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ABSTRAK 

 
Kemampuan belajar matematika siswa memerlukan peningkatan dari sekolah sebagai lembaga 

pendidikan. Selain itu, ini penting untuk secara maksimal mengintegrasikan pendidikan karakter 

yakni minat belajar dalam pembelajaran matematika. Salah satu upayanya adalah 

mengimplementasikan komik matematika sebagai bahan ajar melalui pembelajaran kontekstual. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis keefektifan bahan ajar komik matematika dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa pada materi baris aritmatika. Penelitian ini merupakan 

penelitian kuasi eksperimen yang melibatkan desain kelompok kontrol non-ekuivalen. Populasinya 

adalah XI IPA SMA Negeri 2 Bilah Hulu. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan bahan 

ajar komik matematika efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Pada awalnya, 

hasil belajar keduanya termasuk dalam kategori baik, dan setelah diberi perlakuan terjadi 

peningkatan dalam kategori sangat baik. Implikasi dari penelitian ini yaitu dapat digunakan oleh guru 

sebagai acuan dalam mengoptimalkan pembelajaran berbasis komik demi mendapatkan hasil belajar 

yang diinginkan.  

 

Kata Kunci: hasil belajar; minat belajar; pembelajaran berbasis komik 

 

ABSTRACT 

 
Students' ability to learn mathematics requires an increase from the school as an educational 

institution. In addition, it is important to maximally integrate character education, namely learning 

interest in learning mathematics. One effort is to implement math comics as teaching materials 

through contextual learning. This study aims to analyze the effectiveness of math comic teaching 

materials in improving students' mathematics learning outcomes on arithmetic line material. This 

research is a quasi-experimental study involving a non-equivalent control group design. The 

population is XI IPA SMA Negeri 2 Bilah Hulu. The results showed that the use of math comic 

teaching materials was effective in improving students' mathematics learning outcomes. Initially, the 

learning outcomes of both were included in the good category, and after being given treatment there 

was an increase in the very good category. The implication of this research is that it can be used by 

teachers as a reference in optimizing comic-based learning in order to get the desired learning 

outcomes. 

 

Keywords: comic-based learning; interest in learning; learning outcomes 

 

PENDAHULUAN 

 

 Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi 

modern, memegang peranan penting dalam berbagai disiplin ilmu dan berkontribusi dalam 

pemikiran manusia (Lestari, 2015). Pada dasarnya matematika adalah ilmu atau pengetahuan 
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yang mendasari perkembangan teknologi modern, baik itu matematika dalam bidang 

statistika, aljabar, analisis, probabilitas, dan matematika diskrit. Oleh karena itu, sangat 

penting untuk mempelajari matematika untuk kelangsungan hidup kita di masa depan. 

Namun, pada kenyataannya, banyak siswa yang kurang memiliki sikap positif terhadap mata 

pelajaran ini. Hal ini dikarenakan pembelajaran matematika yang diberikan kurang menarik 

sehingga siswa cenderung bosan. Salah satu solusi dari permasalahan tersebut adalah guru 

harus mampu merancang bahan ajar atau media pembelajaran yang menarik bagi siswa agar 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif (Septian et al., 2021; Septian & Rahayu, 2021; 

Sugiarti et al., 2018). 

Strategi pembelajaran juga tidak kalah pentingnya dalam pembelajaran matematika, 

sehingga Guru diharapkan dapat secara kreatif dan inovatif menerapkan strategi 

pembelajaran inkuiri untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa (Hasibuan et al., 

2018). Selain strategi yang tepat, pemetaan waktu juga sangat mempengaruhi hasil dari 

pembelajaran matematika anak. Hal ini sesuai dengan pendapat Rambe & Siregar (2022) 

dimana managemen waktu yang baik akan mempengaruhi minat belajar matematika secara 

signifikan berdasarkan analisis deskriptif yang dilakukan pada penelitiannya. Minat belajar 

siswa dapat ditumbuhkan oleh guru dengan memotivasi siswa  tentang  pentingnya  

pembelajaran  tersebut (Priyaningsih & Suyono, 2020). Kemudian, diperlukan juga media 

pembelajaran atau bahan ajar yang baik agar pembelajaran dapat berlangsung secara 

optimal. 

