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ABSTRAK 

Kharismatika Budinurani NIM : 1601025352. “Pengaruh Model Problem Based 

Learning (PBL) berbantu Media Komik dengan Role Playing terhadap 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Peserta Didik Kelas V SDN Harapan 

Mulya II Bekasi.” Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Guru Sekolah dasar 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. DR. 

HAMKA. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh Model Problem Based 

Learning (PBL) terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Peserta 

Didik Kelas V. Metode penelitian yang digunakan adalah Quasi Experimental 

Design dengan menggunakan posttest-only control design. Populasi penelitian ini 

kelas V-A dan V-B berjumlah 61 orang dengan teknik sampling jenuh atau 

disebut dengan istilah sensus. Uji validitas menggunakan Korelasi Product 

Moment dengan 7 soal valid. Uji reliabilitas menggunakan rumus Alpha Cronbach 

diperoleh rhitung 0,706 > rtabel 0,396. Maka data tersebut memiliki instrumen yang 

reliabel. Analisis persyaratan yaitu uji normalitas kelas eksperimen menggunakan 

uji Lilliefors diperoleh Lhitung  ≤ Ltabel  yaitu 0,1136 ≤ 1591 dan hasil perhitungan 

uji Fisher diperoleh Fhitung ≤ Ftabel yaitu, 1,037 ≤ 1,854 maka dapat disimpulkan 

bahwa data dari dua kelompok berdistribusi homogen. Uji hipotesis menggunakan 

uji-t diperoleh thitung  = 2,897 dengan ttabel = 2,001 pada α = 0,05 maka dengan 

demikian H0 ditolak. Kesimpulan penelitian ini terdapat Pengaruh Model Problem 

Based Learning (PBL) terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Peserta Didik Kelas V SDN Harapan Mulya II Bekasi. 

 

Kata Kunci: Model Problem Based Learning (PBL) Media Komik dengan Role 

Playing, Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis. 
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ABSTRACT 

Kharismatika Budinurani NIM: 1601025352. “The influence of Problem Based 

Learning (PBL) Model assisted by Comic Media with Role Playing against 

Problem Solving Ability Mathematics Subjects Class V in Bekasi State Elementary 

School Harapan Mulya II.” Jakarta: Elementary School Education Study Program 

Faculty of Teacher Training and Education, University of Muhammadiyah Prof. 

DR. HAMKA, 2020. 

 

This study aims to determine the effect of Problem Based Learning (PBL) Model 

assisted by Comic Media with Role Playing against Problem Solving Ability of 

fifth grade students at SDN Harapan Mulya II Bekasi in semester 1 of the 2020-

2021 school year. The research method used is Quasi Experimental Design with 

posttest-only control design. The study population class V-A and V-B amounted to 

61 people with saturated sampling technique pr reffered to as the census. Validity 

test uses Poduct Moment Correlation with 7 valid questions out of 10 questions 

tested. Reliability test using the Alpha Cronbach formula was obtained rcount 0,706 

> rtable 0,396. Then the data has reliable instrument. Requirement analysis is the 

normality test of the experimental class using the Lilliefors test obtained Lcount  ≤ 

Ltable  is 0,1136 ≤ 1591, then both samples are normally ditributed. While the 

homogneity test using Fisher’s test obtained Fcount≤ Ftable is 1,037 ≤ 1,854 it can 

be concluded thatthe data from the two groups are homogneous in distibution. 

Hyphotesis testing used t-test obtained tcount = 2,897 dengan ttable = 2,001 at α = 

0,05 then H0 was rejected. The conclusion of this study is that there is the The 

influence of Problem Based Learning (PBL) Model assisted by Comic Media with 

Role Playing against Mathematics Problem Solving Ability of Fifth Grade 

Students at SDN Harapan Mulya II Bekasi. 

