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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh Pengaruh Media Komik Nggahi
Mbojo (Bahasa Bima) Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VI SDN 05 Hu’u. Adapun
jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Desain penelitian yang digunakan adalah Quasi
Experimental Design dengan jenis Pre-test and Post-test Design. Pengambilan sampel dalam
penelitian ini dilakukan dengan teknik sampling purposive, yang diperoleh populasi penelitian
adalah siswa SDN Negeri 05 Hu'u dengan jumlah sampel sebanyak 42 siswa. Berdasarkan hasil
analisis data pretest tidak terdapat perbedaan signifikan antara kelas kontrol dan eksperimen
yaitu 30,78 untuk rata-rata kelas eksperimen dan 31,96 untuk kelas kontrol. Nanum hasil analisis
data posttest, rata-rata hasil posttest hasil belajar siswa pada kelas kelas eksperimen lebih unggul
dari kelas kontrol yaitu 84,03 pada kelas kontrol dan 91,32 pada kelas eksperimen. Hal ini
menunjukan bahwasanya terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran Komik Nggahi
Mbojo (Bahasa Bima) terhadap hasil belajar siswa VI SDN 05 Hu 'u.

Kata Kunci : Media Komik, Bahasa Bima, Hasil belajar

ABSTRACT

The purpose of this study was to find out the influence of Nggahi Mbojo Comic Media Influence
(Bima Language) on The Learning Outcomes of Mathematics Students Class VI SDN 05 Hu'u.
This type of research is experimental research. The research design used is Quasi-Experimental
Design with the type of Pre-test and Post-test Design. Sampling in this study was carried out with
purposive sampling techniques, obtained by the study population is a student of State Elementary
School 05 Hu'u with a sample number of 42 students. Based on the results of the analysis of pretest
data there was no significant difference between the control class and the experiment, which was
30.78 for the average experimental class and 31.96 for the control class. Nanum posttest data
analysis results, the average posttest results of student learning results in the experimental class
are superior to the control class, which is 84.03 in the control class and 91.32 in the experimental
class. This shows that there is an influence on the use of comic learning media Nggahi Mbojo
(Bahasa Bima) on the learning outcomes of students VI SDN 05 Hu'u.
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I. PENDAHULUAN
Pembelajaran merupakan proses komunikasi yang melibatkan tiga komponen

pokok, yaitu guru, siswa, dan materi pelajaran. Keselarasan antara ketiga komponen
komunikasi menjadi penentu tercapai tidaknya tujuan pembelajaran. Komunikasi akan
berjalan lancar apabila menggunakan alat bantu yang disebut media (Akinoso, 2018).
Salah satu fungsi penggunaan media dalam pembelajaran adalah untuk memperjelas

penyajian pesan dan informasi sehingga dapat meningkatkan proses dan hasil belajar
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siswa (Sunandar, Buchori, & Rahmawati, 2016). Media pendidikan memegang peranan
yang penting dalam proses pembelajaran. Keberhasilan pembelajaran sangat ditentukan
olen bagaimana cara pendidik menyampaikan materi, beberapa komponen yang
mempengaruhi yaitu metode mengajar dan media pembelajaran (Islamiati & Abidin,
2017; Sunandar et al., 2016; Taufig & Sainuddin, 2017). Kedua komponen ini saling
berkaitan dan tidak bisa dipisahkan. Penggunaan dan pemilihan salah satu metode
mengajar tertentu mempunyai konsekuensi pada penggunaan jenis media pembelajaran
yang sesuai (Umalasari, 2015).

Komik merupakan suatu bacaan dimana peserta didik membacanya tanpa harus
dibujuk (Purnama, Astuti, & Maryam, 2019). Melalui bimbingan dari guru, komik dapat
berfungsi sebagai jembatan untuk menumbuhkan minat baca. Media komik edukatif ini
merupakan media yang penyajiannya penuh dengan ilustrasi gambar, membuat orang
yang membacanya tidak akan cepat merasa bosan, sementara buku sekolah hanya
menyajikan ilustrasi gambar dalam jumlah yang terbatas (Purnama et al., 2019; Sari,
Farida, & Putra, 2017; Taufig & Sainuddin, 2017)

Komik merupakan urutan-urutan gambar yang ditata sesuai tujuan dan filosofi
pembuatnya hingga pesan cerita tersampaikan (In’am & Islamiati, 2018). Komik sebagai
media pembelajaran adalah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan instruksional
yang dapat berfungsi dengan baik sebagai media pembelajaran komunikasi visual, di
mana konteks pembelajaran ini mengacu pada proses komunikasi antara siswa dan
sumber belajar atau komik tersebut (Ntobuo, Arbie, & Amali, 2018). Komik sebagai
media visual dianggap memiliki efek pada perolehan pengetahuan sebagai hasil
pembelajaran, karena mampu menarik minat dan perhatian dalam menyampaikan
informasi (Yulia, 2018).