Bahan ajar adalah bahan tertulis atau tidak tertulis yang sistematis yang menciptakan 

lingkungan atau suasana di mana siswa dapat belajar (Andani & Yulian, 2018; Setiani et al., 

2022; Suryawan & Permana, 2020). Media pembelajaran adalah alat untuk menyampaikan 

materi kepada siswa selama proses pembelajaran dan digunakan sebagai bahan pembelajaran 

seperti buku teks (Saputra et al., 2018). Namun, buku pelajaran terkadang dianggap penting 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Oleh karena itu, guru bertanggung jawab untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, 

diperlukan inovasi-inovasi baru. Inovasi tersebut dalam pemanfaatan teknologi untuk 

membuat bahan ajar atau media pembelajaran. 

Pembaharuan teknologi secara terus menerus dengan pendidikan tidak dapat 

dihindari karena teknologi merupakan sesuatu yang harus dikembangkan oleh bangsa-

bangsa dalam menghadapi era globalisasi termasuk dalam bidang pendidikan (Junedi & Sari, 

2020; Maskar et al., 2020; Septian, 2022). Teknologi memberikan informasi yang cepat, 

luas, efesien, dan efektif kepada banyak orang di dunia, terutama dalam proses pendidikan 

dan pembelajaran (Fathurrahman et al., 2019). Di era abad ke-21 ini, globalisasi, teknologi 

baru, dan perkembangan informasi menuntut kreativitas yang lebih dari masyarakat, 

terutama dari para pendidik (Tirri et al., 2017). Oleh karena itu, pendidik perlu melek 

teknologi, seperti menciptakan media pembelajaran berbasis teknologi yang diciptakan 

dengan kreativitas tinggi untuk mendukung tuntutan abad 21. Salah satu media pembelajaran 

yang dibuat dengan teknologi dan melibatkan kreativitas pembuatnya adalah media berupa 

komik. 

Media pembelajaran berupa komik dibuat dengan tujuan agar siswa tidak bosan 

dalam mengikuti proses pembelajaran. Konsep komik merupakan salah satu upaya untuk 

memperluas pengetahuan siswa dan mengoreksi miskonsepsi mereka tentang peristiwa 
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ilmiah (Oktavianingtyas et al., 2018). Salah satu media pembelajaran yang dapat dibuat 

dengan konsep komik. Komik merupakan media yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Komik adalah rangkaian gambar yang dimasukkan ke dalam kotak yang berisi 

keseluruhan rangkaian cerita atau bentuk penceritaan. Cerita komik dibuat dengan bahasa 

informal agar siswa lebih menikmati dan memahami jalan cerita. Komik telah mampu 

meningkatkan daya tarik proses pembelajaran siswa dan memberikan dampak positif dalam 

proses pembelajaran karena menjadi media yang menarik. Salah satu materi yang dapat 

disajikan dalam media pembelajaran komik adalah materi pembelajaran barisan aritmatika. 

Pertama kita mulai dengan deret (barisan), deret angka adalah urutan bilangan yang 

dibuat berdasarkan aturan tertentu. Deret aritmatika, di sisi lain, adalah deret angka yang 

setiap pasangan suku berurutan memiliki perbedaan yang sama. Contoh: 6,9,12,15,... Selisih 

bilangan pada barisan aritmetika disebut selisih, yang biasanya dilambangkan dengan huruf 

b, pada contoh di atas nilai selisihnya adalah 3. Dan bilangan yang membentuk deret tersebut 

disebut suku, dimana suku ke-n dari barisan tersebut dilambangkan dengan Un, sehingga 

suku ke-5 dari barisan tersebut biasa disebut U5. 

Khusus untuk suku pertama suatu barisan, biasanya dilambangkan dengan huruf a. 