 

Keywords: Problem Based Learning Model, Comic Media with Role Playing, 

Mathematics Problem Solving Ability 
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BAB*I 

*PENDAHULUAN 

A.*Latar*Belakang Masalah 

Maraknya laju*ilmu pengetahuan dengan teknologi yang disertai 

dengan berjalannya arus globalisasi dunia yang kian meningkat membawa 

dampak tersendiri bagi dunia pendidikan. Globalisasi menuntut adanya suatu 

perubahan*yang*pesat pada masyarakat, tentunya hal tersebut perlu adanya 

tindakan secara tepat karena globalisasi dapat menimbulkan tantangan dan 

kendala sekaligus peluang yang perlu dikendalikan dan dimanfaatkan.  

Pendidikan adalah suatu dasar utama untuk menciptakan dan 

mengembangkan karakter manusia dalam menata kehidupannya. Upaya 

peningkatan sumber daya manusia harus terus menerus dilakukan secara 

konsisten, berlanjut dan saling berkesinambungan*dimulai*dari*jenjang 

Sekolah*Dasar*hingga*Perguruan*Tinggi sehingga menghasilkan sumber daya 

manusia yang unggul. Selain dari pada itu, kesadaran akan pentingnya 

paradigma tersebut mengharuskan adanya pendidikan yang unggul, bermutu 

tinggi, kompetitif dan selalu berkembang. Pendidikan dapat dikembangkan 

melalui berbagai mata pelajaran termasuk mata pelajaran matematika.
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Matematika merupakan suatu ilmu yang harus dikuasai oleh masing-

masing peserta didik yang menitikberatkan pada pembentukan sikap, logika, 

dan keterampilan. Pembelajaran matematika dirancang untuk membangun 

pengetahuan, pemahaman dan kemampuan dalam memperoleh, memilih, 

mengoneksikan, memecahkan, dan mengolah informasi untuk bertahan pada 

keadaan dunia. Oleh sebab itu, mata pelajaran matematika terus menerus 

dikembangkan secara sistematis, komprehensif, dan terpadu dalam proses 

pembelajaran dengan harapan mampu mengantisipasi berbagai perubahan yang 

terjadi di kehidupan nyata sehingga peserta didik memiliki bekal*akan* 

pengetahuan dan keterampilan*dalam*menjalani kehidupan di tengah 

masyarakat.  

Sementara itu, kondisi pembelajaran matematika pada saat ini lebih 

diwarnai oleh pendekatan, model maupun metode yang kurang mampu 

menstimulus peserta*didik*untuk terlibat aktif*dalam*proses belajar mengajar 

sehingga mayoritas peserta*didik beranggapan bahwa pembelajaran 

matematika terkesan membosankan serta mengkategorikannya sebagai mata 

pelajaran tersulit. Kecenderungan pembelajaran seperti ini membuat semakin 

lemahnya pengembangan potensi diri peserta didik serta sukar untuk 

menerapkan apa yang telah diperolehnya dalam kehidupan sehari-hari. 

Keberhasilan pembelajaran matematika*tidak*serta*merta*terwujud*hanya 

dengan*mengandalkan*proses kegiatan belajar mengajar yang*selama*ini 

terbiasa*diterapkan di*sekolah dengan urutan langkah seperti, mengenalkan 
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teori*maupun*definisi, menampilkan contoh*soal serta memberikan soal latihan 

tanpa mengajak peserta*didik untuk*aktif di*dalam proses*pembelajaran. 

Proses pembelajaran*seperti*ini*akan*membuat peserta*didik mendapatkan 

ilmu secara pasif, guru akan dikategorikan sebagai objek penyampai materi 

yang selalu benar. Dengan begitu*langkah-langkah serta proses*pembelajaran 

yang selama ini umum dilakukan*dirasa belum tepat sehingga perlu adanya 

tindakan dan perubahan untuk tercapainya tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. 

 Adapun tujuan umum pembelajaran*matematika*yang dikemukakan 

oleh National*Council*of*Teacher*of*Mathematics*(NCTM)*dalam (Siagian, 

2016) yaitu: (1) belajar*untuk*berkomunikasi, (2) belajar untuk bepikir nalar, 

(3) belajar untuk menyelesaikan masalah, (4) belajar untuk mengkoneksikan 

ide dan (5) pembentukan*karakter terhadap*matematika. Dalam mewujudkan 

pencapaian tujuan pembelajaran matematika, kemampuan yang perlu dikuasai 

peserta didik adalah kemampuan*pemecahan*masalah*matematis. Kemampuan 

pemecahan*masalah*adalah*suatu kegiatan dalam mengatasi suatu masalah 

yang sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari dengan harapan peserta didik 

dapat menjalani hidup yang penuh dengan kompleksitas permasalahan.  

