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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi dengan rendahnya motivasi belajar matematika siswa yang
disebabkan oleh kurang bervariasinya media pembelajaran yang digunakan. Tujuan
diadakannya penelitian ini adalah untuk meneliti pengaruh media pembelajaran e-comic
berbantuan Pixton terhadap motivasi belajar Matematika siswa. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan instrumen angket motivasi belajar yang
dilakukan di kelas VIl 6 SMPN 3 Tigaraksa dengan jumlah siswa 28 orang. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa dengan nilai rata-rata motivasi
sebelum perlakuan sebesar 49,178 dan setelah perlakuan meningkat menjadi 59,107, dengan
nilai N-Gain sebesar 0,659 atau 66% yang masuk dalam kategori cukup efektif.

Kata kunci: Media pembelajaran e-comic, Motivasi belajar, Pixton
Abstract

This research is motivated by the low motivation of students in learning mathematics, which is
caused by the lack of variation in the learning media used. The purpose of this study is to
investigate the effect of e-comic learning media assisted by Pixton on students' mathematics
learning motivation. This research uses the Research and Development (R&D) method with a
learning motivation questionnaire instrument conducted in class VII 6 at SMPN 3 Tigaraksa
with a total of 28 students. The results of the study show an increase in students' learning
motivation with an average motivation score before treatment of 49.178 and after treatment
increased to 59.107, with an N-Gain value of 0.659 or 66% which falls into the category of
moderately effective.

Keywords: E-comic learning media, Learning motivation, Pixton.

PENDAHULUAN

Dalam kehidupan manusia, pendidikan adalah salah satu unsur terpenting. Kualitas diri
dan hidup individu di suatu negara dapat diukur dari seberapa bagusnya pendidikan yang
dijalani (Angela & Roza, 2021). Dengan pendidikan, suatu individu dapat mengasah
keterampilan hardskill maupun softskill yang berguna baik bagi diri maupun lingkungan di
sekitarnya. Dunia pendidikan di Indonesia, seiring dengan perkembangan zaman terus
melakukan pembenahan kurikulum guna tercapainya tujuan pendidikan nasional yang optimal.
Pembenahan kurikulum tersebut tidak hanya meliputi pembenahan dalam kegiatan
pembelajaran melainkan juga meliputi kualitas diri seorang guru.

Sebagai pengajar, guru diharuskan untuk menguasai pengelolaan proses
pembelajaran yang baik. Faktor yang dapat mempengaruhi kualitas seorang guru adalah
mengetahui pokok bahasan mata pelajaran dan menguasai kemampuan untuk mengajar
(Hoesny & Darmayanti, 2021). Sedangkan menurut data yang dikeluarkan oleh UNESCO
pada tahun 2016 berkaitan dengan Pendidikan Global menunjukkan bahwa kualitas guru di
Indonesia menempati peringkat ke 14 dari 14 negara berkembang (Hoesny & Darmayanti,
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2021). Berdasarkan data tersebut maka pembenahan akan kualitas guru harus terus dilakukan
guna mencapai kualitas sumber daya negara yang dapat bersaing di kancah nasional maupun
internasional. Kualitas guru yang baik akan mumpuni untuk menghasilkan kegiatan
pembelajaran yang efektif terlepas mata pelajaran yang diampu, tak terkecuali mata pelajaran
Matematika.

Matematika adalah salah satu bagian penting yang harus dipelajari oleh setiap individu.
Bagi siswa, Matematika adalah salah satu indikator besar untuk memasuki sekolah formal
atau jenjang berikutnya dibandingkan dengan kemampuan lainnya seperti sosial dan emosi
(Siregar & Restati, 2017). Bagi masyarakat umum, Matematika adalah sebuah gaya hidup
yang sering dijumpai di keseharian setiap individu seperti interaksi jual-beli di pasar sampai
transaksi yang dilakukan melalui gawai maupun secara langsung (Efendi et al., 2021). Dari
penjabaran tersebut maka Matematika bukan hanya suatu mata pelajaran wajib yang harus
dipelajari oleh siswa tetapi juga sudah mencangkup kegiatan berkehidupan dalam
masyarakat. Walaupun demikian, Matematika adalah salah satu pelajaran yang sukar untuk
dipelajari. Hal ini dibuktikan dengan observasi yang dilakukan oleh Anjarsari et al. (2020),
dalam penelitiannya dituliskan bahwa beberapa siswa mengatakan Matematika adalah
pelajaran yang sulit. Dalam penelitian Muthmainnah & Purnamasari (2019) juga menjelaskan
bahwa kesulitan akan mempelajari Matematika dapat terjadi pada semua kalangan siswa tak
terkecuali siswa dengan 1Q yang tinggi. Pada wawancara yang dilakukan oleh Muthmainnah
& Purnamasari (2019) diketahui bahwa ketiga subyek yang mempunyai 1Q tinggi namun nilai
Matematika yang rendah memiliki kecenderungan kurang termotivasi untuk belajar mata
pelajaran Matematika.

