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Abstrak

Media pembelajaran sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan media
komik congklak untuk kelas 2 SD pada materi penjumlahan dan pengurangan yang bertujuan untuk meningkatkan minat
dan hasil belajar siswa. Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE. Subjek dalam penelitian ini adalah 16 siswa kelas 2 SD Inpres Buraen 2. Penelitian ini
menggunakan instrumen lembar validasi, angket minat belajar siswa, soal pretest dan posttest. Berdasarkan hasil penelitian
menunjukkan bahwa komik congklak valid dengan persentase 88% pada media pembelajaran dan dikategorikan sangat
layak, kemudian persentase 65% pada materi pembelajaran yang dikategorikan cukup. Komik congklak meningkatkan
minat belajar siswa dengan hasil respon angket minat belajar siswa yang memperoleh persentase 30% sebelum
menggunakan media komik congklak, sedangkan persentase 91,25% sesudah menggunakan media komik congklak. Komik
congklak juga meningkatkan hasil belajar siswa dengan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) yaitu 0,000 < 0, 05 sehingga hipotesis
diterima. Adanya perbedaan hasil belajar matematika pada soal pretest dan postest. Media komik congklak juga praktis
untuk digunakan sebagai media pembelajaran dengan persentase tanggapan guru adalah 100%. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa komik congklak valid, efektif dan praktis untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa pada materi
penjumlahan dan pengurangan.

Kata Kunci: Komik Matematika, Hasil Belajar, Minat Belajar

Abstract

Learning media is needed in the learning process. In this study, researchers developed congklak comic media for grade 2
SD on addition and subtraction material which aims to increase student interest and learning outcomes. This research is
a Research and Development (R&D) study with the ADDIE development model. The subjects in this study were 16 grade
2 students of SD Inpres Buraen 2. This study used validation sheet instruments, student interest questionnaires, and pretest
and posttest questions. Based on the results of the study, it shows that congklak comics are valid with a percentage of 88%
on learning media and are categorized as very feasible, then a percentage of 65% on learning materials which are
categorized as sufficient. Congklak comics increase student interest in learning with the results of student interest
questionnaire responses that get a percentage of 30% before using congklak comic media, while a percentage of 91.25%
after using congklak comic media. Congklak comics also improve student learning outcomes with Asymp. Sig. (2-tailed) is
0.000 <0, 05 so that the hypothesis is accepted. There are differences in math learning outcomes on pretest and posttest
questions. The congklak comic media is also practical to use as learning media with a percentage of teacher responses of
100%. So it can be concluded that congklak comics are valid, effective, and practical to increase students' interest and
learning outcomes in addition and subtraction materials.
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan sebuah alat atau sarana penunjang yang dapat digunakan seorang guru
dalam menyampaikan informasi agar diterima dengan baik (Handayani & Koeswanti, 2020). Proses
pembelajaran terdapat peran serta guru, siswa, media pembelajaran, sarana dan prasarana serta kesiapan siswa
dalam proses pembelajaran yang berpengaruh terhadap kualitas pembelajaran yang optimal (Rosyida, 2019).
Sehingga dapat dikatakan bahwa metode mengajar dan media pembelajaran merupakan dua unsur metode
penting dalam jalannya suatu pembelajaran (Senjaya, 2022). Media pembelajaran merupakan unsur yang
penting dalam proses pembelajaran (Suganda et al., 2022). Pemakaian media pembelajaran yang menarik dapat
menumbuhkan minat siswa untuk belajar hal baru dalam materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru
sehingga dapat dengan mudah dipahami (Lailiyah & Istianah, 2020).

Salah satu media pembelajaran yang berbasis teknologi maupun tidak berbasis teknologi yang dapat
digunakan untuk menunjang pembelajaran, yang mampu meningkatkan minat maupun hasil belajar siswa
adalah komik (Syahwela, 2020). Menurut (Ariesta & Kusumayati, 2018) komik merupakan media komunikasi
visual berupa cerita bergambar yang ringan dan menghibur untuk menyampaikan informasi secara popular dan
mudah di mengerti. Media komik juga dapat digunakan oleh guru dalam pembelajaran matematika. (Siskawati
& Ramadan, 2022) berpendapat bahwa pengertian komik secara umum adalah cerita bergambar dalam majalah,
surat kabar, atau berbentuk, yang pada umumnya mudah dicerna dan lucu. Sehingga media komik ini cocok
untuk digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah dasar karena akan menarik perhatian peserta didik
dengan cerita, gambar yang menarik, mudah dicerna dan lucu.