Pasangan suku berurutan pada deret aritmatika memiliki beda yang sama, jadi U2 = a + b, 

U3 = U2 + b = (a + b) + b = a + 2b, U4 = U3 + b = (a + 2b) + b = a + 3b, U5 = U4 + b = (a + 

3b) + b = a + 4b. Berdasarkan pola ini, dapatkah Anda menentukan suku ke-7, ke-26 sampai 

ke-90? Dengan menggunakan model di atas, kita dapat dengan mudah mengetahui suku 

tersebut. U7 = a + 6b, U26 = a + 25b, U90 = a + 89b. Jadi, berdasarkan deret penjelas suku ke-

n di atas, dapat diperoleh rumus: Un = a + (n - 1)b, untuk bilangan asli N. Deret aritmatika 

berarti jumlah semua anggota deret aritmatika dalam suatu deret. Contoh barisan aritmatika 

adalah 7 + 10 + 13 + 16 + 19 + ... . 

Sebagai contoh, mari kita ambil n suku pertama ketika kita ingin mencari hasil deret 

aritmetika, misalnya untuk 5 suku pertama dari contoh deret di atas. 7 + 10 + 13 + 16 + 19 

= 65 Sekarang kita dapat menghitung 5 suku pertama secara manual seperti di atas. Jika kita 

diberi jumlah dari 100 suku pertama, kita dapat menghitungnya dengan tangan. Kalaupun 

bisa, pasti akan memakan waktu lama. Misalnya menentukan jumlah 5 suku pertama dari 

contoh di atas S5 = 7 + 10 + 13 + 16 + 19 

Meskipun berbeda, namun hasilnya sama, yaitu 65. Perhatikan bahwa S5 dapat dicari 

dengan mengalikan jumlah suku pertama dan kelima dengan banyaknya suku dalam deret 

tersebut, kemudian membaginya dengan 2. Analogi dengan ini menghasilkan n suku-suku 

pertama dari deret dapat ditemukan dengan rumus berikut: Sn = (a + Un) × n : 2 Karena Un 

= a + (n – 1)b, rumus di atas menjadi Sn = (2a + (n – 1)b) × n : 2. Penjumlahan pada deret 

aritmetika, mis. penjumlahan beberapa bilangan di antara suku-suku dari dua deret 

aritmatika yang berurutan sehingga terbentuk deret aritmatika baru. Misalnya: deret awal = 

4 + 13 + 22 + 31 +…… Setelah penambahan = 4 + 7 + 10 + 13 + 16 + 19 + 22 + 25 + 28 + 

31 +…… beda dari deret baru ini biasanya dinyatakan sebagai b1, dapat ditentukan dengan 

rumus berikut: b1 = b/(k+1) b1 = beda deret baru b = beda deret awal k = jumlah digit yang 

ditambahkan. 

Stimulasi untuk pemecahan masalah pada materi barisan aritmetik ini terletak pada 

mensimulasikan situasi yang dihadapi orang dalam kehidupan sehari-hari mereka karena 

mereka "bermakna, bertujuan, dan diarahkan pada tujuan". Jadi 'masalah kata' yang khas 
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mungkin sesuatu yang sederhana sedangkan masalah sebenarnya adalah jauh lebih 

bermakna. Masalah kata mengambil konsep yang diajarkan sebelumnya dan 

menerjemahkannya ke dalam situasi kehidupan nyata yang sederhana sedangkan masalah 

otentik lebih terbuka dan tidak dapat diselesaikan dengan menggunakan algoritma yang 

sudah dikuasai. Masalah kata seperti itu dinyatakan sebelumnya tidak memberi siswa 

pemahaman yang lebih baik tentang konten, karena itu tidak lebih dari penerapan sederhana 

dari prosedur yang dipelajari.  

Perkembangan teknologi yang pesat dan perubahan zaman mengubah cara pandang 

kita, bahan ajar yang digunakan di lingkungan pendidikan dan pelatihan. Komik, yang telah 

menjadi populer dalam beberapa tahun terakhir berkat konten dan visualitasnya, adalah salah 

satu bahan ajar ini. Studi merujuk pada sulitnya membuat gambaran umum tentang komik. 

Gambar dan teks dan menunjukkan bahwa teks tidak akan lengkap tanpa gambar dan itu 

gambar tidak akan lengkap tanpa teks (Paltani & Sargologos, 2011). Komik juga bisa 

didefinisikan sebagai seni fiksi di mana gaya naratif, dibentuk oleh kombinasi dua elemen 

utama, teks dan gambar, diadopsi (Mujahadah et al., 2021). Dalam definisi lain disebutkan 

bahwa komik menyampaikan gagasan realistik atau imajiner dengan menggunakan gambar 

visual, dan aspek humor juga ditekankan saat menyampaikan pesan penting (Toh et al., 

2016). 

