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ABSTRAK

Hasil belajar merupakan komponen penting dalam pendidikan karena dengan hasil belajar kita bisa mengetahui
keberhasilan dari sebuah pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perubahan hasil belajar siswa SDN
007 Sungai Kunjang setelah menggunakan media pembelajaran berupa EEKOMBUS (Elektronik Komik Balok dan
Kubus). Untuk medapatkan hasil tersebut digunakan pendekatan penelitian kuantitatif preexperimental designs dengan
menggunakan desain penelitian one grup pretest posttest designs. Untuk mendapatkan data yang digunakan dalam penelitian
ini, peneliti menggunakan instrumen tes untuk mendapatkan nilai hasil belajar siswa. Data yang diperoleh kemudian
diolah dengan menggunakan software SPSS. Berdasarkan hasil analisis data diperoleh uji asumsi normalitas shapiro-wilk
menunjukkan bahwa hasil pretest EKOMBUS terdistribusi normal karena nilai P Valuenya yakni 0,005 sedangkan hasil
posttest terdistribusi tidak normal karena nilai P Valuenya yakni 0,001. Sehingga dapat disimpulkan bahwa untuk
dilanjutkan ke pengujian hipotesis menggunakan analisis non parametrik yakni analisis uji wilcoxon sebagai alternatif
dari pengujian paired sample ttest. Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan wilcoxon diperoleh hasil bahwa
penggunaan E-EKOMBUS memiliki pengaruh yang signifikan karena nilai P Valuenya 0,000. Sedangkan untuk nilai N-
Gain Scorenya diperoleh N-gain Skor pada mean sebesar 0.7033 yang artinya nilai tersebut berada pada kategori tinggi
karena nilainya sebesar g>0,7. Sedangkan untuk nilai N-gain persen pada mean sebesar 70.3350 yang artinya nilai tersebut
berada pada kategori cukup efektif karena nilainya sebesar 56-75. Kesimpulannya bahwa treatment atau metode yang
digunakan dalam hal ini EEKOMBUS memiliki pengaruh yang cukup efektif dalam perubahan hasil nilai belajar peserta
didik pada SDN 007 Sungai Kunjang. Sehingga dapat kita simpulkan bahwa media pembelajaran EEKOMBUS memiliki
pengaruh dan cukup efektif untuk meningkatkan nilai hasil belajar peserta didik pada materi balok dan kubus di SDN
007 Sungai Kunjang.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki tujuan tertentu yang harus dicapai oleh seorang pendidik dan peserta didik dan
untuk mecapai hal terserbut diperlukan sebuah komunikasi. Komunikasi ini digunakan agar pendidik dan
peserta didik bisa saling mempengaruhi pada saat proses pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran bisa
tercapai karena adanya interaksi. Pendidikan merupakan hal yang fundamental yang harus dirasakan oleh semua
orang. Undang-Undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003 menjelaskan bahwa pendidikan merupakan langkah
awal yang digunakan untuk meningkatkan potensi melalui proses pembelajaran atau cara yang diakui oleh
masyarakat untuk meningkatkan potensi tersebut (Soulissa et al., 2020).

Pendidikan merupakan sarana yang paling ampuh untuk meningkatakan potensi yang dimiliki oleh
seseorang baik itu secara jasmani maupun rohani dan potensi tersebut dicapai sesuai dengan standar nilai-nilai
dan budaya yang berlaku di masyarakat (Fanani, 2023; Saputra & Zinnurrain, 2018). Kemajuan teknologi
mendorong pendidikan untuk terus beradaptasi. Percepatan perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan
mengharuskan sumber daya manusia untuk siap menghadapi perubahan yang terjadi dalam dunia pendidikan.
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Pendidikan dikatakan berhasil ketika hasil belajar siswa di akhir pembelajaran mengalami peningkatan
artinya pendidikan bisa mengubah cara berfikir siswa sehingga hasil belajarnya pun ikut berubah (Fuadi &
Asriyadin, 2022). Salah satu faktor yang berperan penting dalam memengaruhi hasil akhir dari proses
pembelajaran siswa adalah penggunaan media pembelajaran yang tepat. Guru menghadapi tantangan dalam
memilih media pembelajaran yang efektif agar siswa bisa lebih termotivasi untuk rajin belajar dan mengusahakan
perubahan setiap aktivitas belajar yang dilaksanakan. Sejalan dengan hal tersebut, proses pembelajaran dianggap
berhasil apabila siswa mampu menunjukkan penguasaan yang tinggi terhadap materi yang diajarkan. Untuk
memperoleh hasil akhir yang maksimal di setiap aktivitas belajar seorang pendidik memiliki tanggungjawab
untuk merencanakan dan menngeolah pembelajaran sesuai dengan capaian masing-masing pelajaran. Sehingga
guru harus mempertimbangkan dengan cermat seriap memilih media pembelajaran pada saat proses
pembelajaran (Rachmadtullah et al., 2018).