Motivasi belajar adalah segala sesuatu yang terdapat pada diri siswa berkaitan dengan
minat dan ketekunan dalam belajar (Nurul Hikmah & Hendra Saputra, 2020). Motivasi belajar
matematika adalah perilaku dan minat siswa yang tekun dalam belajar Matematika berkaitan
dengan konsep dan strategi penyelesaian masalah matematis. Motivasi belajar sangatlah
berpengaruh terhadap cara belajar dan hasil belajar siswa. Hal ini juga dijabarkan oleh
Kusumawati et al. (2021) bahwa siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi berbanding lurus
dengan prestasi yang didapat. Salah satu penyebab menurunnya Motivasi belajar Matematika
siswa adalah kurang bervariasinya media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan
pembelajaran Matematika. Hal ini dipaparkan oleh Hafiyya & Hadi (2023) bahwa peningkatan
penggunaan media pembelajaran matematika diikuti dengan peningkatan motivasi belajar
matematika siswa. Pada penelitian lainnya yang dilakukan oleh Nurrita (2018) menyatakan
bahwa salah satu faktor meningkatnya hasil belajar siswa adalah saat guru dapat
memanfaatkan media pembelajaran dalam proses kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Matematika di SMPN 3 Tigaraksa
Kabupaten Tangerang, diketahui bahwa masih rendahnya motivasi siswa dalam belajar
matematika berdasarkan pertimbangan ciri-ciri motivasi belajar yang tidak ada pada diri siswa
seperti kurangnya partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, mangkirnya siswa dalam
mengerjakan tugas, dan hasil belajar siswa yang kurang memuaskan. Hasil wawancara
dengan guru dan observasi yang dilakukan oleh peneliti mendapati fakta bahwa guru belum
maksimal dalam mengimplementasikan penggunaan teknologi dalam proses pengajaran dan
hanya terpaku pada full textbook saja. Walaupun demikian, berdasarkan hasil observasi
peneliti, sekolah telah menyediakan beberapa fasilitas seperti projector dan wifi sekolah serta
memperbolehkan siswa menggunakan ponsel dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu,
perlu diadakannya peningkatan kemampuan guru agar memiliki kreativitas dan inovatif yang
tinggi dalam menyiapkan kegiatan pembelajaran. Salah satu yang dapat dilakukan adalah
dengan mengimplementasikan kemajuan era digital dalam media pembelajaran.

Perkembangan teknologi yang semakin pesat telah memberikan pengaruh yang
signifikan ke dalam semua aspek kehidupan manusia tak terkecuali pada bidang pendidikan.
Pembelajaran inovatif abad 21 harus mengoptimalkan teknologi sebagai alat yang dapat
memotivasi dan menarik minat siswa untuk matematika (Kusumawati et al., 2021). Untuk
menghadapi tantangan di era masyarakat 5.0, sistem pendidikan harus melakukan perubahan
(Dewi et al., 2022). Perubahan tersebut tentunya mengintegrasikan kecanggihan teknologi ke
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dalam bidang pendidikan. Salah satu contohnya adalah media pembelajaran. Dalam kegiatan
pembelajaran, media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk memfasilitasi siswa memahami
materi pembelajaran dan membantu guru dalam menyampaikan materi. Media pembelajaran
adalah sebuah alat perantara guru dalam menyampaikan informasi kepada siswa agar dapat
memahami materi untuk mencapai tujuan yang ingin dicapai (Angela & Roza, 2021). Media
pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan proses belajar siswa dan membantu guru
mengatur dan memberi petunjuk kepada siswa dengan berbekalan media pembelajaran saja,
sehingga guru tidak hanya menyampaikan materi melalui ceramah. Media pembelajaran juga
dapat menyederhanakan konsep materi matematika yang kompleks atau sulit dimengerti. Hal
ini dijelaskan oleh Afifah & Arisca Dewi (2022) bahwa penggunaan media pembelajaran
berkaitan erat dengan tahap berpikir pada siswa karena melalui media pembelajaran hal-hal
yang kompleks atau sulit dimengerti dapat disederhanakan. Dalam penelitian tersebut juga
dijelaskan bahwa media pembelajaran dapat menarik minat dan motivasi siswa, membantu
siswa memahami lebih baik, menyajikan data yang menarik, dan mempermudah siswa dalam
mendapatkan serta mengolah informasi. Dari hal yang sudah dijabarkan maka harus
diadakannya peningkatan media pembelajaran berintegrasi teknologi demi meningkatkan
motivasi belajar matematika siswa. Era masyarakat 5.0 menuntut pendidikan untuk
berorientasi dan memanfaatkan keunggulan dari teknologi informasi yang menekankan literasi
digital dalam pembelajaran matematika (Handayani et al., 2023). Salah satu cara
merealisasikan penggunaan literasi digital dalam lingkungan pendidikan adalah dengan
membuat suatu media pembelajaran interaktif e-comic.

