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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajatan e-comic untuk
meningkatkan kemampuan pemahaman matematis dalam materi bangun ruang sisi datar bagian
kubus dan balok di kelas VIII SMP Negeri 1 Menyuke yang mencapai tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan. Penelitian dengan model ADDIE, yang terdiri atas lima tahapan
pokok, yaitu analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), zmplementation
(penerapan), dan evaluation (evaluasi). Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP
Negeri 1 Menyuke sebanyak 19 siswa dan 3 orang ahli media dan materi. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi ahli media dan ahli materi, angket respon
guru dan respon siswa, dan soal tes kemampuan pemahaman matematis yang dikumpulkan
menggunakan teknik angket dan teknik tes. Data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan
statistik deskriptif berupa rata-rata dan persentasenya. Hasil penelitian validasi e-comzic yaitu validasi
media dengan nilai rata-rata dari ketiga ahli sebesar 90,62% dengan kategori sangat valid.
Sedangkan hasil penelitian validasi materi diperoleh skor rata-rata 93,18% dengan kategori sangat
valid. Yang kedua adalah nilai kepraktisan, dilihat dari nilai angket respon guru dan respon siswa
diperoleh hasil 87,06% untuk respon guru dan 97% untuk respon siswa dengan kriteria sangat
praktis. Selanjutnya keefektifan, dilihat dari nilai hasil pengetjaan posttest siswa dengan jumlah siswa
yang tuntas sebanyak 17 orang dari 19 orang dengan persentase 89,47% maka keefektifannya
dikategorikan sangat efektif.

Kata kunci: bangun ruang sisi datar, e-comic, kemampuan pemahaman matematis, pengembangan
media pembelajaran

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah proses mengubah perilaku dan kemampuan seseorang untuk membuat
kemajuan dan perbaikan. Pendidikan dapat mengubah mentalitas seseorang, dan untuk
meningkatkan suatu kualitas diri seseorang perlu melakukan secara terus menerus perubahan serta
perbaikan di dalam aspek-aspek kehidupannya. Dalam dunia pendidikan, penyelenggaraan suatu
pendidikan tidak terlepas dari tujuan pendidikan itu sendiri, karena pencapaian tujuan pendidikan
merupakan tolak ukur keberhasilan pendidikan. Untuk menyesuaikan tujuan pendidikan secara
nasional yaitu memenuhi kebutuhan pembangunan serta perkembangan nasional Indonesia, serta
menjadikan tujuan pendidikan itu bersifat dinamis (Widodo, 2013).

Matematika merupakan bidang studi utama dalam pendidikan yang terdapat disemua
jenjang mulai dari sekolah dasar hingga universitas. Pendidikan matematika merupakan suatu
proses pembelajaran yang terstruktur, terorganisasi dan hirarkis, artinya ada hubungan yang
signifikan antara satu materi dengan materi lainnya (Masykur, Nofrizal, & Syazali, 2017). Purwoto
(Suherman, 2015) berpendapat bahwa matematika adalah salah satu jenis pembelajaran dimana
konsep-konsepnya disusun secara hirarkis dari yang biasa atau mudah terus meningkat menjadi
kompleks atau sulit. Dengan demikian, jika siswa tidak memahami suatu konsep dasar, akan sulit
bagi siswa untuk memahami konsep selanjutnya.

Untuk menguasai bahan ajar yang memuat banyak rumus, diperlukan kemampuan
pemahaman, sehingga siswa bisa menyerap konsep-konsep yang ada di dalam bahan ajar secara
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utuh, serta dapat menggunakan berbagai prosedur secara fleksibel, efisien, dan tepat (Dini, Wijaya,
& Sugandi, 2018). Dalam matematika, kemampuan pemahaman lebih dikenal dnegan istilah
kemampuan pemahaman matematis, yaitu kemampuan memahami masalah, baik dalam
matematika maupun kehidupan nyata. Kemampuan pemahaman matematis adalah suatu
kompetensi dasar dalam belajar matematika yang meliputi: 1) kemampuan menyerap suatu materi,
2) mengingat rumus serta konsep matematika serta menerapkannya dalam kasus sederhana atau
dalam kasus serupa, 3) memperkirakan kebenaran suatu pernyataan, serta 4) menerapkan rumus
dan teorema dalam menyelesaikan masalah (Hendriana, Rohaeti, & Sumarmo, 2017).