Melihat definisi tersebut, peneliti lebih menekankan pada kombinasi teks dan 

gambar. Yang perlu diperhatikan di sini adalah bahwa kombinasi ini menyatu dengan 

komposisi yang asli. Komik dapat digunakan sebagai alat bantu pengajaran tambahan yang 

penting dan ampuh dalam berbagai bidang lingkungan pendidikan. Dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran berbasis komik matematika adalah alat atau media yang berisi 

cerita yang menggunakan rangkaian gambar statis berupa bingkai dan gelembung ucapan, 

serta simbol-simbol tertentu yang digunakan untuk menyampaikan pesan mengenai masalah 

aritmatika matematika (Mujahadah et al., 2021). Keunggulan media pembelajaran Komik 

Matematika adalah: Komik matematika membangkitkan minat siswa, membimbing dan 

menghubungkan minat siswa dengan membaca, memperluas kosa kata pembacanya, 

memfasilitasi pemahaman masalah abstrak, dan juga plot kartun matematika berfokus pada 

hal atau pembelajaran yang baik (Apriyanti, 2012). Berdasarkan uraian diatas, tujuan dari 

penelitian ini yaitu menerapkan pembelajaran berbasis komik dan minat belajar terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa kelas XI pada materi barisan aritmatika.  

Untuk menunjukkan kebaharuan penelitian ini dengan penelitian terdahulu berikut 

dipaparkan perbedaan dan persamaan dengan penelitian terdahulu: (1) penelitian oleh 

(Puspitorini et al., 2014) fokus penelitiannya yaitu media komik, motivasi dan hasil belajar 

sedangkan dalam penelitian ini fokus penelitiannya yaitu media komik, minat dan hasil 

belajar. (2) penelitian oleh (Nugraheni, 2017) dalam penelitiannya hanya memiliki satu 

variabel yaitu media berbasis komik sedangkan dalam penelitian ini terdapat tiga variabel 

yaitu media berbasis komik, minat belajar, dan hasil belajar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain eksperimen semu yang 

menganalisis keefektifan penggunaan komik pada pembelajaran materi barisan aritmatika. 

Subjek terdiri dari dua kelompok yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian ini 
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dilakukan di salah satu SMA Negeri yaitu SMA Negeri 2 Bilah Hulu. Dimana jenjang yang 

digunakan adalah jenjang siswa kelas XI. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah kelas XI IPA 1 dan kelas XI IPA 2. Kelas XI-IPA 1 digunakan sebagai kelas 

eksperimen, dimana bahan ajar berupa komik diberikan sebagai perlakuan. Di sisi lain, 

kelompok control yakni kelas XI-IPA 2 diberikan pembelajaran kontekstual tanpa perlakuan 

menggunakan metode komik. Teknik pengambilan sampel yaitu menggunakan teknik 

purposive sampling, dimana peneliti bisa memilih subjek yang dianggap representatif. 

Komik tersebut menceritakan tentang kehidupan sehari-hari seorang siswa sekolah 

menengah atas yang mengalami kesulitan dalam belajar matematika. Juga, topik terkait 

barisan aritmatika diintegrasikan ke dalam cerita komik, yang dibuat berwarna-warni, dan 

karakternya digambar seperti komik yang memiliki bentuk tubuh menyerupai barisan. 

Subjek penelitian adalah 3 siswa kelas XI SMA Negeri 2 Bilah Hulu. Purpossive sampling 

digunakan untuk menentukan sampel studi. Uji statistik yang digunakan adalah uji 

normalitas, homogenitas, dan uji kesamaan rata-rata dengan menggunakan yang hasil 

terbaru. Sampel ditentukan dari kelas yang dinyatakan normal, homogen, dan memiliki rata-

rata yang sama. Instrumen Thinking Appraisal (Watson & Glatser, 2002) digunakan untuk 

menguji kemampuan berpikir kritis terhadap materi barisan aritmatik dengan menggunakan 

indikator: (1) inferensi; (2) pengakuan asumsi; (3) pengurangan; (4) interpretasi; dan (5) 

evaluasi terhadap argumen. Sedangkan tes kemampuan berpikir kritis berbentuk esai yang 

disesuaikan dengan karakteristik siswa siswa kelas empat.  