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan oleh Eismawati, 

Koeswanti & Radia (2019) yang menyatakan*bahwa*masih ditemukan peserta 

didik*yang*kurang dalam menggunakan kemampuannya untuk memecahkan 

suatu masalah.*Dalam menyelesaikan soal, peserta didik mengandalkan 
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bantuan dan bimbingan guru serta hafalan rumus matematika yang dimilikinya. 

Pernyataan*tersebut juga*diperkuat melalui hasil*wawancara peserta didik 

bahwa dalam proses*kegiatan belajar matematika dilakukan melalui 

penyampaian  materi,*pemberian*dan pengerjaan soal latihan.  

Selaras dengan pendapat di atas, Daeka juga menyatakan bahwa 

rendahnya*kemampuan*pemecahan*masalah*matematis peserta didik salah 

satunya*dikarenakan peserta*didik belum terlatih dalam*kemampuan 

memecahkan  masalahnya. Peserta didik terbiasa menghafal teorema, definisi, 

serta rumus matematika sehingga mengakibatkan kurangnya pengembangan 

kemampuan lain salah satunya adalah kemampuan*pemecahan*masalah 

(Herdiana, 2017). 

 Hal*ini*terlihat bahwa peserta didik belum terbiasa mengasah 

pengetahuan dan keterampilannya dalam memecahkan soal matematika 

berbentuk soal berbasis masalah. Dalam menyelesaikan suatu masalah peserta 

didik meniru dan mengandalkan peran*guru untuk membantu dan membimbing 

selama berlangsungnya kegiatan pembelajaran. Hal*ini*disebabkan*karena 

kurangnya kemampuan pemecahan masalah dan perhatian peserta didik dalam 

mengikuti jalannya proses*pembelajaran, serta kondisi lingkungan*yang tidak 

mendukung peserta didik untuk menerima materi pelajaran. 
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Rendahnya kemampuan pemecahan masalah peserta didik dapat dilihat 

dari hasil survey yang dilakukan oleh PISA (Program for International 

Students Assesment) pada tahun 2009 yang menyatakan bahwa Indonesia 

berada di peringkat ke-61 dari 65 negara dengan nilai rata-rata kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik di Indonesia 371 dari nilai rata-

rata yang ditetapkan oleh PISA adalah 500. Selain daripada itu, rendahnya 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik juga dapat ditunjukkan melalui 

hasil penilaian matematika di SDN Harapan Mulya II Bekasi kelas V dengan 

nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Maksimal) sebesar 70, didapatkan sebanyak 

13 orang memperoleh nilai di bawah KKM dan skor yang telah mencapai 

KKM sebanyak 18 orang dengan nilai rata-rata sebesar 72-74. Dari data 

tersebut dapat dikatakan bahwa hampir sebagian dari peserta didik 

mendapatkan nilai di bawah KKM, sehingga kemampuan pemecahan 

masalah*peserta*didik dalam mata*pelajaran matematika perlu adanya 

pengembangan dengan menerapkan suatu pendekatan, model maupun media 

yang bervariasi untuk merangsang peserta didik dalam proses berpikir 

matematis. Selain daripada itu, hendaknya pembelajaran matematika menuntut 

peserta didik untuk aktif di dalam kelas atau pembelajaran yang menjadikan 

peserta didik sebagai subjek dalam proses pembelajaran. Salah*satu*cara*agar 

peserta*didik menjadi aktif yaitu dengan menerapkan suatu model 

pembelajaran. 
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Dalam menerapkan model pembelajaran perlu selektif dalam 

memilihnya. Model pembelajaran yang dibutuhkan yaitu model yang di 

dalamnya terdapat konektivitas antara pembelajaran dengan kehidupan nyata 

karena dua faktor tersebut tidak dapat dipisahkan. Isrok’atun & Amelia (2019) 