Sehubungan dengan pentingnya kemampuan pemahaman matematis siswa, tidak lepas dari
peran guru dalam menyampaikan materi yang berpengaruh terhadap keberhasilan pencapaian
pemahaman matematis siswa. Adapun salah satu dari materinya yang dianggap sulit adalah
geometri yang di dalamnya terdapat materi kubus dan balok kelas untuk kelas VIII. Beberapa
faktor penyebab kesulitan tersebut antara lain: kurang tepatnya pemilihan strategi pembelajaran
dan keterbatasan guru dalam penggunaan media pembelajaran sebagai bahan ajar untuk
menyapaikan materi (Hendriana dkk., 2017)

Bangun ruang sisi datar merupakan salah satu materi yang belum dikuasai oleh banyak
siswa, terutama pada siswa SMP Negeri 1 Menyuke. Hal ini disampaikan oleh salah satu guru
matematika kelas VIII melalui wawancara yang dilakukan pada bulan Januari 2021, dimana data ini
merupakan data hasil ulangan harian siswa. Selanjutnya peneliti melakukan pra observasi terkait
kemampuan pemahaman matematis siswa. Kegiatan ini dilaksanakan satu minggu setelah
melakukan wawancara dengan guru. Adapun cara untuk mengukur kemampuan pemahaman
matematis tersebut dengan memberikan soal-soal yang memuat tujuh indikator kemampuan
pemahaman matematis. Setelah mengerjakan soal, diperoleh hasil rata-rata nilai 56, masih kurang
dari standar KIKM sekolah yaitu 75. Dari data tersebut, kemampuan pemahaman matematis siswa
masih tergolong rendah, yang diasumsikan disebabkan guru belum menemukan cara atau strategi
yang tepat dalam melakukan pembelajaran.

Peneliti juga melakukan wawancara dengan siswa terkait media pembelajaran dan bahan
ajar apa yang dipakai oleh siswa. Dari hasil wawancara diperoleh bahan ajar yang digunakan adalah
buku paket dari kemendikbud, LKS, serta Modul yang dibuat oleh guru di sekolah tersebut.
Selanjutnya peneliti menanyakan terkait ketertarikan mereka terhadap bahan ajar yang digunakan
sekarang. Lebih dari 70% siswa merasa bosan membaca atau belajar dengan bahan ajar yang
monoton hanya dengan penjelasan yang banyak dan dipaparkan hanya dengan tulisan dan sedikit
gambar saja, sehingga daya tarik siswa untuk membacanya kurang. Namun kelebihan dari bahan
ajar yang dipakai adalah kemudahan memperolehnya, khususnya buku paket yang tersedia banyak
di perpustakaan dan di dalamnya terdapat penjelasan yang rinci. Tapi, tidak banyak siswa yang
gemar membaca bahan ajar tersebut. Maka dari peneliti ingin membuat bahan ajar yang dapat
membuat siswa tertarik membacanya. Adapun bahan ajar yang dimaksud adalah komik, dengan
pertimbangan bahwa komik memiliki alur atau rangkaian cerita yang sesuai dan terstruktur
sehingga dengan mudah untuk diingat disertai tampilannya yang menarik (Budi, Romadiasri, &
Maslikhah, 2016).

Sudjana dan Rivai (Saputro, 2015) berpendapat bahwa untuk menyampaikan pesan dalam
berbagai ilmu pengetahuan, media komik dapat diterapkan. Hal ini disebabkan oleh latar belakang
yang bagus dan menarik, serta format komik yang memuat pada penjelasan yang serius dan
sungguh-sungguh dari pada sifat yang kita tahu hanyalah sekedar hiburan semata. Media komik
pada hakikatnya dapat membantu serta mendorong para peserta didik supaya dapat
menumbuhkan atau menaikan minatnya dalam proses pembelajaran. Selain itu, juga dapat
membantu mereka untuk dapat meningkatkan keahlian berbahasa, kegiatan seni serta penjelasan
yang kreatif pada saat bercerita, dramatisasi, teks, penulisan dan penyusunan, melukis,
menggambar dan menolong mereka menafsirkan serta mengingat isi dari materi bacaan di dalam
buku teks.
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Berdasarkan hasil yang diperoleh pada saat pra observasi, peneliti memadukan materi
bangun ruang sisi datar yaitu kubus dan balok. Materi tersebut disajikan dalam bentuk komik
untuk dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Dengan demikian, media komik sangat
cocok untuk siswa SMP kelas VIII, karena pada komik terdapat cerita bergambar yang akan
membuat siswa lebih tertarik serta siswa tidak akan merasa bosan saat membacanya dan akan
membuat proses belajar lebih menyenangkan serta menarik.

