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Abstrak

Materi bangun ruang sisi datar berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari, tetapi masih
terdapat siswa yang kesulitan karena kurang memahami konsepnya. Dibutuhkan media
yang dapat memvisualisasikan konsep bangun ruang sisi datar. Penelitian bertujuan
mengembangakan media pembelajaran berupa komik Petualangan Zahlen yang valid,
praktis dan efektif untuk peningkatan hasil belajar. Jenis penelitian adalah penelitian
pengembangan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian
adalah peserta didik kelas VIIl SMP sebanyak 10 peserta didik. Teknik pengumpulan data
dengan menggunakan angket daftar isian dan tes untuk menguji kevalidan, kepraktisan dan
keefektifan. Hasil uji kevalidan menunjukkan persentase sebesar 90,14% (lebih dari 90%)
yang artinya sangat Valid dan persentase kepraktisan sebesar 96,2% (lebih dari 90%) yang
artinya sangat praktis, sedangkan pengujian paired t-test memperoleh perbedaan yang
signifikan antara nilai pretest dan posttest. Sehingga disimpulkan bahwa komik Petualangan
Zahlen sudah valid, praktis, dan efektif untuk digunakan.

Kata Kunci: Bangun Ruang Sisi Datar, Komik Petualangan Zahlen, Matematika,
Pengembangan.

The Development of Zahlen's Adventure Comics as A Mathematics
Learning Media on The Polyhedron

Abstract

The subject of Polyhedron is often used in everyday life, but there are still students that had
some difficulties understanding it due to the lack of understanding of the concept. We need
a media that can visualize the concept of Polyhedron. This research aims to develop a
learning media in the form of the “Petualangan Zahlen” Comic that is valid, practical, and
effective in improving students' learning results. The type of study is research development
using the development model of ADDIE. The subject is 10 students of 8th-grade junior high
school. Data collection techniques used are questionnaires and tests to examine the validity,
practicality, and effectiveness. The validity test results obtained the percentage of 90,14%
(more than 90%) which was Valid and the percentage of practicality amounted to 96.2%
(more than 90%), which indicates its practicality, whereas t-test paired testing obtained a
significant difference between the pre-test and post-test. It is concluded that Zahlen's
Adventure Comic is valid, practical, and effective to be used.

Keywords: Polyhedron, Zahlen's Adventure Comic, Mathematic, Development.
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.  PENDAHULUAN
Bangun ruang sisi datar merupakan

yang
diajarkan di SMP kelas VIII. Bersumber pada

salah satu materi matematika

kompetensi dasar dalam Permendikbud
37 tahun 2018, pada materi
bangun ruang sisi datar, peserta didik

Nomor.

diharapkan dapat menentukan serta
menemukan luas permukaan dan volume
bangun ruang sisi datar (kubus, balok,
prisma, serta limas), dan bisa menghitung
luas permukaan serta volume gabungan
dari beberapa bangun ruang sisi datar
tersebut. Bangun ruang sisi datar memiliki
kaitan yang erat dengan kehidupan sehari-
hari. Kurniasih (2017) mengatakan bahwa
konsep bangun ruang sisi datar perlu
dipahami karena bangun ruang sisi datar
memiliki peranan penting dalam kehidupan
sehari-hari.

Pada kenyataannya, masih terdapat
peserta didik yang mengalami kesulitan
dalam memahami materi bangun ruang sisi
datar. Disebutkan dalam penelitian Mutia
(2017), perserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami konsep balok serta
kubus, kesusahan dalam mendeteksi rumus
luas permukaan, serta kesusahan memakai
rumus luas permukaan balok serta kubus.
Perihal ini dipertegas dalam penelitian Dini
(2018) yang memberitahukan bahwa ada
beberapa kesulitan yang peserta didik
alami saat belajar Bangun Ruang Sisi Datar

antara lain: menentukan bentuk jaring-

permukaan, serta menyelesaikan soal-soal
bentuk kontekstual.

