dalam 

dunia pendidikan khususnya untuk pengembangan keterampilan berpikir kritis 

siswa Media pembelajaran komik yang dikembangkan telah terbukti efektif 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dan kemampuan 

komunikasi siswa (Marlina & Novianti, 2023). Oleh karena itu dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran komik matematika berbasis web dapat melatih 
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kemampuan berpikir kritis siswa dan dapat digunakan sebagai alat bantu atas 

media pembelajaran dalam proses pembelajaran pada materi peluang kelas IX. 

5. Evaluasi (Evaluate) 

 Evaluasi bertujuan untuk menilai media komik matematika berbasis web 

untuk melatih kemapuan berpikir kritis pada materi peluang setelah di uji cobakan 

di lapangan. Hasil uji coba media komik matematika berbasis web menunjukkan 

bahwa media mencapai kriteri valid dan mampu untuk melatih kemampuan 

berpikir kritis siswa pada materi peluang.  

Berdasarkan hasil dari analisis yang telah dilakukan, media mendapatkan tingkat 

presentase sebesar 90,7% dengan kategori sangat valid. guru menilai bahwa media 

memiliki tampilan desain, ilustrasi, warna, bahasa, dan kesesuaian materi degan CP dan 

TP sudah baik dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. selain itu, media juga 

dapat meningkatkan minat dan motivasis siwa serta melatih kemampuan berpikir kritis 

siswa. sedangkan hasil angket respon siswa menyatakan bahwa tampilan media, ilustrasi, 

warna, bahasa, kejelasan materi dengan isi cerita dapat membantu siswa dalam 

memahami materi dan juga melatih kemampuan berpikir kritis. oleh karena itu dapat 

disimpulkan bahwa media komik matematika berbasis web valid dan praktis digunakan 

dalam pembelajaran matematika materi peluang. 

B. Kepraktisan Media Komik Matematika Berbasis Web 

 Kepraktisan media komik matematika diperoleh dari lembar angket 

kepraktisan yang dinilai oleh peserta didik. Lembar ini dinilai oleh peserta didik 

setelah menggunakan media komik matematika berbasis web. Diperoleh skor 

sebesar 82% yang menunjukkan bahwa media komik matematika berbasis web 

mencapai kriteria sangat praktis. Hasil skor tersebut menampilkan bahwa media 

mudah untuk digunakan, penyampaian materi dengan menggunakan komik 



112 

 

 

 

menarik, desain yang disajikan sangat menarik, dan pembelajaran menggunakan 

komik matematika berbasis web menjadi lebih menyenangkan.  

 Hal ini didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh Arum dkk. (2024) 

bahwa media komik berbasis webtoon mendapatkan respon yang baik dari siswa 

kerena bahasa yang digunakan dalam komik dapat dipahami dengan mudah, siswa 

tertarik untuk mengikuti pembelajaran menggunakan komik matematika, dan 

komik dapat digunakan dengan mudah serta memiliki pengaruh yang signifikan 

untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa. Yuniati, dkk. (2024) 

dalam hasil studinya menyatakan bahwa media pembelajaran komik digital efektif 

dan mampu memunculkan berpikir kritis siswa.  

C. Keefektifan Media Komik Matematika Berbasis Web 

 Media pembelajaran komik matematika berbasis web yang dikembangkan 

mendapat nilai N-Gain sebesar 0,174 yang apabila dalam kategori persen sebesar 

17,4% dan termasuk pada kategori rendah. Meskipun demikian, terdapat 

peningkatan rata-rata skor yang diperoleh dari uji t berpasangan dan menunjukkan 

hasil pretest siswa dengan nilai 31,6 menjadi 40 pada hasil nilai rata-rata skor 

posttest. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media komik matematika 

berbasis web memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa yang 

memperhatikan inidkator berpikir kritis siswa, tetapi peningkatan yang diperoleh 

dalam penggunaannya belum signifikan. 