Berdasarkan pemaparan terkait tingkat kemampuan pemahaman matematis siswa dan
minat bacaan siswa di atas, peneliti tertarik untuk dapat melakukan pengembangan terhadap media
pembelajaran sesuai dengan permasalahan mengenai materi yang belum dikuasai oleh banyak siswa
khususnya di sekolah tempat peneliti melakukan penelitian yaitu materi bangun ruang sisi datar.
Hal ini dilihat dari data penilaian ulangan harian, dimana banyak siswa yang memiliki nilai dibawah
KKM. Dengan berbantuan media e-comic (komik elektronik), diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan pemahaman matematis siswa.

Media yang dikembangkan ini disusun dan dirancang sesuai dengan ketentuannya. Adapun
kebaharuan dari media pembelajaran ini dimuat dalam bentuk /Znk secara omline atau biasanya
disebut dengan media elektronik, karena seperti yang kita ketahui bahwa pada umumnya komik
hanya dimuat dalam bentuk cetak (buku). Awalnya komik disajikan dalam bentuk kertas atau buku.
Namun seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi khususnya teknologi digital
media, komik tidak harus selalu disajikan dalam kertas, melainkan juga dalam bentuk digital atau
yang biasa disebut e-comic (electronic comic). E-comic merupakan suatu transformasi teknologi pada
media komik yang mulanya berupa komik dalam bentuk cetak berubah menjadi dalam format
elektronik (Rahardjo, 2002). Sedangkan menurut Barber & Withrow (2005), membaca ¢-comz dapat
membantu siswa untuk menganalisis jenis informasi yang berbeda-beda sebab mereka akan
berpikir secara mendalam mengenai semua informasi yang disajikan dalam e-comzc, baik berupa
gambar maupun kalimat serta pengaruh dan hubungannya.

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Lijana, Panjaitan, & Wahyuni (2018), diperoleh
rata-rata skor angket respon siswa pada indikator ketertarikan terhadap media pembelajaran komik
mencapai 75% dengan kriteria sangat kuat. Dari hasil tersebut dapat kita lihat bahwa komik
menjadi media pembelajaran yang menarik untuk digunakan siswa. Sebuah penelitian lain juga
menunjukkan bahwa media komik yang dikembangkan dengan menyesuaikannya berdasarkan
saran validator, menunjukkan kevalidan 98% dengan kategori sangat layak (Yuliamta, 2020). Selain
itu, penelitian yang dilakukan oleh Andriani (2019) mengungkapkan bahwa komik elektronik
matematika cukup efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa dengan
nilai sebesar 69,7%, dimana komik berfungsi sebagai jembatan dalam menumbuhkan minat baca
dan minat belajar bagi siswa.

Berdasarkan hasil penelitian yang relevan tersebut, terbukti bahwa penggunaan media
pembelajaran komik dapat memberikan kesan yang positif. Namun pada penelitian kali ini, peneliti
membuat sedikit perbedaan, yaitu dengan menyajikan komik dalam bentuk elektronik (e-comzic).
Maka dari itu, peneliti melakukan pengembangan terhadap media pembelajaran berupa e-comic
dengan pokok bahasan bangun ruang sisi datar. Gagasan atau ide ini dimuat dalam sebuah
penelitian dengan judul: ‘“Pengembangan E-Comic sebagai Media Pembelajaran untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis dalam Materi Bangun Ruang Sisi Datar di
Kelas VIII SMP Negeri 1 Menyuke”. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan
media pembelajaran e-comze untuk meningkatkan kemampuan pemaham matematis dalam materi
bangun ruang sisi datar bagian kubus dan balok dengan cara mengukur tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan produk yang dikembangkan.

METODE

Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Menyuke sebanyak 19 orang.
Penelitian ini dilakukan secara daring menggunakan WhatsApp Grup. Adapun Metode penelitian
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yang dipilih atau dipakai dalam penelitian ini adalah Research and Development atau yang lazim
disebut dengan metode penelitian dan pengembangan.