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu pada saat proses pembelajaran sehingga suasa
pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. Media pembelajaran tidak
hanya meningkatkan motivasi dan minat belajar dari seorang siswa akan tetapi media pembelajaran sangat
membantu dalam halm peningkatan pemahaam siswa karena data yang disajikan ditampilkan dengan lebih
menarik dan mudah untuk dipahami. Untuk meningkatkan hasil belajar tidak cukup hanya dengan pemilihan
media pembelajaran yang tepat tetapi juga harus diiringi dengan gaya belajar dan pemilihan metode
pembelajaran pada saat aktivitas belajar sehingga semuanya dapat saling melengkapi. Hal ini karena pencapaian
hasil belajar pada dasarnya menjadi tanggung jawab siswa itu sendiri. Pada akhirnya, semua proses pembelajaran

bertujuan untuk mendukung keberhasilan siswa, yang dapat diukur melalui hasil belajarnya (Nurwidayanti &
Mukminan, 2018).

Aktivitas belajar mengajar akan lebih maksimal ketika seorang guru memilih dan menggunakan media
pembelajaran yang tepat dan terintegrasi dengan perkembangan teknologi saat ini. Media pembelajaran memiliki
peran yang sangat penting dalam mendukung proses belajar mengajar (M. Amin & Jamilah, 2024). Dengan
bantuan media pembelajaran, penyampaian materi yang bersifat abstrak, teoritis, atau umum menjadi lebih
mudah dipahami. Oleh karena itu, pemilihan media yang tepat dan sesuai sangat diperlukan untuk
mengoptimalkan perannya dalam proses pembelajaran (Diergarten et al., 2017). Perkembangan teknologi yang
tiap harinya kian berkembang menuntut para pendidik harus segera meningkatkan kualitas dan efektivitas dari
sebauh media pembelajaran, karena dengan media pembelajaran yang mengikuti perkembangan teknologi akan
mudah di adaptasi pada saat proses pembelajaran karena siswa dengan mudah menggunakannya dan
permasalahan terkait penyebaran materi dapat teratasi dengan bantuan teknologi (Yanto, 2019).

Dalam dunia pendidikan, mata pelajaran matematika adalah pelajaran yang sangat penting dalam
kehidupan karena matematika adalah dasar dari semua ilmu sains. Namun, berdasarkan observasi di lapangan,
masih banyak siswa yang menganggap matematika sebagai pelajaran yang sulit dan menakutkan. Salah satu
penyebab utama pandangan ini adalah metode pengajaran yang digunakan oleh guru. Pembelajaran matematika
di sekolah umumnya dilakukan secara klasikal, di mana guru berdiri di depan kelas sementara siswa duduk di
tempat masing-masing. Dalam pendekatan ini, komunikasi yang terjalin antara guru dan siswa tidak ada timbal
balik sehingga di posisi ini hanya guru yang aktif menjelaskan tanpa ada respon balik dari siswa bahkan hanya
sebagain kecil siswa yang mengajukan pertanyaan (Silva et al., 2019) salah satu materi yang susah untuk dipahami
yakni materi bangun ruang. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN 007 Sungai Kunjang diperoleh
bahwa kebanyakan siswa masih kesulitan dalam pelajaran balok dan kubus, seperti menentukan volume bangun
ruang, menghitung luas sisi. Kesulitan belajar yang dialami oleh siswa disebabkan oleh kurangnya media
pembelajaran yang bisa memvisualisaikan bangun ruang tersebut.

Masalah yang muncul tidak lepas dari peran guru. Dalam hal ini, guru sebagai fasilitator dalam proses
pembelajaran memiliki tanggung jawab besar dalam meningkatkan kualitas dan prestasi belajar siswa, terutama
dalam mata pelajaran matematika. Seorang guru perlu mempertimbangkan dengan baik rencana disetiap
aktivitas pembelajaran yang akan dilaksanakan, agar siswa dapat termotivasi untuk belajar dan berpartisipasi aktif
disetiap pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan berlangsung dua arah

(Wulandari, 2020).