Ada beberapa hal
penyebab peserta didik kesulitan dalam

yang menjadi

meguasai materi bangun ruang sisi datar.
Menurut Rohmah (2014), penyebabnya
adalah kurang tepatnya metode yang
digunakan dalam pembelajaran, hafalan
adalah hal yang ditekankan oleh guru,
hanya menggunakan rumus jadi tanpa
mengetahui asal rumus yang digunakan,
didik
menggunakan rumus yang telah dihafalkan

akibatnya peserta berfokus
dan mengesampingkan konsep. Selain itu,
(2020)

kesulitan yang dialami oleh peserta didik

Fahlevi menyatakan  bahwa
dikarenakan peserta didik tidak menguasai

konsep dari bangun ruang sisi datar.
Konsep materi yang tidak dikuasai menjadi
penyebab kesulitan yang dialami oleh
didik,
pembelajaran sulit untuk dicapai (Rahmiati
dkk., 2017)

Dalam proses

peserta sehingga tujuan

pembelajaran materi
dibutuhkan
visualisasi terhadap bangun ruang sisi datar

bangun ruang sisi datar
agar siswa mampu memahami konsep dari
bangun ruang sisi datar (Afriansyah &
Arwadi, 2021).

datar termasuk ke dalam bagian geometri

Materi bangun ruang sisi

yang di dalamnya terdapat kubus, balok,
prisma dan limas, yang dalam proses
pembelajarannya membutuhkan visualisasi

yang tujuannya agar konsep yang terdapat

jaring kubus, balok, menentukan rumus dalam bangun ruang sisi datar dapat
volume, menentukan  rumus luas dimengerti oleh siswa (Meilinda dkk.,

2019). Oleh karena itu media pembelajaran
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yang dapat memvisualisasikan konsep
bangun ruang sisi datar sangat dibutuhkan.

Media pembelajaran merupakan bahan
atau alat apapun yang digunakan untuk
Alat

atau bahan yang digunakan sebagai media

mendukung proses pembelajaran.

pembelajaran harus memuat informasi
atau pengetahuan untuk mencapai tujuan
(Hodiyanto dkk., 2020).
Sadiman (2007) mengungkapkan bahwa

pembelajaran

media merupakan apapun yang ada di
sekitar siswa yang dapat menumbuhkan
keinginan belajar siswa. Sejalan dengan itu,
Daryanto (2016) mengatakan bahwa media
pembelajaran adalah apapun yang bisa
dipakai untuk menyampaikan pesan, dalam
hal ini bahan pembelajaran, dengan tujuan
untuk menarik minat, siswa untuk belajar
sehingga tujuan pembelajaran bisa dicapai.

Pembelajaran dengan menggunakan
media yang tepat akan menunjang kegiatan
pembelajaran dan juga berpengaruh pada
(2007)

pengunaan media yang tepat dan variatif

hasil belajar. Menurut Sadiman
dapat memicu kegairahan belajar serta
mendorong siswa untuk belajar mandiri
berdasarkan kemampuan dan minatnya.

juga
proses

Penggunaan media pembelajaran

dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran yang pada akhirnya akan
mempengaruhi hasil belajar siswa (Sudjana
& Rivai, 1990).

Salah satu media yang dapat digunakan
adalah komik. Komik adalah salah satu
bentuk sajian cerita yang banyak digemari
baik oleh anak — anak ataupun orang

dewasa karena disajikan dengan gambar

yang mudah diserap dan dimengerti isinya
2016).
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran

(Daryanto, Komik dapat

karena dapat memuat dan menyampaikan

yang
membacanya. Dengan memasukkan materi

informasi kepada Ssiapapun
matematika dalam suatu komik, maka
komik dapat digunakan sebagai media
untuk belajar matematika (Negara, 2013).
Media komik adalah salah satu media yang
bisa digunakan siswa dan juga dapat
mewakilkan posisi guru dalam proses
belajar mengajar (Dwi, 2015). Penggunaan
komik sebagai media pembelajaran
memiliki banyak keuntungan, salah satunya
adalah lebih hemat tenaga dan waktu,
karena dapat digunakan untuk belajar
mandiri secara berulang—ulang oleh siswa
(Ati dkk., 2014). Penggunaan komik juga
dapat  meningkatkan  antusias  dan
semangat siswa dalam mengikuti kegiatan
(Fatra, 2008).

penelitian Puspitorini (2014), disimpulkan

pembelajaran Dalam

bahwa pembelajaran dengan
menggunakan komik dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Media komik yang
disajikan dengan menarik akan menjadi
dukungan yang besar bagi siswa untuk
belajar (Florayu dkk., 2017).