Adapun model pengembangan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri atas
lima langkah. Pertama, tahapan analysis (analisis) dengan tujuan untuk memperoleh informasi
tentang permasalahan yang ada di lapangan untuk membantu mengembangkan media
pembelajaran yang dikembangkan. Kedua, tahapan design (desain/perencanaan), dengan melakukan
perumusan masalah secara spesifik dan realistik sesuai dengan analisis sebelumnya. Pada tahap ini
juga dilakukan penyusunan instrumen yang digunakan dalam penelitian. Ketiga, tahapan development
(pengembangan), dilakukan dengan mewujudkan yang telah dirincikan menjadi nyata kedalam
bentuk media yang dipilih dan dilanjutkan dengan memvalidasi produk dan merevisi produk sesuai
saran dan masukan validator. Keempat, tahapan mplementation (implementasi/eksekusi). Pada
tahap ini, produk yang dikembangkan diujicobakan ke subjek penelitian sesuai dengan fungsi dan
tujuan yang ingin dicapai. Tahapan akhir yaitu evaluation (evaluasi), bertujuan untuk melihat apakah
produk yang dikembangkan berhasil atau tidak sesuai dengan harapan awal atau tidak (Tegeh,
Jampel, & Pudjawan, 2014).

Data penelitian dikumpulkan menggunakan teknik angket dan tes. Untuk mengetahui
kevalidan e-comic yang dikembangkan, digunakan angket lembar validasi yang diisi dan dinilai oleh
validator. Validator yang dimaksud pada penelitian ini sebanyak tiga orang ahli, yang terdiri dari
dua dosen pendidikan matematika dan satu guru matematika untuk memvalidasi materi dan media
yang dikembangkan. Untuk kepraktisan e-comic yang dikembangkan, dilihat dari lembaran angket
respon guru dan angket respon siswa, dengan memastikan bahwa angket yang diisi sudah divalidasi
sebelumnya. Sedangkan untuk mengetahui keefektifan e~omic, dilihat dari skor posttest siswa setelah
melakukan pembelajaran menggunakan e-comic yang dikembangkan.

Semua data yang diperoleh kemudian dianalisis. Analisis dilakukan dengan menggunakan
statistik deskriptif, yaitu berupa perhitungan skor rata-rata dan persentase skor rata-rata.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Adapun sebagian hasil dari produk awal pada peneltian ini setelah dilakukan proses analisis
sebelumnya sebagai berikut:

Pengenalan Karakter # Hadi.h Untuk Guru#

KUBUS DAN BALOK

E-COM/IC
MATEMATIKA

v, ey
Julias Triaf - e
liss Triafmajo
Dr Hj Syf Fadillak, M.Pd Untuk Kelas Vil
Or Sandie. M.Pd SMP/Mts ;

Gambar 1. Produk Sebelum Validasi

Setelah produk awal selesai, selanjutnya produk e-comic divalidasi oleh ahli atau biasa
disebut dengan validator. Adapun hasil persentase dari skor validasi tersebut sebagai berikut:
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Tabel 1. Hasil Penilaian Ahli Media dan Materi

Vali
alidator Rata-Rata
Instumen ..
Peneliti Presentase Kriteria
enelitian I 14 I Total Skor
Media 88,15% 88,15% 95,55% 90,62% Sangat Valid
Materi 99,31% 80% 97,24% 92,18% Sangat Valid

Meskipun hasil validasi media dan materi dikategorikan sangat valid, masih terdapat
beberapa revisi yang disarankan oleh validator. Berdasarkan masukan dan saran yang diberikan,
peneliti memperbaiki apa yang menjadi saran validator. Saran, masukan, serta perbaikan yang telah
diterapkan dapat dilihat pada gambar berikut ini:

E-COMIC KAIA PENGANTAR #
MATEMATIKA Segala puji synkne kit panjatkan kepada Tohan o iy
~ f g b e, by borkal dun cabmtoyn selingys DAFTAR MUSTAKA

aaya dopat  menywsun e-comie ini dengan sobaile.

i balknya, ccone inl begudul “HADIAIN UNTLK Asani. Abdul Rabman, dkk. (2017). Subu (au

SOMICMATEMATIKA GURD" disusim dalum vangka memenihi sywal Muemonka  Kelw VI Jskamm:
Untuk SMP/MTs Kelas VIII petyusuan skripsl Kemendikbud.

£-Comic i membahes maleri hungun e s Axsr Abdul Ruhman, dkk (017) Buky S

Penulis datar dengay sub maerd kubus dan balok. Dakany Muteminiha Kedas FHl Somester 2. Jakana;
Julius Triatmojo penyusumsmmye, tduk luput dim simen dun masukan Kemmendikbed

dosen  pembimbing,  Dengan  demilian,  saya Forum Tentee Tndonesia. (2019). THE KNG

Desain Cover mieugucupkan banyuk teritna kesib ates bimbingannyu POKEY MATESAVIKA SHP. Youyskara:

Julius Triatmojo calim membantu pemyusIman f-comic ini. Tim Redaksi FF.