Dalam penelitian ini, peneliti memilih media komik untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran
untuk anak kelas 2 SD dalam materi penjumlahan dan pengurangan karena siswa masih menganggap
matematika adalah pelajaran yang sulit salah satunya adalah berhitung. Berdasarkan hasil observasi di SD Inpres
Buraen 2 diketahui bahwa dalam proses pembelajaran matematika hanya menggunakan buku guru dan buku
siswa saja, sehingga pembelajaran menjadi monoton, tidak bervariatif yang menyebabkan minat dan hasil
belajar siswa menurun. Hal ini sesuai dengan pendapat (Mulia & Kristin, 2023) Sebagian besar siswa
menganggap bahwa matematika itu sulit untuk dipahami dan membosankan sehingga minat dan hasil belajar
siswa dalam pembelajaran matematika masih sangat rendah. Secara garis besar siswa kesulitan memahami
konsep, kesulitan dalam keterampilan perhitungan, kesulitan memecahkan masalah (Fahyuni & Fauji, 2017).
Hal ini sesuai dengan pendapat (Widyawati & Prodjosantoso, 2015) bahwa terdapat banyak peserta didik yang
setelah belajar matematika, tidak mampu memahami bahkan pada bagian yang paling sederhana sekalipun,
banyak konsep yang dipahami secara keliru sehingga matematika dianggap sebagai ilmu yang sukar, ruwet, dan
sulit.

Proses pembelajaran akan terasa sulit, tidak menyenangkan, minat dan hasil belajar siswa rendah jika
tidak ada alat bantu seperti media pembelajaran yang menarik agar proses pembelajaran yang berlangsung tidak
monoton. Hal ini sesuai dengan pendapat (Suparman et al., 2020) adapun problematika atau permasalahan yang
sering dihadapi siswa adalah kurangnya motivasi belajar, kurangnya motivasi belajar ini terjadi karena berbagai
faktor diantaranya adalah proses pembelajaran yang dilakukan guru terlalu monoton sehingga ketika
pembelajaran banyak siswa yang merasa bosan dan jenuh. Sehingga seorang guru harus lebih kreatif dalam
membuat sebuah media ajar, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dengan adanya permainan-
permainan yang dapat menarik minat siswa dalam belajar sehingga hasil belajar siswa juga lebih meningkat
(Sukmanasa et al., 2017).

Berdasarkan hasil angket minat belajar matematika dari siswa kelas 2 sebelum menggunakan media
komik congklak diperoleh persentase 30% dan dikategorikan kurang tinggi. Adapun hasil pretest atau tes
kemampuan awal siswa yang masih rendah. Sehingga berdasarkan hasil yang diperoleh dapat disimpulkan
bahwa minat belajar dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika masih sangat rendah. Dan
berdasarkan hasil observasi yang dilakukan menyatakan bahwa penyebab minat belajar dan hasil belajar siswa
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menurun karena siswa menganggap matematika itu sulit terkhususnya dalam berhitung, proses pembelajaran
terlalu monoton, media pembelajaran yang digunakan kurang bervariatif yang hanya bersumber pada buku guru
dan buku siswa saja. Sehingga dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan media komik congklak, dimana
siswa lebih menyukai membaca buku cerita bergambar menggunakan bahasa sehari-hari yang di dalam komik
tersebut menceritakan bahwa bagaimana belajar bisa sambil bermain yaitu berhitung dengan congklak,
kemudian setelah siswa membaca komik congklak siswa dapat menggunakan permainan congklak secara
langsung dalam proses pembelajaran penjumlahan dan pengurangan. (Sukmanasa et al., 2017) Guru harus lebih
kreatif dalam membuat sebuah media ajar, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dengan adanya
permainan-permainan yang dapat menarik minat siswa dalam belajar sehingga hasil belajar siswa juga lebih
meningkat.