Terdapat beberapa penelitian vyang

telah mengembangkan komik sebagai

media pembelajaran, yang pertama yaitu

Linggi (2016), mengembangkan komik
sebagai media  pembelajaran  teks
observasi. Penelitian lainnya yaitu Witanta
(2019) vyang mengembangkan komik

matematika pada materi perbandingan
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kelas VII SMP. Kedua penelitian tersebut

menghasilkan  komik  sebagai media
pembelajaran yang valid dan praktis untuk
digunakan, serta dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

Latar belakang itulah yang mendasari
peneliti untuk mengembangkan suatu
media pembelajaran berupa komik dengan
cerita fantasi dan desain yang menarik.
Peneliti ingin  mengembangkan Komik
dengan judul “Petualangan Zahlen” sebagai
media untuk belajar dengan bahasan
materi yaitu Bangun Ruang Sisi Datar pada
kelas VIII SMP.

Tujuan dilakukannya penelitian ini
adalah

Petualangan Zahlen yang valid, praktis dan

untuk  menghasilkan  komik
efektif digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Dengan dibuatnya
komik Petualangan Zahlen ini diharapkan
dapat menjadi media pembelajaran yang
menarik dan juga membantu peserta didik
untuk lebih memahami konsep bangun
ruang sisi datar, seperti kubus, balok,
prisma, dan limas, serta gabungan bangun

ruang sisi datar.

Il. MEeTODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah penelitian
pengembangan atau Research and

Development (RnD) dengan menerapkan
model pengembangan ADDIE yang terdiri
atas 5 tahapan vyaitu Analyze, Design,

Zahlen” dalam materi

Bangun Ruang Sisi Datar. Produk hasil

“Petualangan

pengembangan dalam penelitian ini
kemudian akan diujicobakan kepada 10
perserta didik kelas VIII SMP.

Data maupun informasi yang ingin
diperoleh dan dianalisis dalam penelitian
ini  diambil menggunakan instrumen
penelitian yang berupa angket dan tes.
Angket digunakan untuk menguji kevalidan
dan kepraktisan media pembelajaran.
Sedangkan tes digunakan untuk menguji
keefektifan dengan membandingkan hasil
Untuk menguji

pretest dan posttest.

kevalidan dan kepraktisan digunakan

analisis dengan rumus: P(s) = % X 100%

dengan keterangan S jumlah skor
perolehan dan N : jumlah skor maksimum
dkk., 2019; Oktaviana &
Trimulyono, 2018; Wandani & Nasution,
2017).

didasarkan pada hasil persentase tingkat

(Aswardi

Kategori penilaian produk

pencapaian yang terdapat pada Tabel 1 dan

Tabel 2 (Aswardi dkk., 2019).

Tabel 1.
Kriteria Kevalidan Produk

Tingkat Pencapaian (%) Kategori
90 — 100 Sangat Valid
\ 80 — 89 valid |
65— 79 Cukup Valid
‘ 55 — 64 Kurang Valid ‘
0-—54 Tidak Valid

Tabel 2.
Kriteria Kepraktisan Produk
Tingkat Pencapaian (%) Kategori

Development, Implementation, dan

Evaluation. Produk yang dikembangkan 90 — 100 Sangat Praktis
dalam penelitian ini adalah komik | 80 — 89 Praktis |
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65— 79 Cukup Praktis

| 55 — 64 Kurang Praktis |
0-—54 Tidak Praktis

Selanjutnya, pengujian keefektifan pada
pretest dan posttest menggunakan uji
Paired-Sampel T Test yang akan dianalisis

menggunakan bantuan software SPSS.