Komik digital atau e-comic adalah jenis cerita bergambar dengan tokoh-tokoh tertentu
yang menampilkan pesan atau informasi di media elektronik (Handayani et al., 2023). Salah
satu website yang dapat digunakan untuk membuat e-comic adalah pixton. Pixton adalah
aplikasi atau web komik online yang dapat digunakan oleh semua orang secara gratis. Dengan
memperkenalkan Click-n-Drag Comics, web pixton ini memungkinkan guru membuat bahan
ajar komik yang interaktif, hal tersebut merupakan revolusi teknologi baru yang memungkinkan
pengguna membuat komik di internet yang menarik dengan satu kali klik, serta memungkinkan
pengguna memilih karakter tokoh, ekspresi, latar belakang, gerak tubuh tokoh, dan gelembung
teks yang dapat dikontrol (Ika & Wiratsiwi, 2022). Penggunaan e-comic dengan tokoh yang
beragam dan alur cerita yang menarik disinyalir dapat meningkatkan minat dan motivasi
belajar siswa. Hal ini dibuktikan oleh hasil penelitian yang dilakukan oleh Rizki et al. (2022)
bahwa media pembelajaran berbasis e-comic dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

Berdasarkan masalah yang telah dijabarkan, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran E-comic Berbantuan Pixton
Terhadap Motivasi Belajar Matematika Siswa”. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memperlihatkan peningkatan motivasi belajar siswa sesudah dan sebelum menggunakan
media pembelajaran e-comic.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
instrumen angket sebagai alat ukur peningkatan motivasi belajar. Populasi pada penelitian ini
adalah siswa VII SMPN 3 Tigaraksa dengan sampel kelas VIl 6 sebanyak 28 orang. Teknik
pengambilan sampling yang digunakan adalah purposive sampling. Purposive sampling
adalah teknik pengambilan sampel yang ditentukan oleh peneliti dengan pertimbangan
tertentu (Maharani & Bernard, 2018). Analisis data menggunakan penujian N-gain dengan
rumus sebagai berikut.

Skala akhir — Skala awal
Skor Maksimal — Skala awal

N — gain(g) =
Keterangan:
N-gain (g) = Besarnya faktor gain
Skala awal = Nilai hasil angket sebelum diberikan perlakuan
Skala akhir = Nilai hasil angket sesudah diberikan perlakuan
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Skor maksimal = Nilai maksimal

Tabel 1 Kriteria N-gain ()

N-gain (g) Kriteria
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang

g<o03 Rendah

(Baharudin & Cholik, 2021)
Hasil dari kriteria N-gain di atas kemudian dikonversi ke dalam persen untuk
mengetahui efektivitas penggunaan produk yang dikembangkan terhadap motivasi belajar
siswa. Adapun kriteria tafsiran efektivitas nilai N-gain sebagai berikut.

Nilai N-gain (%) Kriteria
P >75% Efektif
56% < P <75% Cukup Efektif
40% < P <55% Kurang Efektif
P <40% Tidak Efektif

(Setiawan & Aden, 2020)
HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengukuran motivasi belajar siswa dilakukan dengan memberikan angket motivasi
belajar kepada 28 siswa kelas VIl 6 SMPN 3 Tigaraksa. Pengukuran dilakukan untuk
mengetahui peningkatan motivasi belajar dengan menggunakan pengujian N-Gain. Adapun
hasil pengujian N-Gain produk setiap indikator terdapat pada tabel di bawah.