Selama ini banyak orang bahkan para pendidik yang beranggapan bahwa komik
akan berdampak buruk bagi anak khususnya dalam hal pembelajaran (In’am & Islamiati,
2018). Keberadaan komik belakangan ini hanya digunakan sebagai sarana hiburan bagi
anak (Lestari & Chandra, 2018; Pardimin & Widodo, 2017; Yulia, 2018). Akan tetapi
tidak sedikit peneliti yang telah mengungkapkan bahwa penggunaan media komik dalam
pembelajaran dapat mengatasi kesulitan siswa seperti pemahaman konsep taupun
disposisi matematis khususnya pada pembelajaran geometri (In’am & Islamiati, 2018;
Meilantifa, 2016).

Komik secara nyata memberikan andil yang cukup besar dalam meningkatkan
hasil belajar siswa, hal ini didukung oleh hasil penelitian Indaryati & Jailani (2015) yang
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menunjukan hasil uji lapangan menunjukkan media komik pembelajaran matematika
yang digunakan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sebesar 0,65 tergolong dalam
kategori sedang menurut skala gain, sedangkan prestasi belajar siswa sebesar 0,73
tergolong dalam kategori tinggi menurut skala gain. Hasil penelitian Yulianingsih &
Ikhsan (2018) pembelajaran dengan media komik yang dikembangkan efektif
meningkatkan nilai karakter peserta didik dan pemahaman konsep sains. Penggunaan
media komik dapat memberikan perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan dan penerapan bahan ajar komik bilangan romawi dapat meningkatkan
hasil belajar siswa dan meningkatkan persentase ketuntasan (Subekti & Istiyanti, 2016).

Hasil belajar adalah hasil yang diperoleh siswa setelah mengalami interaksi
dalam proses pembelajaran yang ditunjukkan dengan adanya perubahan struktur
pengetahuan individu (Kaharuddin, 2018; Mulyanto & Indriayu, 2018; Komalasari,
2020). Hasil belajar yang sering disebut dengan istilah “scholastic achievement” atau
“academic achievement” adalah seluruh kecakapan dan hasil yang dicapai melalui proses
belajar mengajar di sekolah yang dinyatakan dengan angka-angka atau nilai-nilai
berdasarkan tes hasil belajar (Islamiati & Abidin, 2017; Kaharuddin, 2018). Hasil belajar
adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman
belajarnya (Ernest, 2015).

Kurikulum 2013 merupakan sebuah konsep terpadu sebagai sebuah sistem dan
pendekatan pembelajaran yang melibatkan beberapa disiplin ilmu atau mata
pelajaran/bidang studi untuk memeberikan pengalaman yang bermakna serta pengetahuan
yang luas kepada peserta didik (Abdullah, 2017; Kuncara, Sujadi, & Riyandi, 2016; Noto,
Firmasari, & Fatchurrohman, 2018). Pembelajaran akan lebih bermakna apabilah
bahwasanya pendidik mampu mengimplementasikan bahasa, maupun lingkungan sekitar
siswa kedalam pembelajaran khususnya pembelajaran matematika. Pendidik tidak hanya
membahas pengetahuan matematika tetapi juga bahasa, nilai, perilaku, pengetahuan, dan
praktik kelompok budaya menyebar di lingkungan tertentu (Maryati & Pratiwi, 2019).

Oleh karena itu peneliti akan menggabungkan pelajaran Bahasa Daerah Bima
dengan pelajaran matematika, selain memudahkan anak dalam memahami pelajaran
matematika juga akan mmemperkaya bahasa daerah Bima pada siswa. Pembelajaran
Bahasa daerah adalah merupakan cara untuk melestarikan budaya Indonesia yang dimulai
sejak pendidikan dasar di sekolah, oleh sebab itu peneliti yang memiliki latar belakang
keilmuan matematika akan mengkombinasikan kedua mata pelajaran tersebut dalam
sebuah media pembelajaran sehingga tujuan kedua mata pelajara tersebut bisa tercapai.
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Berdasarkan latar belakang diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui bagaimana pengaruh media komik nggahi mbojo (bahasa Bima) terhadap
hasil belajar siswa.