 Kemampuan berpikir kritis merupakan keterampilan berpikir tingkat tinggi 

sehingga diperlukan latihan secara konsisten. Menurut Ennis berpikir kritis 

merupakan proses berpikir rasional dan reflektif untuk menentukan apa yang 

harus dilakukan sehingga proses pengambilan  keputusan dapat dilakukan secara 
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tepat (Crismasanti & Yunianta, 2017). Selain itu menurut Facione, kemampuan 

berpikir kritis mencakup keterampilan dalam interpretasi, analisis, evaluasi, 

inferensi, dan eksplanasi yang membutuhkan latihan berpikir secara berulang dan 

konsisten (Karim & Normaya, 2015) 

 Faktor lain yang menyebabkan nilai N-Gain rendah adalah jumlah subjek 

penelitian yang relatif kecil yaitu 14 siswa yang memungkinkan variasi nilai 

memengaruhi hasil perhitungan peningkatan skor yang diperoleh. Selain itu, 

materi yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran komik 

matematika berbasis web pada saat dilakukan penelitian telah dipelajari pada 

semester sebelumnya sehingga sebagian siswa tidak lagi mengingat konsep materi 

peluang secara utuh.  

 Oleh karena itu rendahnya skor N-Gain yang diperoleh dalam penelitian 

ini tidak sepenuhnya menunjukkan bahwa media yang dikembangkan tidak efektif 

melainkan terdapat faktor yang mempengaruhi seperti keterbatasan waktu dalam 

tahap implementasi dan materi yang telah disampaikan pada semester yang lalu. 

Sehingga perlu dilakukan suatu langkah agar skor N-Gain dapat meningkat yaitu 

isi materi yang terdapat pada komik matematika berbasis web disampaikan secara 

bertahap dalam beberapa kali pertemuan dan disertai dengan penjelasan dari guru 

serta diberikan latihan soal untuk memperdalam pemahaman materi dan melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa.  

Berdasarkan hasil validasi ahli pembelajaran, media, dan praktisi serta 

hasil angket respon siswa media mendapatakan kategori media yang valid dan 

layak digunakan dalam pembelajaran dengan catatan perlu adanya perbaikan serta 

pengujian lebih lanjut dan durasi pembelajaran yang lebih panjang, berulang, dan 
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konsisten agar peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa dapat terlihat secara 

siginifikan dan optimal.  
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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan yang telah 

dilaksanakan di MTsN Kota Batu terkait dengan pengembangan media 

pembelajaran komik matematika berbasis web untuk melatih kemampuan berpikir 

kritis siswa pada materi peluang, maka dapat diperoleh beberapa kesimpulan 

antara lain. 

1. Produk komik matematika berbasis web dikembangkan dengan menggunakan 

model ADDIE yaitu Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan 

(Develop), Implementasi (Implement), Evaluasi (Evaluate). Hasil validasi yang 

telah dinilai oleh para ahli menunjukkan bahwa media terbukti valid dengan 

tingkat validasi oleh ahli pembelajaran sebesar 84% (Sangat Valid), tingkat 

validasi oleh ahli media sebesar 57,1% (Cukup Valid), dan tingkat validasi 

oleh praktisi sebesar 90,7% (Sangat Valid). 

2. Media pembelajaran komik matematika berbasis web terbukti sangat praktis 

dengan memperoleh tingkat nilai kepraktisan sebesar 82%, nilai tersebut 

diperoleh dari angket kepraktisan siswa terhadap media pembelajaran komik 

matematika berbasis web. 

3. Hasil analisis tingkat keefektifan media diukur menggunakan uji N-Gain 

terhadap media pembelajaran komik matematika berbasis web dan 

menunjukkan perolehan nilai sebesar 17,4% dengan kategori rendah. 

Meskipun nilai N-Gain rendah, media pembelajaran komik matematika 

berbasis web terbukti dapat melatih kemampuan berpikir kritis siswa. Hal 
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tersebut ditunjukkan pada peningkatan nilai rata-rata siswa pada hasil pretest 

sebelum menggunakan media dan posttest setelah menggunakan media. Pada 

analisis data diperoleh adanya peningkatan nilai pada hasil pretest dan posttest 

walaupun peningkatan nilai tidak terlalu signifikan. Hal ini dikarenakan 

kurangnya variasi permasalahan kontekstual yang disajikan dalam komik dan 

pada proses implementasi media tidak diawali dengan tahap pemaparan materi 

atau tahap apersepsi.     

B. Saran 

 Berdasarkan kesimpulan yang dijelaskan dapat diperoleh beberapa saran, 

antara lain.   

1. Saran Untuk Pemanfaatan Produk 

 Media pembelajaran komik matematika berbasis web disusun sesuai 

dengan kompetensi kelas IX SMP/MTs pada materi peluang, sehingga guru 

diharapkan dapat menggunakan media ini dalam pembelajaran matematika di 

kelas dan sebagai penunjang sumber ajar siswa dalam mempelajari dan 

memahami konsep materi peluang.  