Tabel 2 Hasil pengujian N-gain setiap indikator motivasi belajar
Indikator Rata-rata Rata-rata  Skor N-Gain  Kriteria
Sebelum Sesudah Maks
Perlakuan Perlakuan

1 12,857 14,857 16 0,636 Sedang
2 12,571 14,678 16 0,614 Sedang
3 5,928 7,321 8 0,672 Sedang
4 6,285 7,428 8 0,666 Sedang
5 6 7,357 8 0,678 Sedang
6 5,535 7,464 8 0,782 Tinggi
Tabel 3 Hasil Pengujian N-gain motivasi belajar
Rata-rata Sebelum Perlakuan 49,178
Rata-rata Sesudah Perlakuan 59,107
Skor Maks 64
N-Gain 0,659
Kriteria Sedang

Pada indikator adanya hasrat dan keinginan berhasil, terdapat peningkatan rata-rata
skor sebelum perlakuan dan sesudah perlakuan yang signifikan dengan hasil N-Gain pada
kriteria sedang yang berarti media pembelajaran e-comic dapat meningkatkan hasrat dan
keinginan untuk berhasil siswa. Pada indikator adanya dorongan dan kebutuhan dalam
belajar, terdapat peningkatan rata-rata skor sebelum perlakuan dan sesudah perlakuan yang
signifikan dengan hasil N-Gain pada kriteria sedang yang berarti media pembelajaran e-comic
dapat meningkatkan dorongan dan kebutuhan siswa dalam belajar Matematika. Pada indikator
adanya harapan dan cita-cita masa depan, terdapat peningkatan rata-rata skor sebelum
perlakuan dan sesudah perlakuan yang signifikan dengan hasil N-Gain pada kriteria sedang
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yang berarti setelah menggunakan media pembelajaran e-comic terjadi peningkatan harapan
dan cita-cita pada siswa. Pada indikator adanya penghargaan dalam belajar, terdapat
peningkatan rata-rata skor sebelum perlakuan dan sesudah perlakuan yang signifikan dengan
hasil N-Gain pada kriteria sedang yang berarti setelah menggunakan media pembelajaran e-
comic siswa mendapati adanya penghargaan dalam belajar Matematika. Pada indikator
adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, terdapat peningkatan rata-rata skor sebelum
perlakuan dan sesudah perlakuan yang signifikan dengan hasil N-Gain pada kriteria sedang
yang berarti setelah menggunakan media pembelajaran e-comic siswa mendapati adanya
kegiatan yang menarik selama proses pembelajaran Matematika. Pada indikator adanya
lingkungan belajar yang kondusif, terdapat peningkatan rata-rata skor sebelum perlakuan dan
sesudah perlakuan yang signifikan dengan hasil N-Gain pada kriteria tinggi yang berarti
setelah menggunakan media pembelajaran e-comic dapat menghadirkan lingkungan belajar
yang kondusif. Selain itu, nilai rata-rata motivasi belajar mengalami peningkatan skor sebelum
perlakuan dan sesudah perlakuan yang signifikan dengan hasil N-Gain pada kriteria sedang.
Nilai hasil pengujian N-Gain tersebut kemudian dikonversi dan memperoleh kriteria cukup
efektif. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran e-comic cukup efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar Matematika siswa. Hal ini selaras dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh (Rizki et al., 2022) bahwa media pembelajaran e-comic dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Selain itu, terjadinya perubahan tingkah laku berupa motivasi belajar
sebelum dan sesudah perlakuan selaras dengan teori Gagne yang menyatakan bahwa belajar
merupakan perubahan tingkah laku yang aktivitasnya didasarkan pada hierarki kemampuan
yang dapat diamati atau diukur (Basyir et al., 2022).

SIMPULAN

Media pembelajaran e-comic yang telah dikembangkan dinilai cukup efektif untuk
meningkatkan motivasi belajar Matematika siswa. Hal ini ditunjukkan dengan adanya
peningkatan rata-rata skor sebelum perlakuan dan sesudah perlakuan yang signifikan serta
hasil persen uji penilaian N-Gain yang memperoleh nilai 66% dengan cukup efektif. Dengan
begitu penelitian ini dapat dijadikan pedoman untuk peneliti lain dengan fokus yang sama.
Selain itu, peneliti disarankan untuk dapat melakukan penelitian lebih lanjut dengan menguiji
jangkauan yang lebih luas seperti aspek kognitif maupun afektif lainnya sesuai dengan
kebutuhan belajar.
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