lll.  HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan produk
berupa komik “Petualangan Zahlen” pada
materi Bangun Ruang Sisi Datar. Komik ini

dikembangkan berdasarkan tahapan pada

model pengembangan ADDIE. Berikut
tahapan yang dilakukan dalam
pengembangan komik, yaitu:
1. Tahap Analysis (Analisis)

Pada tahap ini dilakukan analisis

kurikulum dan anilisis media pembelajaran.
Tujuan analisis kurikulum ini agar media
yang dikembangkan dapat menciptakan
yang
kurikulum 2013 khususnya pada materi
Datar. Dari
tersebut diperoleh materi Bangun Ruang
Sisi Datar
sebagai alat yang dapat digunakan untuk

pembelajaran sejalan  dengan

Bangun Ruang Sisi analisis

yang membutuhkan media

menyampaikan materi. Dengan
menggunakan  komik, selain  dapat
menyampaikan  materi, juga dapat

digunakan peserta didik untuk belajar
mandiri.
2. Tahap Design (Desain)

Pada tahap ini, peneliti mulai mendesain
cerita yang akan dituangkan dalam komik.
Cerita yang dikembangkan tentu saja harus

memuat indikator pencapaian kompetensi
ataupun tujuan pembelajaran dari materi
bangun ruang sisi datar. Langkah pertama
yang dilakukan pada tahap ini adalah

menentukan judul komik yaitu
“Petualangan Zahlen”. Setelah
memperoleh judul yang sesuai, langkah
selanjutnya adalah, mengumpulkan

referensi materi. Materi bangun ruang sisi
datar dikumpulkan dari beberapa sumber,
seperti Buku Siswa Matematika Kelas VI
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia edisi Revisi 2017, serta
berbagai sumber dari internet. Langkah
selanjutnya vyaitu

menyusun kerangka

komik. Selain mendesain media
pembelajaran, pada tahap ini peneliti juga
mendesain  lembar  validasi, lembar
kepraktisan dan keefektifan yang berupa
lembar angket dan tes yang akan digunakan
untuk menguji dan menilai media yang
dikembangkan. Rancangan kerangka komik
Petualangan Zahlen dapat dilihat pada

Gambar 1 berikut.

Pemetaan KI, KD,
dan IPK

Petunjuk Penggunasn
komik

{ Kubus ] { Balok ] [ Prisma ] [ Limas

Gambar 1. Kerangka Komik Petualangan Zahlen.

3. Tahap Development (Pengembangan)
Tahap ini adalah tahap untuk membuat
media berupa komik Petualangan Zahlen
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berdasarkan rancangan yang telah dibuat.
Langkah-langkah vyang dilakukan dalam
tahap ini antara lain:
a. Pembuatan Komik Awal

Ide cerita yang telah dibuat kemudian
dibuat sketsanya pada kertas, lalu discan
untuk dibuat
menggunakan aplikasi Painter dan dengan

sketsa digital dengan

bantuan alat Stylus Pen. Proses ini
menghasilkan gambar komik yang belum
berwarna. Sketsa pada kertas dan sketsa
digital dapat dilihat pada Gambar 2 dan

Gambar 3

Gambar 3. Sketsa digital.
yang belum berwarna ini

Gambar
kemudian disalin ke perangkat komputer
untuk  proses  pewarnaan. Proses
pewarnaan menggunakan aplikasi Adobe

Photoshop CC 2015 vyang terdiri atas 2

tahapan, yaitu pemberian warna dasar dan
pemberian terang gelap atau shading.
Langkah selanjutnya yaitu penataan layout
dan pemberian teks, yang juga dilakukan
dengan menggunakan aplikasi Adobe
Photoshop CC 2015. Gambar yang sudah
diberi warna kemudian diatur posisinya
agar sesuai pada halaman yang ditentukan.

Teks diberikan pada setiap dialog
percakapan maupun materi, soal, dan
pembahasan  dalam  halaman vyang

ditentukan juga. Setelah setiap halaman

siap dengan gambar dan teksnya,
kemudian disusun berdasarkan kerangka
komik yang sudah dibuat.

Halaman pertama merupakan sampul
atau cover komik. Desain cover komik dapat

dilihat pada Gambar 4 berikut

£ oo
L /;——wn

. mas Lie ~ /

T IO NS N
-~ 1 3 :
ZirarliisN

SONEHIN I arG S SaLav,

Gambar 4. Cover Komik.