Meski telab disusun secara mnksimal, penulis
schagai manwsia biwsa menyadari hahwa e-comie ini

Pembimbing | masili jah dasi keta sempurua. Kacenanya pemnlis

Dr. H]. Syarifah Fadillah, M.Pd meogharapkun kritk dun san yang manbangun ded
pembaca selealian,

Pembimbing I Besur vt sayi ccomnie int duput ik

Dr. Sandie, M.Pd Aarwn menbantu peserta didik dalam memahai migerd

bigun tudg vist data, yakni totang kb dan balok,
Denikian e yang bive wyi sampuilavy, semoga
pewbaca dapot meogambil anfnat dael karys lul.

Potianak,  Juli 2021

Penulis

Gambar 2. Hasil Revisi

Perbaikan utama hanya dilakukan pada cover, yang lainnya hanya bersifat saran dan
masukan. Setelah dilakukan validasi, peneliti melakukan uji coba produk agar dapat mengetahui
persentase dari kepraktisan dan keefetifan. Kepraktisan diukur menggunakan angket respon guru
dan siswa, sedangkan keefektifaan dilihat dari hasil perhitungan skor posttest siswa setelah
menggunakan produk yang dikembangkan. Adapun hasil yang diperoleh sebagai berikut:

Tabel 2. Kepraktisan Angket Respon Guru dan Respon Siswa

No Aspek Penilaian (%) Kriteria
1 Respon Guru 87,06% Sangat Praktis
2 Respon Siswa 97,00% Sangat Praktis
Rata-Rata 92,03% Sangat Praktis

Tabel 3. Data Hasil Posttest

No Nilai KKM Banyak Siswa Rata-Rata Keterangan
1 <75 2 71,43 Tidak Tuntas
2 =75 17 87,67 Tuntas

Untuk presentase kepraktisan dapat dilihat pada tabel, sedangkan untuk nilai keefektifan
dihitung dengan cara jumlah siswa yang tuntas dibagi dengan seluruh siswa kemudian dikalikan
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100%. Didapatlah hasil 89,67%. Berdasarkan tabel pedoman keefetifan, maka hasil tersebut
dikategorikan sangat efektif.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian berupa pengembangan e-comic sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan pemahaman matematis dalam materi bangun ruang sisi datar di kelas
VIII SMP Negeri 1 Menyuke, dapat dikemukakan bahwa pengembangan media pembelajaran e-
comic ini telah dilaksanakan sesuai dengan model pengembangan ADDIE. Sementara itu, Tegeh,
Jampel, & Pudjawan (2014) mengemukakan bahwa model pengembangan ADDIE yang disusun
secara terstruktur dengan urutan kegiatan yang sistematis, dapat memecahkan permasalahan
belajar yang erat kaitannya dengan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik
pembelajar.

Tahap analysis (analisis) bertujuan untuk mempelajari atau mencari informasi masalah apa
saja yang dihadapi oleh guru dan siswa. Dari hasil wawancara yang dilakukan dengan guru dan
siswa selama proses analisis didapatkan kesimpulan bahwa media pembelajaran e-comic bisa
diterapkan di sekolah. Peneliti juga mewawancarai guru terkait kemampuan pemahaman matematis
siswa, adapun hasilnya adalah kemampuan pemahaman matematis siswa kurang baik apalagi
dimasa pandemi covid-19 ini, dimana proses pembelajaran memiliki waktu yang sedikit terutama
pada materi bangun ruang sisi datar. Hal ini yang kemudian membuat peneliti untuk mengukur
kemampuan pemahaman matematis siswa melalui soal-soal postest setelah siswa diberikan
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran e-comzic.

Andriani (2019) menyebutkan bahwa komik digital matematika cukup efektif untuk
meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa dengan nilai sebesar 69,7%. Komik
tersebut berfungsi sebagai jembatan dalam menumbuhkan minat baca dan minat belajar bagi siswa.
Berdasarkan hasil analisis pada saat wawancara dan diperkuat oleh hasil penelitian relevan yang
dilakukan oleh Andriani, peneliti membuat e-comic sebagai media pembelajaran untuk solusi atas
permasalahan yang telah dianalisis. Dengan melihat keefektifan dari media pembelajaran e-comic,
maka kita juga dapat menilai atau melihat tingkat kemampuan pemahaman matematis siswa
berdasarkan hasil skor postzest.