mengartikan model Problem*Based*Learning*(PBL)*sebagai model 

pembelajaran*yang berpusat pada suatu masalah dimana peserta didik akan 

dihadapkan dengan permasalahan kehidupan sehari-hari selama proses 

pembelajaran. Dalam hal ini, peserta didik diberi suatu masalah kehidupan 

seputar konsep matematika. Kemudian melalui permasalahan tersebut peserta 

didik dapat belajar mengenai masalah apa yang terjadi di lingkungan hidupnya 

sehingga mempermudah mereka dalam memahami dan mengintegrasikan 

matematika dengan kehidupan sehari-hari. Penerapan model PBL*adalah 

solusi yang tepat dalam melibatkan seluruh peserta didik untuk berperan aktif 

selama proses pembelajaran*serta dapat mengembangkan kemampuan berpikir 

nalar peserta didik, karena*dalam menerapkan model PBL pembelajaran 

dikaitkan dengan permasalahan sehari-hari. Dalam prosesnya, model PBL 

dilakukan dengan memberikan suatu masalah kepada peserta didik serta 

mengaitkan informasi yang dimiliki peserta didik sebelumnya dengan 

informasi yang baru. Hal ini bertujuan agar peserta didik dapat membangun 

dan mengembangkan*konsep matematis.  
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Penerapan model pembelajaran PBL akan tercapai maksimal jika 

terdapat suatu alat yang dapat membantu guru selama proses pembelajaran. 

Terlebih untuk memperkuat daya ingat peserta didik dalam pemahaman konsep 

matematika diperlukan suatu alat bantu yang bersifat konkrit. Sekedar hanya 

memberikan suatu masalah kepada peserta didik tanpa adanya suatu gambaran 

yang nyata akan membuat peserta didik merasa kesulitan dalam memahaminya. 

Dikarenakan pembelajaran matematika perlu dilakukan secara membumi yaitu 

tidak sekedar meminta peserta didik untuk membayangkan atau berimajinasi 

melainkan melihat gambaran konkrit masalah yang terjadi di*kehidupan 

sehari-hari. Dalam*hal*ini, diperlukan adanya media pembelajaran yang 

bersifat visual dengan menampilkan berbagai macam konflik, peristiwa 

maupun masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.  

Media*komik merupakan salah satu alat yang dapat membantu 

mengenalkan dan menunjukkan cara menyelesaikan masalah matematika 

kepada peserta didik. Mardiono berpendapat bahwa media komik secara garis 

keseluruhan merupakan ilustrasi dari cerita bergambar dan tulisan dalam 

bentuk yang kreatif (Wijayanti, Hasan & Loganathan, 2018). Media komik 

menampilkan suatu gambaran menarik berisi narasi pendek, dimana kata 

perkata diringkas menjadi sebuah kalimat yang lebih mudah dipahami oleh 

peserta*didik sehingga peserta*didik tidak akan merasakan kesulitan dalam 

memahami gagasan pokok cerita.  
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Penggunaan media komik tidak sekedar membuat peserta didik 

menjadi berpikir kreatif, melainkan akan terjadi keterlibatan emosional yang 

dapat mempengaruhi pola pikir dan daya ingat terhadap informasi yang 

diperoleh. Selain daripada itu, media komik juga dapat meningkatkan 

kemampuan literasi. Penggunaan media komik membiasakan peserta didik 

dalam melatih kemampuan membaca. Cerita yang disajikan dalam media 

komik tentunya dikaitkan dengan permasalahan yang terjadi di*kehidupan 

sehari-hari, sehingga*proses pembelajaran berlangsung secara kontekstual. 

Peserta didik juga akan mendapatkan pesan-pesan yang terkandung dari cerita 

komik, hal ini menjadi suatu nilai positif dalam menerapkan pendidikan 

karakter. 