Oleh karena itu dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan komik congklak sebagai media
pembelajaran untuk anak kelas 2 SD dalam pembelajaran penjumlahan dan pengurangan. Pengembangan komik
congklak menggunakan aplikasi pixton dan canva, hal ini karena aplikasi pixton di khususkan untuk pembuatan
komik dan aplikasi canva terdapat fitur-fitur yang menarik dan mudah untuk digunakan. Pengembangan komik
congklak ini agar minat belajar siswa meningkat karena isi komik yang mudah untuk dimengerti menggunakan
bahasa sehari-hari, kemudian adanya gambar menarik yang dibuat sesuai dengan karakteristik anak SD kelas 2,
kemudian dilengkapi dengan alat peraga permainan congklak yang dapat digunakan siswa agar dapat berhitung
sambil bermain sehingga pembelajaran tidak monoton dan lebih bervariatif, sehingga minat dan hasil belajar
siswa pun meningkat. Berdasarkan pemaparan diatas, peneliti tertarik untuk mengembangkan produk dan
melakukan penelitian dengan topik “Pengembangan Komik Congklak Untuk Meningkatkan Minat dan
Hasil Belajar Matematika Siswa SD”.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pada tahapan analisis (analysis) peneliti
menganalisis permasalahan dan kebutuhan siswa, analisis materi pembelajaran, analisis kurikulum dan, analisis
tujuan. Tahapan desain (design), pada tahapan ini peneliti menyusun konsep dan tema, desain karakter tokoh
dalam media komik congklak, menyusun alur cerita, desain visual dan, merancang evaluasi. Tahapan
pengembangan (development), pada tahapan ini peneliti mulai mengembangkan media komik congklak sesuai
dengan konsep yang sudah di desain yaitu, membuat cover media komik congklak dengan judul berhitung
dengan congklak, membuat karakter tokoh dalam komik congklak, menambahkan alur cerita yang sudah dibuat,
pewarnaan media komik congklak, penyuntingan dan layout, produksi atau mencetak media komik congklak
setelah direvisi oleh ahli media dan ahli materi. Kemudian tahap implementasi (implementation), pada tahapan
ini peneliti akan melakukan uji coba terbatas pada subjek yang sudah ditentukan. Dan tahap evaluasi
(evaluation) pada tahapan ini peneliti akan melakukan evaluasi untuk mengukur keberhasilan komik congklak
yang sudah dikembangkan.

Penelitian ini dilaksanakan di SD Inpres Buraen 2 Kecamatan Amarasi Selatan, Kabupaten Kupang, Nusa
Tenggara Timur (NTT), pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan, pengurangan dengan
menggunakan media komik congklak yang telah dikembangkan sebagai media pembelajaran. Subjek penelitian
dalam penelitian ini adalah siswa kelas 2 dengan subjek penelitian 16 siswa, dalam pembelajaran penjumlahan
dan pengurangan di semester ganjil.

Pelaksanaan penelitian ini disesuaikan dengan penelitian pengembangan model ADDIE yang terdiri dari
langkah pertama yaitu, analisis yang merupakan langkah awal yang dilakukan untuk mengetahui permasalahan
dan kebutuhan siswa dalam penelitian ini. Langkah kedua yaitu desain, tahapan desain merupakan tahapan
merancang produk yang dikembangkan berdasarkan hasil analisis awal. Langkah ketiga yaitu development,
dalam tahapan ini, akan mengembangkan produk sesuai dengan tahapan desain dan dilakukan uji coba produk
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sehingga layak digunakan dalam penelitian. Langkah keempat yaitu implementasi atau penerapan produk yang
telah dikembangkan kepada pengguna dan, akan diukur keefektifan produk dan kepraktisan produk. Langkah
kelima yaitu evaluasi, tahapan ini akan mengevaluasi hasil yang diperoleh dari tahap implementasi produk yang
telah digunakan sebagai media pembelajaran. Pada tahapan ini akan mengukur dampak penggunaan media
sebelum menggunakan dan, sesudah menggunakan dalam proses pembelajaran.