2. Saran Untuk Pengembangan Produk Lanjutan  

 Media pembelajaran komik matematika berbasis web perlu ditambahkan 

isi cerita yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dan berbeda dengan yang 

sudah ada pada media dan tentunya masih terkait dengan materi peluang sehingga 

siswa dapat menghubungka apa yang mereka ketahui dengan materi yang 

dipelajari. Media juga perlu ditambah halaman interaktif seperti permainan 

sehingga siswa dapat berinteraksi dengan media secara lebih menyenangkan. 
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Lampiran 4 Lembar Validasi Ahli Pembelajarn, Ahli Media, dan Praktisi 
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Lampiran 5 Media Pembelajaran Komik Matematika Berbasis Web 
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Lampiran 6 Kisi-Kisi, Kunci Jawaban, dan Rubrik Penilaian Soal Pretest dan Posttest Kemampuan Berpikir Kritis 

Kompetensi 

Dasar 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

No Soal Pembahasan 

Keterangan 

Indikator 

Berpikir 

Kritis 

Skor 

3.11 

Menjelaskan 

peluang empirik 

dan teoretik 

suatu kejadian 

dari suatu 

percobaan 

 

4.11 

Menyelesaikan 

masalah yag 

berkaitan 

dengan peluang 

empirik dan 

teoretik suatu 

kejadian dari 

suatu percobaan 

1. Menentukan 

peluang empirik 

dari suatu 

percobaan 

 

2. Menentukan 

ruang sampel 

dari suatu 

eksperimen 

 

3. Menentukan 

titik sampel 

yang memnuhi 

suatu kejadian 

 

4. Menentukan 

peluang teoretik 

dari suatu 

eksperimen 

1. Dalam suatu acara 

untuk memperingati 

Hari Kemerdekaan, 

ketua RT mengadakan 

undian berhadiah 

dengan hadiah utama 

sebuah sepeda. Jika 

dalam undian tersebut 

terdapat 300 kupon. 

Andi ingin mendapatkan 

hadiah utama dengan 

meiliki 15 kupon. 

Peluang Andi untuk 

mendapatkan sepeda 

adalah... 

 Diketahui: 

Banyak kupon Andi n (A) = 15 

Banyak kupon keseluruhan n (S) = 300 

 

Ditanya: 

Peluang Andi mendapatkan sepeda 

adalah 

Interpretasi 4 

Dijawab: 

  
    

    
 

Analisis 4 

 
  

   
 

 

  
 Evaluasi 4 

Jadi peluang Andi untuk mendapatkan 

sepeda adalah 
 

  
 Inferensi 4 

2. Suatu koin dilempar 

sebanyak 100 kali. Jika 

kemunculan mata koin 

angka sebanyak 40 kali, 

peluang empirik 

kemunculan mata koin 

angka adalah... 

Diketahui: 

Banyak kejadian K = 40 

Banyak percobaan = 100 

 

Ditanya:Peluang empirik kemunculan 

mata koin angka  

Interpretasi 4 

Dijawab: Analisis 4 
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Peluang empirik kejadian K = 
                    

                   
 

 
  

   
 

 

 
 Evaluasi 4 

Jadi peluang empirik kemunculan mata 

koin angka adalah 
 

 
 

Inferensi 4 

3. Dalam kantong terdapat 

tiga bola berwarna 

merah diberi nomor 1-3, 

lima bola berwarna 

kuningdiberi nomor 4-8, 

dan empat bola 

berwarna hijau diberi 

nomor 9-12. Tiga bola 

diambil satu persatu 

secara acak dari dalam 

kantong. Pengambilan 

pertama muncul bola 

merah bernomor genap 

dan tidak dikembalikan. 

Pengambilan kedua 

muncul bola hijau 

bernomor prima dan 

tidak dikembalikan. 