Instrumen lainnya adalah angket karakter disiplin dan kerja keras menggunakan 

skala Guttman dengan “ya” dan “tidak” sebagai pilihan. Indikator sifat karakter disiplin 

adalah sebagai berikut: (1) masuk ke dalam kelas tepat waktu; (2) menjaga ketertiban kelas; 

(3) mengingatkan pelanggar aturan dengan kata-kata yang sopan dan tidak menyinggung; 

(4) lengkap penugasan tepat waktu; (5) berpakaian rapi dan sopan; (7) mematuhi aturan yang 

dirumuskan oleh guru di dalam kelas. Sedangkan indikator sifat karakter kerja keras adalah 

sebagai berikut: (1) mengerjakan tugas dengan rapi dan teliti; (2) menyelesaikan tugas dari 

guru tepat waktu; (3) mencari informasi tentang pelajaran dari berbagai sumber; (4) 

melakukan semua tugas kelas dengan serius; (5) mencatat dengan benar apa yang dibaca, 

diamati, dan didengar di kelas (Afzal et al., 2010).  

Selanjutnya reliabilitas instrumen diukur dengan menggunakan rumus Alpha 

Cronbach dan dinyatakan reliabel dengan koefisien reliabilitas sebesar 0,89. Untuk 

kuesioner, reliabilitas diukur dengan menggunakan rumus K-R 20 dan dinyatakan reliabel 

dengan koefisien reliabilitas 0,72. Instrumen diberikan kepada siswa di kelas eksperimen 

dan kontrol. Pengumpulan data dilakukan sebanyak dua kali, sebelum dan sesudah proses 

pembelajaran. Selain itu, pretest dan posttest yang diberikan memiliki bentuk yang sama dan 

tingkat kesulitan.  

Ada beberapa langkah analisis data menggunakan SPSS. Analisis awal dilakukan 

untuk menentukan apakah sampel yang digunakan memiliki kondisi awal yang identik. 

Normalitas, homogenitas, dan uji keseimbangan data awal dari kelas eksperimen dan kontrol 

dilakukan ke awal. Dalam penelitian ini, tes Kolmogorov-Smirnov digunakan untuk menguji 

asumsi normalitas, sedangkan uji Levene digunakan sebagai uji homogenitas varians. 

Sebelum menguji hipotesis, perlu dilakukan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji-t untuk 

data pretest. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh 
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berdistribusi normal sedangkan uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah data 

sampel memiliki kesamaan varians (homogen). Hasil dari normalitas pengujian dapat dilihat 

pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Hasil Belajar Siswa Menggunakan Komik 

Class Kolmogrov-Smirnova 

Data Statistik df p 

Experiment Pretest 0,75 46 0,63 

Posttest 0,78 46 0,58 

Control Pretest 0,55 46 0,92 

Posttest 0,83 46 0,50 

 

Berdasarkan Tabel 1 diatas menunjukkan bahwa nilai p kedua kelas dari data pretest 

dan posttest lebih tinggi dari 0,05, yang berarti bahwa hasil kelas eksperimen dan kontrol 

berdistribusi normal. Hasil uji homogenitas varian dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas 

 Hasil Belajar Siswa 

F df1 df2 p 

Pre-test 0,12 1 46 0,74 

Post-test 1,21 1 46 0,28 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa nilai p skor pretest dan posttest kedua kelas lebih tinggi 

dari 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar kelas eksperimen dan 

kontrol adalah homogen. Sebelum menggunakan statistik inferensial, terlebih dahulu 

dilakukan uji normalitas dan homogenitas terhadap hasil posttest. Setelah data lulus uji 

prasyarat, data dianalisis menggunakan statistik parametrik. Selain itu, taraf signifikansi 

yang digunakan adalah Uji-t independen dua sisi dan analisis N-Gain merupakan uji statistik 

yang digunakan untuk mengukur keefektifan bahan ajar komik matematika dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi barisan aritmatika. Rumus di bawah ini 

digunakan untuk mendapatkan nilai skor N-Gain (Hake, 1999). 