Jenis data dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif adalah data yang di
olah dengan perumusan angka yang diperoleh dari hasil penilaian angket yang diberikan oleh ahli materi dan
ahli media. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari tanggapan dan saran dari ahli materi dan ahli media terhadap
produk yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan telah diuji validitas oleh para ahli media dan ahli materi
yang sudah memenuhi kriteria layak digunakan dalam penelitian. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini
adalah dengan observasi, angket dan hasil tes kemampuan siswa, hasil tes kemampuan siswa untuk mengetahui
adanya peningkatan hasil belajar dihitung menggunakan SPSS Statistic 25 dengan Uji Samples T-Test,

kemudian untuk menghitung hasil minat belajar yang diperoleh siswa menggunakan rumus berikut :
Skor Aktual

AP = Skor Ideal x 100 %
Keterangan:
AP = Nilai persen yang dicari

Skor Aktual = Skor jawaban yang diperoleh dari responden
Skor Ideal = Skor jawaban tertinggi
100 = bilangan tetap

Selanjutnya untuk mengetahui hasil dari pengembangan media pembelajaran komik congklak harus dapat
memenuhi Kriteria valid, efektif, dan praktis. Kriteria valid akan diperoleh dari hasil validator ahli media dan
ahli materi, kemudian kriteria efektif diperoleh dari peningkatan hasil dan minat belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan media komik congklak, dan kriteria praktis diperoleh dari hasil uji kepraktisan yang
dilakukan oleh guru.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian pengembangan komik congklak yang berjudul Berhitung dengan Congklak sebagai
media pembelajaran menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implemention and Evalutation). Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluation merupakan sebuah model pengembangan produk yang bekerja secara siklik melalui tahap Analysis,
Design, Develop, Implement dan Evaluate, di mana setiap tahap selalu dilakukan evaluasi (Branch, 2009).

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis adalah tahapan utama dalam mengembangkan media pembelajaran serta menganalisis
kelayakan dan syarat-syarat pengembangan media pembelajaran, pada tahapan ini peneliti akan menganalisis
permasalahan kebutuhan siswa, analisis materi pembelajaran, analisis kurikulum yang digunakan, dan
menganalisis tujuan.

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahapan selanjutnya adalah tahap perencanaan, pada tahap ini terbagi menjadi lima bagian yaitu :

a. Menyusun Konsep dan Tema
Tahapan ini peneliti mulai menyusun konsep-konsep media komik congklak, menentukan tema komik
congklak yang akan disesuaikan dengan materi yang dipilih.

b. Karakter Tokoh dalam Media Komik Congklak
Tahapan ini peneliti akan membuat karakter tokoh yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas 2.

¢. Menyusun Alur Cerita
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Tahapan ini peneliti mulai merancang alur cerita komik congklak, dalam komik congklak berisi cerita
tentang belajar bisa dilakukan sambil bermain seperti menggunakan permainan congklak untuk berhitung
sehingga pembelajaran lebih menarik, dan setelah siswa mempelajari penjumlahan dan pengurangan
menggunakan komik congklak selanjutnya siswa akan menyelesaikan soal penjumlahan dan
pengurangan.

d. Desain Visual
Tahapan ini peneliti menentukan gaya seni yang sesuai dengan tema dan isi materi dalam komik congklak,
dan menentukan warna yang sesuai.

e. Merancang Evaluasi
Tahapan ini peneliti membuat angket penilaian media pembelajaran komik congklak yang akan diberikan
kepada ahli media, ahli materi, dan guru SD Inpres Buraen 2. Angket validasi materi dan media
ditunjukkan kepada dosen dan, angket penilaian media pembelajaran ditunjukkan kepada guru.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahapan pengembangan media komik akan dilakukan sesuai dengan konsep yang sudah ditentukan.
Kemudian komik yang sudah dibuat akan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Dalam proses validasi,
validator akan menggunakan instrumen penilaian yang sudah disusun. Proses validasi akan mendapatkan revisi
berupa saran dan masukan yang diberikan oleh para ahli media dan ahli materi yang harus diperbaiki hingga,
media komik yang telah dibuat dinyatakan layak untuk digunakan. Berikut adalah proses pengembangan media
pembelajaran komik congklak:

a. Cover Media Komik Congklak

Tahapan ini, peneliti mendesain cover komik congklak sesuai dengan konsep yang sudah ditentukan,

kemudian menambahkan judul komik congklak sesuai dengan isi komik congklak.

B s . —
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Gambar 1. Cover Komik Congklak
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b. Membuat Karakter Tokoh
Tahapan ini, peneliti mendesain karakter tokoh cerita sesuai dengan konsep yang sudah ditentukan,
karakter tokoh yang sesuai dengan karakteristik anak-anak, dan peneliti mendesain empat karakter tokoh
yang akan memainkan perannya dalam isi cerita komik congklak.