Halaman berikutnya merupakan

pemetaan Kompetensi Inti, Kompetensi
Dasar, dan dilanjutkan dengan Indikator

Pencapaian Kompetensi.
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mia, pa il Mtolsnanti, gotng rogeg), santun, pereiya dir,
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KOMPETENSI DASAR
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dor lmars) 4

1,9 Menymlesaikan sarslah yary perkaiton dergan luss i
Aan valime bangua ruang sig datae (b,
ok, pritma don s

Gambar 5. KI dan KD
Dilanjutkan dengan halaman petunjuk
penggunaan komik dan kemudian isi yang
mencakup materi dan soal yang dikemas
dalam satu cerita. Halaman cerita, dan
materi dapat dilihat pada Gambar 6 dan
Gambar 7.

Sekarang kita
iKirkan

bagaimana cara
Kita menyebrangi
danau ini?

da perahu di smu
|dak mung.km kita bisa
sampai disana

Saat mereka sedang berpikir | bagmmnnn caranéa
agar mereKa bisa menyebrangi danau itu, t ba
seeKor ikan paus men tang| mereKa.

Aku d¢ngar ,“

pangan. Na Klah ke
gungku, aku akan antar
alian ke gunung itu.~_/

60

Gambar 6. Cerita Komik.

! JAWABAN SOAL 2

Diketahui volume limas 384 cm® dan tingginga 8 cm.
. 1. Untuk mencari luas alas dapat menggunakan rumus
volume limas

V = 1 x Luas alas x tinggi
384 = 1 xLuas alas x 8
384 = §-x Luas alas

Alas limas berbentuk persegi,
untuk mencari panjang
rusuknya, maka
Luasalas=rxr

Luas alas = § x 384 VGG =
Luas alas = 144 cm? W=
oo W 12
2. Tinggi segitiga sisi limas atau  Jadi, mﬁ.'.\g rusuk=rusuk
panjan PT alas limas adalah 12 cm
Diketahui QT = 8 cm

PQ=lzx|2=é
¥~ menggunakan rumus Pythagoras
PT=V/ aTi 4 PO?
8+ 6%

=\/s¢u36

=Vioo A

=10
Maka panjang PT adalah 10 cm

3. Luas permukaan limas
LP = Luas alas + Jumlah luas sisi tegak
= Luas persegi + (4 x luas segitiga)
= (A8 xBC) + (4 x 3 XBC x TP)
}'-‘ =02x12) 4 (4 x 3x12x10)
=144 + (4 x 6% 10)

=144 + 240 = 384 om?
p— P

85

Gambar 7. Materi.

b. Validasi Media Pembelajaran
sudah
kemudian divalidasi oleh tiga validator,
yaitu Fika Widya Pratama, S.Si., M.Pd dan
Prihatnani, S.Si.,, M.Pd vyang
merupakan dosen Pendidikan Matematika

Komik vyang dikembangkan

Erlina

di Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Kristen Satya Wacana, serta
Bayu Setyo Nugroho, S.Pd yang merupakan
guru matematika. Validasi ini digunakan
untuk mengetahui kelayakan materi serta
media komik yang dikembangkan.
c. Revisi Produk

Komik diperbaiki berdasarkan saran dan
masukan yang diberikan oleh validator.
Adapun saran yang diberikan antara lain
adalah memperbaiki indikator pencapaian
kompetesni dengan menuliskan indikator
apa saja yang ingin dicapai saat belajar
dengan menggunakan komik.
dalam

Saran lainnya adalah materi

komik dibuat urut sesuai dengan yang ada
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buku diberikan
penjelasan asal rumus pada setiap bangun

pada pelajaran, dan
ruang. Gambar 8 menjukkan urutan materi
setelah revisi. Sedangkan halaman rumus
sebelum revisi dan setelah revisi dapat
dilihat pada Gambar 9 dan Gambar 10.