Peluang terambil bola 

bernomor ganjil pada 

Diketahui: 

- Banyak seluruh bola n(S) = 12 

- Pengambilan pertama muncul bola 

merah bernomor genap dan tidak 

dikembalikan, sehinggayang 

terambil adalah bola merah nomr 2 

maka n(S) = 11 

- Pengambilan kedua muncul bola 

hijau bernomor prima dan tidak 

dikembalikan, sehingga yang 

terambil adalah bola hijau nomor 11 

maka n(S) = 10 

Ditanya: 

Peluang terambil bola bernomor ganjil 

pada pengambilan ketiga adalah 

Interpretasi 4 

Dijawab: 

n(S) = 10 terdiri dari merah (1,3), 

kuning (4,5,6,7,8), dan hijau (9,10,12) 

n(A) = 5, terdiri dari merah (1,3), 

kuning (5,7), dan hijau (9). 

Analisis 4 



155 

 

 

 

pengambilan ketiga 

adalah...   
    

    
 

  
 

  
 

 

 
     

Evaluasi 4 

Jadi peluang terambil bola bernomor 

ganjil pada pengambilan ketiga adalah 

50% 

Inferensi 4 

4. Dian melakukan 

pengundian dengan 

menggelindingkan 2 

dadu. Peluang teoretik 

muncul mata dadu 

kembar dalam 

pengundian tersebut 

adalah... 

Diketahui: 

n(S) = 36 

Mata dadu kembar = (1,1), (2,2), (3,3), 

(4,4), (5,5), (6,6) sehingga n(A) = 6 

 
 

Ditanya: 

Peluang teoretik muncul mata dadu 

kembar 

Interpretasi 4 

Dijawab: 

  
    

    
 

Analisis 4 
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 Evaluasi 4 

Jadi peluang teoretik muncul mata dadu 

kembar 
 

 
 

Inferensi 4 

5. Sebuah koin dilempar 

sebanyak n kali. Jika 

peluang empirik muncul 

mata koin angka adalah 

a kali, maka peluang 

empirik muncul mata 

koin selain angka 

adalah... 

Diketahui: 

n(S) = n 

A = kejaian mata koin selain angka 

n(A) = n-a 

 

Ditanya: 

peluang empirik muncul mata koin 

selain angka adalah 

Interpretasi 4 

Dijawab:  

  
    

    
 

Analisis 4 

 
   

 
   

 

 
 Evaluasi 4 

Jadi, peluang empirik muncul mata koin 

selain angka adalah   
 

 
 

Inferensi 4 
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Kompetensi 

Dasar 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

No Soal Pembahasan 

Keteranga

n Indikator 

Berpikir 

Kritis 

Skor 

3.11 

Menjelaskan 

peluang empirik 

dan teoretik 

suatu kejadian 

dari suatu 

percobaan 

 

4.11 

Menyelesaikan 

masalah yag 

berkaitan 

dengan peluang 

empirik dan 

teoretik suatu 

kejadian dari 

suatu percobaan 

1. Menentukan 

peluang 

empirik dari 

suatu 

percobaan 

 

2. Menentukan 

ruang sampel 

dari suatu 

eksperimen 

 

3. Menentukan 

titik sampel 

yang 

memnuhi 

suatu 

kejadian 

 

4. Menentukan 

peluang 

teoretik dari 

suatu 

eksperimen 

1. Berikut ini terdapat 11 

koin yang bertuliskan 

bilangan-bilangan. 

 
Dedi mengambil satu 

koin tanpa melihat. 

Peluang Dedi 

mendapatkan koin yang 

bertuliskan bilangan 

kelipatan 2 adalah.. 

Diketahui: 

Kelipatan 2 = 2, 6, 8, 10, 12, 14 

n(kelipatan 2) = 6 

Banyak koin = 11 

n(S) = 11 

 

Ditanya: 

Peluang Dedi mendapatkan koin yang 

bertuliskan bilangan kelipatan 2 

Interpretasi 4 

Dijawab: 

  
    

    
 

Analisis 4 

 
 

  
 Evaluasi 4 

Jadi peluang Dedi mendapatkan koin 

yang bertuliskan bilangan kelipatan 2 

adalah 
 

  
 

Inferensi 4 

2. Berikut adalah tabel 

yang menyatakan hasil 

percobaan 

penggelindingan sebuah 

dadu. Jika percobaan 

tersebut dilakukan 

Diketahui: 

Banyak kejadian K =  

                 
Banyak percobaan = 40 

 

Ditanya: 

Interpretasi 4 
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sebanyak 40 kali, maka 

banyak peluang empirik 

kemunculan mata dadu 

“2” adalah... 

       Mata 

Dadu 

        Frekuensi 

        (kali) 

1 6 

2 ? 