Beradasrkan latar belakang di atas, di perlukan sebuah media pembelajaran interaktif yang dapat
meningkatkan minat belajar siswa dan mempermudah siswa dalam memahami materi bangun ruang sehingga
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siswa bisa mendaparkan hasil belajar yang maksimal. Salah satu media pembelajaran yang banyak digunakan saat
ini yaitu komik digital. Menurut Ntobuo et al (2018) komik merupakan media pembelajaran yang berfungsi
sebagai sarana untuk menyampaikan pesan-pesan instruksional melalui komunikasi visual. Hidayah & Ulva
(2017) menyebutkan bahwa Siswa biasanya lebih menyukai komik dibandingkan dengan buku pelajaran sekolah
karena sifatnya yang menghibur dan mudah dipahami. Oleh karena itu, pembelajaran matematika akan menjadi
lebih sederhana dan mudah untuk dipahami ketika menggunakan komik, karena materi disajikan dengan
mengadaptasi percakapan sehari-hari (Subroto et al., 2020).

Perkembangan teknologi yang setiap harinya mengalami perubahan membuat komik yang dulunya
disajikan dalam sebuah buku kecil namun saat ini komik sudah berkembangan dan disajikan secara elektronik
dalam bentuk e-komik atau komik digital sehingga lebih mempermudah seseorang yang menyukai komik untuk
mendapatkan atau membaca komik kesukaannya (Ruiyat et al., 2019). Pengembangan komik interaktif dengan
bantuan liveworksheet masih jarang dilakukan. Padahal, beberapa penelitian menunjukkan bahwa komik
matematika efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Ambaryani & Airlanda, 2017). Saat ini peneliti telah
mengembangkan media pembelajaran interaktif yaitu e-kombus (elektonik komik kabus dan balok) di SDN 007
Sungai Kunjang.

E-Kombus adalah salah satu elektronik komik yang dikembangkan oleh peneliti untuk memudahkan
proses belajar siswa khususnya pada mata pelajaran balok dan kubus. Materi yang dimuat dalam e-komik ini
berisi tentang percakapan sehari-hari berdasarkan petualangan chiko dan si kembar, dalam isi percakapan
mereka memuat tentang materi balok dan kubus yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari sehingga siswa
akan lebih mudah untuk memahami materi balok dan kubus tersebut. Berdasarkan beberapa uraian penelitian
terdahulu maka peneliti ingin mengetahui pengaruh dari e-kombus (elektonik komik kubus dan balok) terhadap
hasil belajar siswa SDN 007 Sungai Kunjang.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif ekperimen dengan pendekatan pre-
experimental. Penelitian ini dilakukan selama 6 bulan dimulai dari proses pengembangan media pembelajaran
hingga penerapan media pembelajaran di SDN 007 Sungai Kunjang. Design penelitian yang akan digunakan
dalam penelitian ini yaitu one group pretetst-postets design. Peneliti memilih metode tersebut untuk mendapatkan
perbandingan nilai saat sebelum di berikan perlakuan dan setelah diberikan perlakuan sehingga kita bisa
mengeatahui seberapa efektiv media pembelajaran yang kita kembangkan untuk meningkatakan hasil belajar.
Hal ini bertujuan untuk memperoleh data yang valid sesuai dengan tujuan penelitian dan mengetahui sejauh
mana peningkatan pengetahuan matematika siswa. Gambar 1 adalah model penelitian yang digunakan adalah
group pre-test and post-test design menurut (Sugiyono, 2009).

(OF X O;

Gambear 1. Desain One Grup and Posttest Design

Gambar satu menjelaskan tentang desain dari one grup and posstest design yang akan digunakan oleh peneliti
dalam penelitian ini, adapun keterangan dari masing-masing simbol yakni O1 adalah Nilai pretest (nilai sebelum
diberikan perlakuan), X adalah Perlakuan yang diberikan, dan O2 adalah Nilai posttest (nilai setelah diberikan
perlakuan).

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 007 Sungai Kunjang dengan populasi sebanyak 22 orang peserta didik.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan instrumen tes yang disajikan
dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 20 soal, yang akan kita berikan kepada peserta didik saat pretest dan posttes.
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan pengujian paired sample ttest, jenis uji ini
merupakan analisis parametrik yang digunakan dimana hasil pretest dan postets yang didapatkan pada saat
aktivitas belajar akan kita bandingkan sehingga nantinya kita bisa menarik kesimpulan. Tim peneliti mengolah
data menggunakan alat bantu berupa aplikasi SPSS.