N – gain = 
Posttest Score – Pretest Score 

100 -  Pretest Score 

 

Selanjutnya, skor N-Gain dikategorikan menggunakan kategori Meltzer (Meltzer, 

2002), yang dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Kategori Skor N-Gain 

N-Gain Skor Kategori 

N-Gain > 0.70 Tinggi 

0.30 < N-Gain < 0.70 Sedang 

N-Gain < 0.30 Rendah 

 

Seperti yang terdapat pada Tabel 4, nilai pretest dan posttest kemampuan siswa 

dalam materi barisan aritmatika dihitung dan dikategorikan ke dalam kategori sebagai 

berikut. 
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Tabel 4. Kategori Kemampuan pada Materi Barisan Aritmatika 

Kategori Interval 

Sangat Tinggi 81.25 < 100.00 

Tinggi 71.5 < 81.25 

Sedang 62.5<71.5 

Rendah 43.75<62.5 

Sangat Rendah 0 < 43.75 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil tersebut didapat dari beberapa tes. Dari tes tersebut diperoleh data tentang 

kemampuan pada materi barisan aritmatika. Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Pengujian Kemampuan Siswa Terhadap Materi Barisan Aritmatika 

Class Range Min Max Mean S S2 

Pre-Test Experiment 60 31 91 59,26 15,37 237,11 

Control 71 20 91 51,88 16,64 276,94 

Post-Test Experiment 57 43 100 79,65 14,28 203,87 

Control 93 31 94 68,28 16,20 262,54 

 

Dapat dilihat dari data awal pretest pada Tabel 5, bahwa kemampuan berpikir kritis 

pada eksperimen dan kelas kontrol rendah. Nilai rata-rata kedua kelas di bawah 62,5 dan 

tidak lolos APG. Sedangkan hasil posttest menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan 

berpikir kritis pada kelas eksperimen adalah 79,65 dan termasuk kategori tinggi. Secara 

simultan rata-rata kemampuan berpikir siswa kelas kontrol adalah 68,28 dan tergolong 

sedang. Dari hasil posttest, dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen dan 

kontrol meningkat dan dinyatakan lulus kriteria. Klasifikasi dan jumlah siswa berdasarkan 

tingkat kemampuan berpikir kritis dari nilai posttest kelas eksperimen dan kontrol dapat 

dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Kriteria Hasil Post-Test Siswa Terhadap Kemampuan Materi Barisan Aritmatika 

Kategori Interval Experiment Control 

Sangat tinggi 81,25 < 100,00 12 5 

Tinggi 71,5 < 81,25 8 9 

Sedang 62,5<71,5 7 3 

Rendah 43,75<62,5 1 7 

Sangat Rendah 0 < 43,75 4 7 

 

Pada Tabel 6 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa kelas eksperimen memiliki 

kemampuan berpikir kritis yang sangat tinggi, sedangkan pada kelas eksperimen kontrol, 

sebagian besar siswa berada pada kategori rendah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa data 

sampel pretest normalterdistribusi dan homogen. Langkah selanjutnya adalah melakukan uji 

keseimbangan untuk data pretest dengan menggunakan metode two-tailed. Hasil 

perhitungan menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan yang signifikan skor pretest antara 

kelas eksperimen dan kontrol (t[46] = 1,59; p > 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa kedua 

kelompok memiliki kemampuan awal yang sama. Setelah melakukan tes yang diperlukan, 

tiga perlakuan pengajaran diberikan kepada kelas eksperimen dan kontrol. Bahan ajar 
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menggunakan komik yang mengandung materi barisan aritmatika. Dalam kelas percobaan, 

komik matematika digunakan sebagai bahan ajar, sedangkan di kelas kontrol, pembelajaran 

kontekstual digunakan. 