Il. METODE PENELITIAN
Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian

eksperimen. Dalam penelitian ini, terdapat dua kelas yang masing-masing berfungsi
sebagai kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kedua kelas tersebut diberikan perlakuan
yang berbeda-beda yakni kelas kontrol diajarkan dengan metode konvensional.
Sedangkan kelas eksperimen diajarkan dengan memberi perlakuan yaitu Media Komik
Nggahi Mbojo (Bahasa Bima). Materi yang dipelajari adalah pecahan. Desain penelitian
yang digunakan adalah Quasi Experimental Design dengan jenis Pre-test and Post-test
Design. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Populasi
penelitian adalah siswa SDN Negeri 05 Hu’u dengan jumlah sampel sebanyak 42 siswa.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi keterlaksanaan
RPP dan lembar tes hasil belajar. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu
observasi dan tes. Selain itu penelitian ini melakukan proses analisis data dengan
menggunakan teknik analisis statistik destkiptif yaitu persentasi dan uji hipotesis. Ini
dilakukan untuk melihat perbedaan hasil tes siswa dari kelompok eksperimen dan kontrol.
Karena data homogen dan berdistribusi normal maka uji yang digunakan dalam penelitian
ini menggunakan SPSS 21 for windows yaitu t-test independent.

I11. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Hasil yang dicapai dalam penelitian ini berfokus pada tujuan penelitian yaitu
untuk menganalisis pengarun media komik nggahi mbojo (bahasa bima) terhadap hasil
belajar matematika siswa kelas VI SDN 05 Hu’u. Melalui penelitian dengan
menggunakan model pembelajaran konvensional untuk kelas kontrol, dan media komik
untuk kelas eksperimen, diperoleh hasil peningkatan hasil belajar siswa

Observasi dilakukan setiap kali berlangsungnya pelaksanaan pembelajaran
dengan mengamati kegiatan guru dalam proses belajar mengajar. Berdasarkan data yang
diperoleh ketercapai indikator keterlaksanaan RPP untuk kelas Eksperimen sebesar 96,66
% dengan jumlah skor yang diperoleh adalah 39 dan kategori sangat baik untuk 3 kali
pertemuan dan kelas Kontrol sebesar 79,73 % dengan jumlah skor yang diperoleh adalah
35 dan kategori sangat baik untuk 3 kali pertemuan.Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada Gambar 1.
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Gambar 1. Grafik observasi keterlaksanaan RPP kelas ekperimen dan kelas kontrol
Berikut disajikan hasil pengujian independent sample t-test terhadap data pretest,
data posttest, dan data N-Gain antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Tabel 1. Hasil Independent Sample t-test Data Data Pretest

Kelompok N Rata-rata Standar Deviasi t-hitung  Sig.
Pre.test Eksperimen 28 30,786 15,368 0,308 0,760
Kontrol 28 31,964 13,217
(Sumber: Data Primer, Tahun: 2020)

Hasil independent sample t-test terhadap data pretest antara kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol diperoleh nilai t-hitung sebesar 0,308 dan signifikansi
sebesar 0,760. Hal ini menunjukkan tidak ada perbedaan signifikan (p > 0,05) terhadap
data pretest antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Tabel 2. Hasil Independent Sample t-test Data Data Posttest

Kelompok N Rata-rata Standar Deviasi t-hitung  Sig.
Post.test Eksperimen 28 91,321 6,821 4,319 0,000
Kontrol 28 84,036 5,757
(Sumber: Data Primer, Tahun: 2020)

Hasil independent sample t-test terhadap data posttest antara kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol diperoleh nilai t-hitung sebesar 4,319 dan signifikansi
sebesar 0,000. Hal ini menunjukkan ada perbedaan signifikan (p < 0,05) terhadap data

posttest antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
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Tabel 3. Hasil Independent Sample t-test Data Data N-Gain