Selain penerapan model pembelajaran dan media pembelajaran, perlu 

adanya suatu kegiatan yang mewujudkan peserta didik untuk aktif di*dalam 

kelas. Salah*satunya yaitu dengan menerapkan role playing ke dalam proses 

belajar mengajar. Kurniasih & Sani (2015) mengartikan role playing sebagai 

salah satu cara menguasai bahan ajar melalui pengembangan*imajinasi serta 

penghayatan*oleh*peserta*didik terhadap materi. Dalam mengembangkan 

imajinasi*dan*penghayatan*dilakukan*dengan memerankan salah satu tokoh 

hidup*maupun*benda. Dalam*kegiatan ini tentunya akan membangun 

kemampuan peserta didik dalam mengoneksikan materi*pelajaran dengan 

kehidupan sehari-hari. Dengan demikian pembelajaran matematika akan lebih 

Pengaruh Model Problem..., Kharismatika Budinurani, FKIP, 2020.



9 

 

 

 

bermakna, menambah pengalaman serta lebih melekat pada ingatan peserta 

didik.  

Selain daripada itu, aktivitas role playing menjadikan peserta didik 

mendapatkan makna*diri di*dunia*sosial serta dapat menyelesaikan masalah 

dalam bentuk kelompok. Melalui*role*playing, peserta*didik akan menyadari 

adanya peran yang*berbeda*dan akan lebih mengontrol perilaku*dirinya ketika 

dihadapkan dengan perilaku orang lain. Proses role playing ini dapat dijadikan 

sebagai contoh kehidupan manusia yang berguna untuk menggali perasaan, 

memperoleh inspirasi, membangun keterampilan*dan*sikap dalam*memecahkan 

masalah serta dapat mendalami mata pelajaran dengan berbagai macam cara. 

Hal*ini tentunya akan berguna untuk peserta didik ketika menjalani kehidupan 

dimana begitu banyak peran dan masalah yang terjadi baik di lingkungan 

keluarga, sekolah, maupun masyarakat. 

Kecenderungan pembelajaran matematika sebagaimana diungkapkan 

dalam pernyataan di atas, mengisyaratkan untuk mengembangkan proses 

pembelajaran yang mengarah pada peningkatan kemampuan*pemecahan 

masalah*matematika*peserta*didik*melalui pendekatan maupun*model dengan 

bantuan media*pembelajaran. Dari beberapa pendekatan dan media dalam 

pembelajaran dipilih mana yang lebih tepat*dan*efektif dalam penyampaiannya. 

Model*pembelajaran*matematika yang*dapat dikembangkan*untuk memenuhi 

tuntutan di atas yaitu Model*Problem*Based*Learning*(PBL) berbantu*Media 

Pembelajaran*Komik*dengan Role Playing. Kegiatan*belajar*mengajar*dengan 
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Model Problem*Based*Learning*(PBL) berbantu*Media Pembelajaran Komik 

dengan Role Playing dapat mengarahkan keterlibatan peserta didik secara 

intelektual dan emosional yang akan membawa peserta didik kepada : 1) 

Pemahaman terhadap suatu konsep dan masalah 2) Kemampuan menerapkan 

konsep dan memecahkan masalah serta, 3) Kemampuan mengkreasikan 

sesuatu menjadi hal yang baru.  

B.*Identifikasi*Masalah 

Berlandaskan latar*belakang*masalah yang telah*diuraikan*di*atas, 

beberapa masalah diidentifikasikan sebagai*berikut : 

1. Mata pelajaran*matematika belum mendapat tempat di hati peserta didik 

sebagai pelajaran yang menarik. 

2. Kualitas kemampuan pemecahan masalah matematis di SDN Harapan 

Mulya II masih relatif rendah. 

3. Model, metode, maupun strategi yang diterapkan kurang bervariasi. 

4. Pembelajaran matematika tidak dikaitkan ke dalam*kehidupan*sehari-hari. 

5. Rendahnya kemampuan peserta*didik dalam menyelesaikan*masalah.  

6. Sulitnya peserta didik memahami buku pelajaran tanpa gambar. 

7. Perlunya pengembangan kemampuan guru yang mengarah pada peningkatan 

mutu proses pembelajaran matematika. 

8. Peserta didik mengalami kesulitan dalam mengasah kemampuannya untuk 

mengatasi suatu masalah terbuka. 
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9. Peserta didik belum mengenal proses pembelajaran menggunakan model 

PBL sebagai salah satu cara mengasah kemampuan pemecahan masalah. 