PENGENALAN TOKOE"
& P

— "
Gambar 2. Karakter Tokoh Dalam Komik Congklak
c. Penambahan Alur Cerita
Tahapan ini, peneliti akan menambahkan alur cerita yang sudah dibuat, alur cerita ini sesuai dan
pengurangan, dan juga sesuai dengan capaian pembelajaran.

Gambar 3. Penambahan Alur Cerita

d. Pewarnaan
Tahapan ini, peneliti menambahkan warna-warna yang menarik untuk meningkatkan visual dan suasana.
e. Penyuntingan dan Layout
Tahapan ini, peneliti mengatur tata letak halaman dan melakukan editing pada teks dan gambar yang
belum sesuai.

Edukatif : Jurnal llmu Pendidikan Vol 6 No 6 Desember 2024
p-1ISSN 2656-8063 e-ISSN 2656-8071



6688 Pengembangan Komik Congklak untuk Meningkatkan Minat dan Hasil Belajar Matematika Siswa SD -
Fobona Eunike Neno, Dani Kusuma
DOI: https://doi.org/10.31004/edukatif.v6i6.7746

f. Produksi
Tahapan ini, mencetak media pembelajaran komik yang sudah dibuat dalam format fisik maupun digital.
g. Revisi
Setelah media pembelajaran dicetak, kemudian akan diberikan kepada ahli media untuk divalidasi dan
diberikan masukan dan saran untuk diperbaiki. Setelah diperbaiki sesuai dengan saran yang diberikan
oleh ahli media dan ahli materi maka peneliti akan memperbaiki media komik congklak sesuai dengan
saran dan masukan yang diberikan. Validasi pengembangan media pembelajaran komik congklak diuji
oleh dua ahli yaitu, ahli media dan ahli materi.

1) Hasil validitas Ahli Media
Tabel 1. Data Hasil VValidasi Ahli Media
Kelayakan Media Komik Congklak

Uraian Keterangan
Skor yang diperoleh 62
Skor maksimal 70
Persentase 88%
Kategori Sangat Layak

Berdasarkan tabel 2 yaitu data hasil validasi ahli media, diperoleh hasil validasi media oleh ahli media
yaitu 62, dengan skor maksimal 70 dan persentase 88% dengan kategori sangat layak. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran komik congklak yang dikembangkan telah layak untuk digunakan
setelah merevisi media komik congklak sesuai dengan saran dan masukan yang telah diberikan oleh ahli media.

2) Hasil Validitas Ahli Materi

Tabel 2. Data Hasil Validasi Ahli Materi
Kelayakan Materi Pembelajaran

Uraian Keterangan
Skor yang diperoleh 49
Skor maksimal 75
Persentase 65%
Kategori Cukup

Berdasarkan tabel 2 yaitu data hasil validasi ahli materi, diperoleh hasil validasi oleh ahli materi yaitu 49,
dengan skor maksimal 75 dan persentase 65% dengan kategori sangat cukup. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa materi pembelajaran bisa untuk digunakan setelah merevisi materi sesuai dengan saran dan masukan
yang telah diberikan oleh ahli materi.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Tahapan implementasi ini, peneliti akan melakukan uji coba terbatas. Implementasi dilakukan kepada
siswa kelas 2 pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan dalam tiga kali pertemuan.
Pertemuan pertama siswa akan mengerjakan soal pretest sebagai tes kemampuan awal dan mengisi angket minat
belajar untuk mengetahui minat belajar matematika siswa. Kemudian pertemuan kedua siswa akan
melaksanakan pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan menggunakan media komik
congklak yang telah dikembangkan. Dan pertemuan ketiga siswa akan mengerjakan soal posttest atau tes akhir
untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa menggunakan media komik congklak, dan juga mengisi
angket minat belajar siswa untuk mengetahui peningkatan minat belajar siswa setelah menggunakan media
komik congklak.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahap evaluasi, pada tahap ini berisi hasil penilaian media yang sudah dikembangkan. Hasil evaluasi
menunjukkan media komik congklak memenuhi kriteria valid dan dikategorikan sangat layak dengan
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memperoleh skor yang sangat baik dari ahli media dan ahli materi. Sehingga media komik congklak layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi penjumlahan dan pengurangan. Aspek efektivitas media
pembelajaran komik congklak diukur berdasarkan hasil pretest, postest dan hasil angket minat belajar siswa
sesudah dan sebelum menggunakan media komik congklak sebagai media pembelajaran dalam materi
penjumlahan dan pengurangan. Selain itu media komik congklak juga sederhana dan tidak rumit sehingga siswa
mudah untuk menggunakan media komik congklak. Berikut hasil pretest, posttest dan minat belajar siswa.