3 7 

4 6 

5 8 

6 9 
 

Banyak peluang empirik kemunculan 

mata dadu “2” 

 

Dijawab: 

Banyak kejadian K =  

                 

        

    

Analisis 4 

Peluang empirik kejadian K = 
                    

                   
 

 
 

  
 

 

  
 

Evaluasi 4 

Jadi banyak peluang empirik kemunculan 

mata dadu “2” adalah 
 

  
 

Inferensi  

3. Roni diperbolehkan 

ibunya untuk mengambil 

satu permen dari sebuah 

kantong. Dia tidak dapat 

melihat warna permen 

tersebut. Banyaknya 

permen dengan masing-

masing warna dalam 

kantong tersebut 

ditunjukkan dalam grafik 

berikut. 

Diketahui: 

Jumlah seluruh permen =       
             
n(S) = 30 

Banyak permen warna merah n(A) = 6 

 

Ditanya: 

Berapakah peluang Roni mengambil 

sebuah permen warna merah 

Interpretasi 4 

Dijawab: 

  
    

    
 

Analisis 4 
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Berapakah peluang Roni 

mengambil sebuah 

permen warna merah? 

 
 

  
 

 

 
     Evaluasi 4 

Jadi peluang Roni mengambil sebuah 

permen warna merah adalah 20% 

Inferensi 4 

4. Sebuah kantong berisi 5 

kelereng merah, 7 kelereng 

kuning, dan 9 kelereng 

hijau. Sebuah kelereng 

diambil dari kantong 

tersebut. peluang terambil 

kelereng hijau adalah... 

Diketahui: 

Banyak kelereng hijau n(A) = 9 

Banyak seluruh kelereng n(S) = 5+7+9 = 

21 

 

Ditanya:  

peluang terambil kelereng hijau 

Interpretasi 4 

Dijawab: 

  
    

    
 

Analisis 4 

 
 

  
 

 

 
 Evaluasi 4 

Jadi peluang terambil kelereng hijau 

adalah 
 

 
 

Inferensi 4 

5. Sebuah dadu dilempar 

sebanyak 20 kali. 

Ternyata muncul muka 

dadu bernomor 3 

sebanyak 3 kali. 

Diketahui: 

Banyak kejadian K = 3 

Banyak percobaan = 20 

 

Ditanya:  

Interpretasi 4 
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Frekuensi relatif 

munculnya angka tiga 

adalah... 

Frekuensi relatif munculnya angka tiga 

Dijawab: 

Peluang empirik kejadian K = 
                    

                   
 

Analisis 4 

 
 

  
 Evaluasi 4 

Jadi frekuensi relatif munculnya angka 

tiga adalah 
 

  
 

Inferensi 4 
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Lampiran 7 Soal Tes Kemampuan Berpikir Kritis 

 

SOAL PRE-TEST KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS 

 
Nama Sekolah : MTsN Kota Batu  

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Peluang 

Kelas/Semester : IX/Ganjil  

 

Petunjuk Umum Pengerjaan Soal: 

 Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan. 

 Tulis nama lengkap pada lembar jawaban. 

 Kerjakan dan pahami soal dengan teliti disertai dengan caranya. 

 Kerjakan soal dengan mandiri dan percaya diri tanpa bekerja sama dengan 

teman. 

 Tidak diperkenankan menggunakan kalkulator atau alat bantu lainnya. 

 Periksa kembali jawaban Anda sebelum dikumpulkan. 

Soal: 

  

1. Dalam suatu acara untuk memperingati Hari Kemerdekaan, ketua RT 

mengadakan undian berhadiah dengan hadiah utama sebuah sepeda. Jika 

dalam undian tersebut terdapat 300 kupon. Andi ingin mendapatkan hadiah 

utama dengan memiliki 15 kupon. Peluang Andi untuk mendapatkan sepeda 

adalah... 

2. Suatu koin dilempar sebanyak 100 kali. Jika kemunculan mata koin angka 

sebanyak 40 kali, peluang empirik kemunculan mata koin angka adalah... 

3. Dalam kantong terdapat tiga bola berwarna merah diberi nomor 1-3, lima 

bola berwarna kuningdiberi nomor 4-8, dan empat bola berwarna hijau diberi 

nomor 9-12. Tiga bola diambil satu persatu secara acak dari dalam kantong. 