Tahap selanjutnya adalah tahap design (perancangan) sebagai solusi atas permasalahan yang
telah dianalisis pada tahap sebelumnya. Adapun solusi yang dimaksud adalah e-comic sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa terkait materi
bangun ruang sisi datar. Hal pertama yang dilakukan dalam pembuatan media pembelajaran ini
adalah membuat desain atau sinopsis dari media pembelajaran tersebut, kemudian mengumpulkan
apa saja yang dibutuhkan dalam mengembangkan media pembelajaran e-comic. Setelah semuanya
terkumpul, barulah peneliti membuat media pembelajaran yang dikembangkan. Selanjutnya
dilakukan penyusunan terhadap instrumen penelitian.

Tahap development (pengembangan) dilakukan melalui kegiatan validasi media pembelajaran
e-comic yang telah didesain. Dari hasil analisis data terkait validasi materi dan media, menunjukkan
bahwa media pembelajaran e-comic yang dikembangkan sangat layak digunakan. Adapun penelitian
lain yang relevan mengenai kevalidan suatu produk media komik yang dikembangkan adalah
penelitian yang dilakukan oleh (Gumilang, Wahyudi, & Indarini (2019). Penelitian yang mereka
lakukan menunjukkan bahwa media pembelajaran dikatakan valid.

Tahap implementation (implementasi), bertujuan untuk memperoleh umpan balik terhadap e-
comie yang dikembangkan dengan mengimplementasikannya (mengujicobakan) kepada siswa kelas
VIIIA SMP Negeri 1 Menyukeyang berjumlah 19 orang. Proses uji coba berlangsung pada tanggal
26-27 juli 2021. Tanggal 26 juli 2021 proses pembelajaran melalui daring dan tanggal 27 juli 2021
pada saat posttest dilakukan secara tatap muka dengan tetap mematuhi protokol kesehatan. Setelah
posttest dihari yang sama, siswa dan guru melakukan pengisian angket. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran e-comic yang dikembangkan.
Adapun hasilnya menunjukkan bahwa media e-comic yang dikembangkan sangat praktis.
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Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Lijana,
Panjaitan, & Wahyuni (2018), bahwa respon siswa terhadap media pembelajaran komik mencapai
75% dengan kategori sangat kuat, sehingga membuat media pembelajaran tersebut lebih praktis.
Peneliti lain sebelumnya juga pernah mengembangkan media pembelajaran komik dengan nilai
kepraktisan 86% dengan kriteria sangat praktis (Yuliamta, 2020). Dengan demikian, berdasarkan
analisis data pada angket respon guru dan anget respon siswa serta penelitian yang relevan
sebelumya, maka e-comic sebagai media pembelajaran ini layak digunakan.

Untuk mengetahui keefektifan e-comzc dapat dilihat dengan cara memberikan soal postrest
dengan jumlah 6 soal, namun pada soal nomor 2 terdapat poin a dan b yang dibagi berdasarkan
indikator kemampuan pemahaman matematis. Soal tersebut diberikan kepada subjek siswa kelas
VIIIA SMP Negeri 1 Menyuke yang berjumlah 19 orang. Dikarenakan hasil yang diperoleh
melewati batas KIKKM, maka e-comic sangat efektif sesuai dengan pedoman pada tabel kepraktisan
serta kemampuan pemahaman matematis siswa juga meningkat dikarenakan skor posttest siswa
banyak yang melewati batasan nilai KIKKM.

Tahap terakhir yaitu evaluation (evaluasi). Evaluasi terhadap produk dilakukan pada setiap
tahapan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti. Pembimbing dan validator memberikan
saran dan perbaikan agar produk yang dikembangkan menjadi lebih menarik sebagaimana
mestinya. Evaluasi juga dilakukan oleh guru dan siswa melalui angket yang mereka isi.

KESIMPULAN

Adapun hasil yang diperoleh dalam penelitian ini adalah untuk tingkat kevalidan e-comic dalam
materi bangun ruang sisi datar, diperoleh hasil dengan kategori sangat valid (90,62% terkait media
dan 93,18% terkait materi). Tingkat kepraktisan e-comic berada pada kategori sangat praktis,
dengan rincian 87,06% untuk respon guru dan 97% untuk respon siswa. Sedangkan untuk
keefektifan e-comic berada pada kategori sangat efektif, sebesar 89,47%.
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