[ CQBUS™ =
ROl —
(1 —
NG|

SO0

ﬁ

Gambar 8. Urutan Materi Setelah Revisi

Rumus pada Kubus

Diketahwi panjang rusuk = s
1. Luas permukaan kubus = 6 x s
2. Volume kubus = s*

3. Panjang diagonal sisi = 512

4. Panjang diagonal ruang = 53

Gambar 9. Rumus Sebelum Revisi

Rumus pada Kubus
1 Panjang dagonal sisi
Gambar 4| bawah merupakan Kubus dergan panjang nusuk r.
Garis BE merupaian diagonal Sisi Kubus dan segitigs ABE edelen
segitiga siu-siku di titik A, Untuk mencari panjang diagonaings
dapat menggunakan nunus Pythagorat

—t——p E oe = a8* 4 e
sef=rar
/r s =2d
o€ a2 d
e S p |8EweV2
.

Dari ursian diatas dagat [ae—

Panjang diagonal sisi Kubus = £/ 2
7w panjarg rusuk ks

2 Panjang diagenal ruang

Garit CE merspakan disgonal rueng kubus dan segitign ACE sdebah

Segitiga situ-siKu di titiK A dan garis AC merapaton diagenal sisi
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Gambar 10. Rumus Sesudah Revisi

d. Tahap Implementation (Implemetasi)
Media pembelajaran komik Petualangan

Zahlen  yang sudah

kemudian diujicobakan pada peserta didik

dikembangkan

kelas VIII SMP yang terdiri atas 10 peserta
didik yang berasal dari tiga sekolah yang
berbeda. Pada dilakukan
pengujian efektifitas media pembelajaran
Zahlen.
efektifitas media pembelajaran dilakukan

tahap ini

Komik Petualangan Pengujian
dengan memberikan pretest dan posttest
secara daring (dalam jaringan). Pertama
peserta didik diminta mengerjakan soal
pretest kemudian berikan komik untuk
belajar. Dua hari kemudian peserta didik
diminta untuk mengerjakan posttest. Nilai
dari Pretest dan Posttest ini digunakan
untuk menilai pemahan peserta didik
tentang Bangun Ruang Sisi Datar dan juga
untuk menilai seberapa efektif media
pembelajaan Komik Petualangan Zahlen
yang telah dikembangkan.

e. Tahap Evaluation (Evaluasi)
dilakukan

menganalisis data kevalidan, kepraktisan

Tahap  evaluasi untuk

serta menganalisis data kefektifan media

pembelajaran Komik Petualangan Zahlen.
1) Uji Kevalidan

data yang telah
untuk melihat kelayakan

Analisis validasi
diperoleh
materi dan media Komik Petualangan
Zahlen. Hasil uji kevalidan materi dan

media dapat dilihat pada Tabel 3.
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Tabel 3.
Hasil Uji Kevalidan
Aspek Penilaian (%) Kategori
Kesesuaian dengan 85 Valid
Tujuan
Kesesuaian dengan 89 Valid
Pembelajaran
Praktis, Luwes, dan 97 Sangat Valid
Bertahan
Penggunaan/Acces 97 Sangat Valid |
Kesesuaian 87 Valid
Pengelompokan
Sasaran
Mutu Teknis/ 90 Sangat Valid
Technology
Novelthy 87 Valid
| Rata-Rata 90,14  Sangat Valid |

Hasil uji kevalidan untuk media dan juga
materi menghasilkan presentase
90,14% (lebih dari 90%) yang artinya
termasuk kategori sangat valid. Dari
hasil tersebut disimpulkan bahwa dari
segi media dan materi, komik
Petualangan Zahlen dapat dikatakan
valid.