10. Kurangnya ketersediaan media pembelajaran dalam kelas yang 

mengakibatkan menurunnya perkembangan prestasi peserta didik. 

C. Batasan Penelitian 

Demi efektivitas hasil penelitian ini, maka peneliti membatasi masalah 

pada: 

1.   Kemampuan*pemecahan*masalah*matematis*adalah salah satu kemampuan 

yang diperlukan untuk melatih peserta didik agar terbiasa dalam 

menghadapi permasalahan kehidupan yang kompleks khususnya masalah 

dalam kehidupan sehari-hari. Indikator pencapaian kemampuan 

pemecahan*masalah peserta*didik dapat*memahami suatu*masalah, 

menentukan rencana strategi menyelesaikan masalah, melaksanakan 

perencanaan serta memeriksa*kembali jawaban yang sudah diperolehnya. 

2.   Model*PBL berbantu*Media Komik dengan Role Playing materi Pecahan 

adalah suatu pendekatan yang merangsang keluasan peserta didik dalam 

berpikir, tidak hanya dalam hal kognitif melainkan sikap emosional akan 

terbangun dalam proses pembelajaran ini. Sebab, pembelajaran dirancang 

menjadi pembelajaran yang bermakna, dimana proses pembelajaran 

dikaitkan dengan realita kehidupan peserta didik. Indikator yang terdapat 

dalam model PBL berbantu media komik dengan role playing pada materi 
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pecahan yakni: peserta didik diorientasikan atau dihadapkan dengan suatu 

masalah, mengorganisir peserta didik untuk belajar, peserta didik 

melakukan penyelidikan terhadap suatu masalah, peserta didik 

mempresentasikan hasil karyanya dan peserta didik dapat menganalisis 

dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. 

D.*Rumusan*Masalah 

Berlandaskan latar*belakang, identifikasi*masalah*serta*pembatasan 

masalah*di atas, maka*peniliti merumuskan masalah penelitian sebagai berikut:  

Apakah  model problem based learning (PBL) berbantu media komik dengan 

role playing di kelas V SDN Harapan Mulya II Bekasi dapat berpengaruh 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis? 

E. Manfaat Hasil Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan  manfaat 

bagi seluruh pihak yang berkompeten dalam bidang pendidikan dan*non 

kependidikan. Manfaat*hasil*penelitian ini dapat dilihat dari*dua sudut pandang 

yakni manfaat*teoritis*maupun*praktis, yang dapat dijabarkan*sebagai*berikut : 

1. Secara*Teoritis 

Secara teoritis hasil dari penelitian*ini diharapkan dapat menambah*wawasan 

serta*pencerahan terhadap bidang keilmuan khususnya pendidikan mengenai 

penerapan*Model PBL berbantu Media Pembelajaran Komik dengan*Role 

Playing terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Peserta 

Didik Kelas V. 
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 2. Secara Praktis 

Penelitian ini diharapkan berguna : 

a. Bagi peserta didik di tingkat Sekolah Dasar, hasil dari*penelitian ini 

dapat*meningkatkan*kemampuan*pemecahan*masalah*matematika dan 

meningkatkan kemampuan aktualisasi diri. 

b. Bagi guru Sekolah Dasar, sebagai masukan untuk lebih meningkatkan 

kemampuan dan keterampilan dalam menerapkan berbagai macam 

pendekatan, misalnya dengan penerapan Model*PBL berbantu Media 

Komik dengan Role Playing agar dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah belajar peserta didik. 

c. Bagi*sekolah maupun lembaga pendidikan, sebagai masukan untuk 

mengembangkan, merencanakan, menyusun dan melaksanakan serta 

mengambil keputusan terutama dalam menerapkan*strategi,*metode, dan 

pendekatan*yang*tepat, serta pemberdayaan sarana dan prasarana 

pembelajaran sebagai alat penunjang keberhasilan*pembelajaran.  

d. Bagi*orang tua*dan*masyarakat, sebagai*bahan*informasi*di*bidang 

pendidikan*tentang*peningkatan minat*dan*kemampuan*pemecahan 

masalah*matematis*melalui Model PBL berbantu Media Pembelajaran 

Komik dengan*Role Playing. 
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