Analisis normalitas dan homogenitas hasil posttest diperlukan untuk pengujian 

hipotesis. Pasca-tes hasil kelas eksperimen dan kontrol menunjukkan skor normal dan 

homogen. Langkah selanjutnya adalah menganalisis efektivitas komik matematika sebagai 

bahan ajar dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Pertama, dua sisi independen t-

test dilakukan uji-t independen. Selisih nilai posttest antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol adalah (t [46] = 2,57; p <0,05). Sementara itu, nilai rata-rata tes kemampuan berpikir 

kritis antar kelas eksperimen berbeda dari kelas kontrol. Kedua, setelah uji-t independen dua 

sisi menunjukkan perbedaan yang signifikan antara eksperimen dan control kelas, uji N-gain 

dilakukan. Hasilnya dapat dilihat pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Uji N-Gain 

Kelas N Pretest Posttest N-Gain Kategori 

Eksperimen 23 59,26 79,65 0,50 Sedang 

Kontrol 23 51,88 68,28 0,34 Sedang 

 

Dari hasil pretest dan posttest yang disajikan pada Tabel 7 terlihat bahwa skor 

meningkat, dan diklasifikasikan ke dalam kategori sedang. Pada kelas eksperimen 

peningkatannya lebih tinggi dari kontrol yang ditunjukkan dengan skor NGain yang tinggi. 

Dengan kata lain, penggunaan komik matematika melalui pembelajaran kontekstual efektif 

peningkatan kemampuan berpikir kritis pada kelas eksperimen. 

Selisih nilai rata-rata antara kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan bahwa 

penggunaan komik matematika sebagai bahan ajar efektif meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis. Hal ini sesuai dengan Krusemark yang disarankan bahwa penggunaan komik 

memiliki pengaruh yang sama atau bahkan lebih signifikan daripada buku teks biasa 

(Krusemark, 2016). Komik matematika yang digunakan sebagai bahan ajar di kelas 

eksperimen efektif meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Oleh karena itu, siswa di kelas 

eksperimen lebih baik daripada kelas kontrol. Hasil ini sejalan dengan penelitian bahwa buku 

komik dapat mengajar dan mengembangkan kemampuan siswa (Ariesta & Purwanti, 2019), 

minat belajar matematika, dan mengembangkan keterampilan abad 21 (Hermawan et al., 

2022). 

Selain itu, ditemukan bahwa komik cocok untuk siswa karena merangsang mereka 

untuk belajar lebih giat, meningkatkan kinerja mereka, dan menarik visual komik (Hosler & 

Boomer, 2011);(Wijayati et al., 2019). Oleh karena itu, itu memberi pengaruh positif 

terhadap prestasi siswa. Selain dapat meningkatkan prestasi, komik juga dapat memberikan 

dampak positif hasil belajar karena membantu siswa belajar secara efektif (Azamain & 

Shahrill, 2020);(Puspitorini et al., 2014). Oleh karena itu, dapat digunakan di kelas untuk 

melibatkan siswa dalam berpikir kritis (Rammadan & Budiman, 2022). Komik 

membutuhkan pembaca untuk berpikir kritis dan meningkatkan kemampuan inferensi 

karena disajikan dalam bentuk verbal dan visual yang berurutan (McCloud, 1993).  

Perpaduan gambar dan teks dalam komik dapat meningkatkan pemahaman materi 

(Hosler & Boomer, 2011);(Mardi Saputro & Noor Edwina Dewayani Soeharto, 2012). 

Bahkan, mereka dapat membuat siswa lebih nyaman untuk belajar dengan pola pikir yang 
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konkrit dan memfasilitasi perkembangan kognitif (Azamain & Shahrill, 2020);(Pardimin & 

Widodo, 2021). Adanya proses diskusi dalam pembelajaran kontekstual yang meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis (Budiman & Esvigi, 2017);(Abrami et al., 2015), terutama ketika 

guru mengajukan pertanyaan saat diskusi kelas.  Implikasi dari penelitian ini yaitu dapat 

digunakan oleh guru sebagai acuan dalam mengoptimalkan pembelajaran berbasis komik 

demi mendapatkan hasil belajar yang diinginkan. 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa pada 

materi barisan arimatika dengan memanfaatkan Komik matematika. Berdasarkan hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa mengintegrasikan komik efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. Sementara itu, komik matematika memiliki karakteristik yang sesuai 

karena menarik dan merangsang minat siswa untuk belajar lebih giat, dan mempengaruhi 

prestasi mereka secara positif.  
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