1) Uji Mann Whitney yaitu uji non parametris yang bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan
rata-rata dari dua sampel yang tidak berpasangan yang berskala data ordinal, interval atau ratio yang
dimana data tersebut tidak berdistribusi normal atau homogen.

Tabel 3. Hasil Uji Pretest dan Posttest
Test Statistics?

Hasil Belajar

Matematika
Mann-Whitney U 5.000
Wilcoxon W 141.000
z -4.684
Asymp. Sig. (2-tailed) .000
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .000°

a. Grouping Variable: Kategori
b. Not corrected for ties

Tabel 3 adalah hasil uji statistic Mann Whitney, dari hasil uji tersebut diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-
tailed) bernilai 0,000. Berdasarkan Test Statistics jika nilai Aymp. Sig (2-tailed) < 0, 05 maka hipotesis diterima,
sehingga berdasarkan hasil test statistics diatas nilai Asymp. Sig. (2-tailed) yaitu 0,000 < 0, 05 maka dapat
disimpulkan bahwa hipotesis diterima. Maka adanya perbedaan hasil belajar matematika pada soal pretest dan
postest, sehingga terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran komik congklak terhadap minat dan hasil
belajar siswa.

2) Hasil minat belajar siswa diperoleh dari hasil angket minat belajar yang diisi oleh siswa menggunakan

rumus berikut;
Skor Aktual

AP = Skor Ideal x 100 %
Keterangan:
AP = Nilai persen yang dicari

Skor Aktual = Skor jawaban yang diperoleh dari responden
Skor Ideal = Skor jawaban tertinggi
100 = bilangan tetap

Berikut adalah tabel hasil minat belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan komik congklak dalam
proses pembelajaran penjumlahan dan pengurangan:
Tabel 4. Hasil Minat Belajar Siswa
Kategori  Sebelum Menggunakan Komik Congklak Sesudah Menggunakan Komik Congklak

Skor Aktual 216 730
Skor Ideal 720 800
Persentase 30 % 91.25%
Kategori Kurang Tinggi Sangat Tinggi

Berikut adalah grafik minat belajar siswa untuk menunjukkan perbedaan minat belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan komik congklak:
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Grafik 1. Hasil Minat Belajar Siswa

Berdasarkan tabel dan grafik hasil minat belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media komik
congklak, terdapat 16 siswa yang mengisi angket minat belajar siswa. Hasil minat belajar sebelum menggunakan
media komik congklak menunjukkan persentase 30%. Kemudian hasil minat belajar siswa sesudah
menggunakan media komik congklak menunjukkan persentase 91,25%. Sehingga berdasarkan hasil yang
diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa media komik congklak efektif meningkatkan minat belajar siswa
dalam materi penjumlahan dan pengurang.

3) Kepraktisan
Media pembelajaran Komik congklak diperoleh dari hasil angket yang diberikan kepada guru setelah
menggunakan media komik congklak dalam pembelajaran. Berikut adalah tabel hasil kepraktisan yang
diperoleh oleh guru:
Tabel 5. Kepraktisan
Skor Aktual Skor Ideal Persentase Kategori
70 70 100% Sangat Praktis

Berdasarkan hasil tabel kepraktisan di atas diperoleh skor aktual 70, skor ideal 70 dan persentase 100%
dikategorikan sangat praktis. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media komik congklak praktis untuk
digunakan.

Berdasarkan hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa media pembelajaran komik congklak memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap hasil dan minat belajar siswa. Pelaksanaan pembelajaran di dalam kelas lebih
interaktif, menyenangkan, siswa lebih termotivasi untuk belajar dengan menggunakan media komik congklak.
Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar, interaksi lebih langsung antara siswa dengan lingkungannya, serta siswa belajar sendiri sesuai
minat dan kemampuannya (Rahmatin et al., 2021).