Kelompok N Rata-rata Standar Deviasi t-hitung Sig.
N-Gain Eksperimen 28 60,536 14,617 2,176 0,034
Kontrol 28 52,071 14,486
(Sumber: Data Primer, Tahun: 2020)
Hasil independent sample t-test terhadap data n-gain antara kelompok eksperimen

dan kelompok kontrol diperoleh nilai t-hitung sebesar 2,176 dan signifikansi sebesar
0,034. Hal ini menunjukkan ada perbedaan signifikan (p < 0,05) terhadap data n-gain
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

B. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukan bahwasanya pembelajaran dengan menggunakan
menggunakan media komik dapat memberikan pengaruh positif terhadap afektif yang
dapat mendukung kemampuan kognitif dan psikomotorik siswa dalam pembelajaran yang
terlihat pada setiap pertemuan pembelajaran dan hasil analisis statistik deskriptif.
Implementasi komik pada pembelajaran matematika SD dapat meningkatkan keterlibatan
aktif siswa sejak tahap awal sampai tahap akhir dan mampu memperbaiki diri aspek
kognitif, aspek afektif, juga sebagai keterampilan ilmiah (Lalian, 2019; Yulia, 2018).
Strategi pembelajaran dengan menggunakan media komik dapat membantu siswa berpikir
kritis dengan menguraikan gagasan, pendapat, dan argumen mereka untuk memecahkan
masalah atau masalah tertentu sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Lestari
& Chandra, 2018).

Beberapa penelitian telah dilakukan untuk menguji keefektifan dari starategi
menggunakan media komik. Hasil dari penelitian menunjukkan adanya perbedaan hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media komik bilangan romawi selain
itu juga meningkatkan persentase ketuntasan belajar siswa (Subekti & Istiyanti, 2016).
Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Yulianingsih & lkhsan (2018) pembelajaran
dengan media komik yang dikembangkan efektif meningkatkan nilai karakter peserta
didik dan pemahaman konsep sains.

Hasil tes hasil belajar siswa dilaksanakan sebelum dan sesudah pelaksanaan
pembelajaran baik dengan model pembelajaran konvensional di kelas kontrol maupun
media komik di kelas eksperimen yang diistilahkan dengan bentuk pretest dan posttest.
prepost-test dapat menjadi alat diagnostik yang berharga untuk pengajaran yang lebih
efektif dan dirancang untuk mengukur jumlah pembelajaran yang diperoleh siswa dalam

subjek tertentu serta untuk melakukan hal ini, pertanyaan tentang semua topik yang
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dibahas harus muncul pada tes (Meilantifa, 2016). Pretest dilakukan untuk mengetahui
pemahaman konsep awal siswa sebelum diberikan pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian, hasil pretest antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol menunjukkan tidak adanya perbedaan signifikan. Sedangkan hasil
posttest antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol menunjukkan ada perbedaan
signifikan. Media pembelajaran komik dapat mengembangkan pemahaman konsep
tentang materi pecahan yang berdampak pada hasil belajar siswa dibandingkan dengan
metode konvensional (Affeldt, Meinhart, & Eilks, 2018; Akinoso, 2018;
Komalasari,2019). Secara umum hasil menunjukkan bahwa kinerja posttest dalam hasil
belajar siswa akan materi pecahan yang menerima dengan pembelajaran media komik
lebih tinggi daripada siswa yang menerima pembelajaran konvensional.
1IV. KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian di SDN 05 Hu'u dan data hasil penelitian,
pengolahan data, analisis dan pembahasan data maka dapat diperoleh kesimpulan yaitu :
(1) Pembelajaran menggunakan media komik pada kelas eksperimen lebih baik
dibandingkan kelas kontrol dengan menggunakan pembelajaran konvensional yaitu
96,66% untuk kelas eksperimen dan 79,73% untuk kelas kontrol; (2) Terdapat pengaruh
penggunaan media pembelajaran Komik Nggahi Mbojo (Bahasa Bima) terhadap hasil
belajar siswa VI SDN 05 Hu’u. Hal ini ditunjukan dengan rata-rata hasil posttest hasil
belajar siswa pada kelas kelas eksperimen lebih unggul dari kelas kontrol yaitu 84,03
pada kelas kontrol dan 91,32 pada kelas eksperimen.

B. Saran

Penelitian yang kami lakukan masih sangat jauh dari kesempurnaan oleh sebab
itu bagi pembaca semoga terunggah hatinya untuk melakukan penelitian yang relevan
agar proses pembelajaran matematika khususnya di Sekolah Dasar semakin membaik

serta tercapainya tujuan pendidikan.
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