Pengambilan pertama muncul bola merah bernomor genap dan tidak 

dikembalikan. Pengambilan kedua muncul bola hijau bernomor prima dan 

tidak dikembalikan. Peluang terambil bola bernomor ganjil pada pengambilan 

ketiga adalah... 

4. Dian melakukan pengundian dengan menggelindingkan 2 dadu. Peluang 

teoretik muncul mata dadu kembar dalam pengundian tersebut adalah... 

5. Sebuah koin dilempar sebanyak n kali. Jika peluang empirik muncul mata 

koin angka adalah a kali, maka peluang empirik muncul mata koin selain 

angka adalah... 
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SOAL POST-TEST KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS 

 
Nama Sekolah : MTsN Kota Batu 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Peluang 

Kelas/Semester : IX/Ganjil  

 

Petunjuk Umum Pengerjaan Soal: 

 Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan. 

 Tulis nama lengkap pada lembar jawaban. 

 Kerjakan dan pahami soal dengan teliti disertai dengan caranya. 

 Kerjakan soal dengan mandiri dan percaya diri tanpa bekerja sama dengan 

teman. 

 Tidak diperbolehkan menggunakan kalkulator atau alat bantu lainnya. 

 Periksa kembali jawaban Anda sebelum dikumpulkan. 

 

Petunjuk Khusus: 

Jawablah pertanyaan berikut dengan menuliskan diketahui, ditanyaka, dan 

dijawab atau penyelesaian pada lembar jawaban yang telah disediakan. 

 

Soal: 

 

1. Berikut ini terdapat 11 koin yang bertuliskan bilangan-bilangan. 

 
Dedi mengambil satu koin tanpa melihat. Peluang Dedi mendapatkan koin 

yang bertuliskan bilangan kelipatan 2 adalah... 

2. Berikut adalah tabel yang menyatakan hasil percobaan penggelindingan 

sebuah dadu.  

Mata Dadu 
Frekuensi 

(kali) 

1 6 

2 ? 

3 7 

4 6 

5 8 

6 9 

Jika percobaan tersebut dilakukan sebanyak 40 kali, maka banyka peluang 

empirik kemunculan mata dadu “2” adalah... 

3. Roni diperbolehkan ibunya untuk mengambil satu permen dari sebuah 

kantong. Dia tidak dapat melihat warna permen tersebut. banyaknya permen 

dengan masing-masing warna dalam kantong tersebut ditunjukkan dalam 
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grafik berikut. Berapakah peluang Roni mengambil sebuah permen warna 

merah? 

4. Sebuah kantong berisi 5 kelereng merah,  7 kelereng kuning, dan 9 kelereng 

hijau. Sebuah kelereng diambil dari kantong tersebut. peluang terambil 

kelereng hijau adalah...  

 
5. Sebuah dadu dilempar sebanyak 20 kali. Ternyata muncul muka dadu 

bernomor 3 sebanyak 3 kali. Frekuensi relatif munculnya angka tiga adalah... 
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Lampiran 8 Lembar jawaban Pretest Kemampuan Berpikir Kritis 
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Lampiran 9 Lembar Jawaban Posttest Kemampuan Berpikir Kritis 
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Lampiran 10 Lembar Angket Kepraktisan Media 
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Lampiran 11 Hasil Pretest dan Posttest 

No Nama 
Nilai 

Pre-test Post-test 

1 ZI 26 28 

2 NI 47 50 

3 AQ 36 40 

4 TI 28 30 

5 KI 44 48 

6 NA 42 56 

7 ND 32 34 

8 ME 27 40 

9 BA 26 50 

10 IB 36 39 

11 WI 17 25 

12 AL 33 37 

13 RA 32 53 

14 AT 17 31 

 

 

 

 

 

 

 



171 

 

 

 

Lampiran 12 Hasil Angket Kepraktisan 

Nama 
Nomor Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

NA 4 3 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 

TI 4 4 3 4 4 5 4 5 5 4 4 4 3 4 4 4 

NI 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 

KI 4 4 4 3 3 4 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 

ZI 4 4 5 3 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 

AT 4 4 5 3 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 

ME 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

ND 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

WI 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

IB 4 4 3 3 3 3 3 5 4 4 4 4 3 3 5 3 

RA 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

AQ 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 

BA 4 3 5 4 3 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 

AL 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
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Lampiran 13 Dokumentasi 
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