Pemanfaatan media komik congklak yang dikembangkan sangat efektif untuk meningkatkan minat belajar
yang hasil persentase sebelum menggunakan komik congklak adalah 30% meningkat setelah menggunakan
komik congklak yaitu 91.25%, kemudian pada hasil belajar siswa juga terjadi peningkatan berdasarkan hasil uji
Mann Whitnney yaitu nilai Asymp. Sig. (2-tailed) yaitu 0,000 < 0, 05 maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis
diterima. Maka adanya perbedaan hasil belajar matematika pada soal pretest dan postest, sehingga terdapat
pengaruh penggunaan media pembelajaran komik congklak terhadap hasil belajar siswa. Dalam proses
pengerjaan pretest siswa kesulitan untuk menyelesaikan soal penjumlahan dan pengurangan, tetapi setelah
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menggunakan media komik dan mengerjakan soal posttest siswa mudah memahami dalam penyelesaian soal
dengan menggunakan congklak. Kemudian komik congklak juga sangat praktis untuk digunakan sebagai media
pembelajaran dengan persentase guru 100%. Hal ini sesuai dengan penelitian (Ikhwatul Mujahada, Alaman,
Mukhlas Triono : 2021) yang berdasarkan hasil penelitiannya menunjukkan bahwa Media Pembelajaran Komik
Matematika dapat digunakan untuk meningkatkan minat belajar Matematika maka kesimpulannya adalah Media
Pembelajaran Komik Matematika dapat meningkatkan hasil dan minat belajar Matematika peserta didik kelas
111 SD Muhammadiyah Malawili.

Pemanfaatan media pembelajaran juga dapat memberikan ruang bagi guru untuk lebih kreatif dalam
menciptakan alat atau media yang menyenangkan bagi siswa, dan juga media pembelajaran berperan sebagai
alat menyampaikan pesan dengan cara yang lebih kreatif. Menurut (Setiaji et al., 2022)merupakan perantara
pesan dari pengirim ke penerima berbentuk cetak maupun non cetak sehingga penerima memiliki motivasi
belajar untuk memperoleh hasil belajar yang memuaskan. Media menurut (Yasa & Chrisyarani, 2018) artinya
alat yang fungsi serta kegunaannya untuk menyampaikan pesan dalam proses pembelajaran bertujuan
memudahkan proses belajar di kelas, meningkatkan efisiensi serta membantu konsentrasi peserta didik dalam
proses pembelajaran. Sehingga perlu adanya media pembelajaran yang menarik sebagai alat penunjang
pembelajaran sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar, aktif dalam pembelajaran dan hasil belajar siswa
lebih meningkat.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media komik congklak dapat disimpulkan sebagai berikut :
1) Media komik congklak valid untuk digunakan sebagai media pembelajaran dalam materi penjumlahan dan
pengurangan, berdasarkan hasil uji validasi media memperoleh persentase 88% dikategorikan sangat layak.
Sedangkan validasi materi memperoleh persentase 65% dikategorikan cukup. 2) Media komik congklak efektif
untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa, berdasarkan hasil minat belajar siswa sebelum menggunakan
media komik congklak memperoleh persentase 30% dikategorikan kurang tinggi. Sedangkan hasil minat belajar
siswa setelah menggunakan media komik congklak memperoleh persentase 91,25% dikategorikan sangat tinggi.
3) Media Komik congklak efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa, berdasarkan hasil uji Mann Whitney
nilai Asymp. Sig. (2-tailed) yaitu 0,000 < 0, 05 maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis diterima. Maka adanya
perbedaan hasil belajar matematika pada soal pretest dan postest, sehingga terdapat pengaruh penggunaan media
pembelajaran komik congklak terhadap hasil belajar siswa 4) Media komik congklak praktis untuk digunakan
sebagai media pembelajaran, berdasarkan hasil kepraktisan yang diperoleh oleh guru memperoleh persentase
100% dikategorikan sangat praktis. Kepraktisan media komik congklak ini juga dipengaruhi oleh keterbatasan
media pembelajaran di SD Inpres Buraen 2, maka komik congklak ini sangat dibutuhkan dalam proses
pembelajaran. Sehingga penggunaan media komik congklak valid, efektif dan praktis untuk digunakan sebagai
media pembelajaran untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa dalam materi penjumlahan dan
pengurangan.
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