2) Uji Kepraktisan

Lembar pengujian kepraktisan diisi oleh
tiga validator. Hasil pengujian dapat

dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4.
Hasil Uji Kepraktisan
Aspek Penilaian (%)

Kategori

Persiapan 97
Pemakaian Media
Pemakaian Media 92

Sangat Praktis

Sangat Praktis |

Perawatan dan 100  Sangat Praktis
Penyimpanan

Media

| Rata-Rata 96,2 Sangat Praktis |

Uji kepraktisan menghasilkan rata-rata
sebesar 96,2% (lebih dari 90%) yang
artinya termasuk dalam kategori sangat
praktis. Sehingga komik Petualangan

Zahlen dapat dikatakan praktis untuk
digunakan.
3) Uji Keefektifan

Uji ini dilakukan guna mengetahui

keberhasilan Komik Petualangan Zahlen

dengan cara membandingkan hasil

belajar sebelum menggunakan Komik

dan setelah menggunakan Komik

Petualangan Zahlen. Berikut adalah hasil
uji Paired Sample T-Test untuk menguiji
keefektifan dengan melihat perbedaan
rerata dari pretest dan postest yang

dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5.
Hasil Uji Paired-Sample T Test

Paired Samples Test
Paired Differences t df
Std. 95% Confidence Interval Sig. (2-
Std Error of the Difference tailed)

Mean _ Deviation Mean Lower Upper

Pair PRETEST - -10.40000 5.79655 1.83303 -14.54660
1 POSTTEST

-6.25340 -5.674 9 .000

Berdasarkan hasil tabel pengujian
Paired-Sample T Test di atas, Sig. (2-
tailed) 0,000

(kurang dari 0,05). Hal ini berarti antara

menunjukkan  angka
nilai pretest dan nilai posttest terdapat
perbedaan yang signifikan.

B. Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan media
berupa komik Petualagan Zahlen pada
materi Bangun Ruang Sisi Datar. Telah
dilakukan pengujian untuk mengetahui
apakah Komik Petualangan Zahlen valid,
efektif.

menunjukkan bahwa komik Petualangan

praktis, dan Hasil pengujian
Zahlen valid, praktis dan efektif untuk
digunakan. Sejalan dengan penelitian yang

telah dilakukan oleh Syukri (2018) yang
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mengembangkan  komik  matematika
berbasis Problem Based Learning dengan
bahasan materi kubus dan balok yang
terbukti valid, praktis dan efektif digunakan
untuk meningkatkan hasil belajar pada
balok.
penelitian juga yang serupa, yang dilakukan
oleh Indaryati & Jailani (2015) dengan

mengembangkan

materi  kubus dan Terdapat

komik  pembelajaran

matematika pada materi jarak, waktu, dan
kecepatan yang terbukti valid, praktis dan
efektif digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar. Perbedaan hasil belajar sebelum
dan  sesudah  menggunakan  komik
Petualangan Zahlen dapat dilihat pada
Tabel 6.

Tabel 6.

Perbedaan Nilai Pretest dan Posttest
Descriptive Statistics
Std. Deviation

N Minimum Maximum Mean

PRETEST 10 70.00 90.00 83.2000 6.94102
POSTTEST 10 88.00 98.00 93.6000 3.23866
Valid N (listwise) 10

Pada Tabel 6, ditampilkan bahwa nilai
paling rendah pada pretest adalah 70 dan
nilai tertingginya adalah 90, dengan rata-
rata 83,2. Sedangkan pada posttest nilai
terendah adalah 88 dan nilai paling tinggi
adalah 98, dengan rata-rata 93,6. Hal ini
berarti secara signifikan nilai posttest lebih
tinggi dibandingkan nilai pretest. Sehingga
disimpulkan bahwa dengan menggunakan
Zahlen
meningkatkan hasil belajar pada pokok

komik Petualangan dapat

bahasan bangun ruang sisi datar.

IV. PENuTUP
Berdasarkan tahapan dalam model

pengembangan ADDIE, dihasilkan produk

berupa komik pembelajaran dengan judul
“Petualangan Zahlen” dengan persentase
kevalidan 90,14% yang artinya sangat valid
dan persentase kepraktisan 96,2% yang
termasuk dalam kategori sangat praktis.
Kesimpulannya adalah Komik Petualangan
Zahlen efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Saran bagi peneliti selanjutnya untuk
mengembangkan  komik  matematika
dengan menggunakan bahasan materiyang
lainnya. Gunakan komik dalam bentuk
digital untuk memudahkan peserta didik
dalam menggunakannya karena bisa

diakses dimana saja dan kapan saja
menggunakan handphone masing-masing

peserta didik.
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