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index 122



http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index

Jurnal Pendidikan MIPA ISSN: 2088-0294 | e-ISSN: 26219166
Vol. 15, No. 1, Maret 2025 https://doi.org/10.37630/jpm.v15i1.2199

Uji Asumsi (Uji Normalitas)

Uji normalitas yang akan digunakan peneliti untuk mengetahui apakah data yang dianalisis terdistribusi
normal atau tidak. Uji normalitas yang digunakan akan diolah dengan menggunakan software JASP 0.17.2.1
dengan teknik uji yang dilakukan yaitu Shapiro Wilk. Uji Shapiro Wilks digunakan untuk mengetahui apakah
suatu variabel acak mengikuti distribusi normal. Dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas ini adalah:

Jika nilai signifikansi > 0,05 maka data terdistribusi normal
Jika nilai signifikansi < 0,05 maka data tidak terdistribusi normal
Uji Hipotesis

Uji hipotesis yang digunakan peneliti adalah paired sample t-test. pengujian paired sample t-test, jenis uji ini
merupakan analisis parametrik yang digunakan dimana hasil pretest dan postets yang didapatkan pada saat
aktivitas belajar akan kita bandingkan sehingga nantinya kita bisa menarik kesimpulan Namun apabila data tidak

terdistribusi normal maka uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji Wilcoxon. Peneliti mengolah data
menggunakan alat bantu berupa aplikasi SPSS.

Jika nilai signifikansi < 0,05 maka hipotesis diterima
Jika nilai signifikansi > 0,05 maka hipotesis ditolak
Uji N-Gain
N-gain skor bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan suatu metode atau perlakuan (treatment)
tertentu dalam penelitian one group pretetst poststes design maupun penelitian menggunakan kelompok kontrol.

Tabel 1. Kategori pembagian N-Gain Score

Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah
Tabel 2. Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain Score

Presentase (%) Tafsiran

<40 Tidak Efektif

40-55 Kurang Efektif

56-715 Cukup Efektif
>76 Efektif

HASIL DAN PEMBAHASAN

E-KOMBUS (Elektronik komik balok dan kubus) merupakan media pembelajaran yang dirancang oleh
peneliti untuk membantu siswa dalam memahami materi balok dan kubus. EKOMBUS di sajikan dengan cerita
singkat yang berhubungan dengan materi balok dan kubus, sehingga peserta didik lebih tertarik untuk belajar
karena disertai dengan visual yang menarik dan alur cerita yang mudah. Adapun tampilan dari EKOMBUS
sesuai dengan gambar 2.

Elektronik Komik Balok dan Kubus

* W

(Of0] c% * o
l-uomsﬁ

“Petualangan Chiko dan Si Kembar”

Gambar 2. Halaman Pertama dari EKOMBUS
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Berdasarkan gambar 2, dapat kita lihat tampilan pertama dari EKOMBUS merupakan sampul yang
digunakan untuk mengawali sebuah cerita petualangan Chiko dan Si Kembar.

Katak tersabut adalah salah satu contoh benda dari
bangun ruang kulus. Yang memiliki & sisi sama
panjang, 12 rusuk dan 8 titik sudut.

Rumusz Valume
kuhues dapat
dirumuskan sebagai
berikut, Volume kubus=
SKSXS

Gambar 3. Tampilan E—KOMBUS yang Berhubungan dengan Materi Balok dan Kubus

Pada gambar 3, dapat kita lihat tampilan EEKOMBUS yang berisi cerita tentang contoh balok dan kubus
dan kehidupan sehari-hari sehingga peserta didik bisa dengan mudah mengaplikasikannya dalam kehidupan
nyata.

Uji Asumsi Normalitas

Pengujian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan analisis Shapiro Wilk karena jumlah sampel

yang digunakan <100. Adapun hasil dari pengujian yang dilakukan dengan menggunakan software SPSS dapat
dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Uji Normalitas Kolmogorov Smirnov

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest E-Kombus .256 22 .001 .858 22 .005
Posttes E-Kombus .320 22 .000 811 22 .001

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel 3, menunjukkan bahwa nilai signifikansi untuk nilai Pretest EKOMBUS yaitu 0.005
yang artinya nilai pretest EKOMBUS berdistribusi normal karena nilai signifikasinya <0.005. sedangkan untuk
nilai signifikansi untuk nilai posttest EKOMBUS yaitu 0.001 yang artinya nilai posttest tidak terdistribusi normal
karena nilai signifikansinya >0.005. Oleh kerena itu, untuk analisis dalam pengujian hipotesis kita tidak bisa
menggunakan pengujian paired sample ttest karena data keseluruan yang kita gunakan tidak berdistribusi secara
normal, sehingga kita akan menggunakan pengujian non parametrik yakni Uji Wilcoxon.

Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis dilakukan untuk melihat hipotesis mana yang diterima ataupun ditolak, berdasarkan
uji normalitas yang dilakukan sebelumnya didapatkan bahwa data yang akan kita gunakan tidak berdistribusi

normal sehingga yang awalnya kita menggunakan pengujian paired sample t-test beralih ke pengujian Wilcoxon.

Adapun hasil dari pengujian Wilcoxon yang dilakukan dengan menggunakan software SPSS dapat dilihat pada
tabel 4.

Tabel 4. Uji Wilcoxon
Ranks
N Mean Rank  Sum of Ranks
Posttes E-EKombus - Negative Ranks o .00 .00
Pretest E-Kombus Positive Ranks 22° 11.50 253.00
Ties 0°
Total 22

a. Posttes E-Kombus < Pretest E-Kombus; b. Posttes E-Kombus > Pretest E-Kombus;
c. Posttes E-Kombus = Pretest E-Kombus

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index 124



http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index

Jurnal Pendidikan MIPA ISSN: 2088-0294 | e-ISSN: 26219166
Vol. 15, No. 1, Maret 2025 https://doi.org/10.37630/jpm.v15i1.2199

Berdasarkan tabel 4, menunjukkan bahwa nilai rank test yang didapatkan dari hasil pengujian
menunjukkan nilai negatif rank untuk pretest dan posttest EKOMBUS tidak mengalami penurunan sama sekali.
Sedangkan untuk nilai positif rank untuk pretest dan posttest EKOMBUS mengalami peningkatan sebesar 11.50
untuk mean rank dan sum of ranks sebesar 253.00. Dan kesimpulan dari hasil uji hipotesis yang telah dilakukan

dapat dilihat pada tabel 5.
Tabel 5. Uji Hipotesis

Test Statistics®
Posttes E-Kombus - Pretest E-Kombus
Z 4.118
Asymp. Sig. (2-tailed) .000
a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Berdasarkan tabel 5, menunjukkan bahwa nilai signifikasinya sebesar 0.000 yang artinya hipotesis diterima
karena nilai signifikasinya <0.05. oleh karena itu, di peroleh H1 (Ada pengaruh penggunaan EEKOMBUS
(elektronik komik balok dan kubus) terhadap peningkatan hasil belajar siswa di SDN 007 Sungai Kunjang) dari
penelitian ini diterima. Sedangkan HO (tidak ada pengaruh penggunaan E-KOMBUS (elektronik komik balok
dan kubus) terhadap peningkatan hasil belajar siswa di SDN 007 Sungai Kunjang) di tolak. Kesimpulannya
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan EEKOMBUS dalam peningkatkan hasil belajar siswa SDN
007 Sungai Kunjang pada materi balok dan kubus sesudah dan sebelum menggunakan E-KOMBUS pada saat
proses pembelajaran.

Uji N-gain

Pengujian N-gain dilakukan untuk mengetahui seberapa efektif treatment atau metode yang kita gunakan
pada saat pembelajaran sehingga kita dapat mengukur hasil akhirnya. Adapun hasil dari pengujian N-Gain E-
KOMBUS yang dilakukan dengan menggunakan software SPSS dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel 6. Uji N-Gain

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Ngain_Score 22 .33 1.00 7033 .15984
Ngain_Persen 22 33.33 100.00 70.3350 15.98365

Valid N (listwise) 22

Pada gambar 6, dapat kita lihat nilai N-gain Skor pada mean sebesar 0.7033 yang artinya nilai tersebut
berada pada kategori tinggi karena nilainya sebesar g>0,7. Sedangkan untuk nilai N-gain persen pada mean
sebesar 70.3350 yang artinya nilai tersebut berada pada kategori cukup efektif karena nilainya sebesar 56-75.
Kesimpulannya bahwa treatment atau metode yang digunakan dalam hal ini EKOMBUS memiliki pengaruh
yang cukup efektif terhadap perubahan hasil nilai belajar peserta didik pada SDN 007 Sungai Kunjang.

Gambar 4. Proses Pembelajaran Menggunakan E-KOMBUS

E-KOMBUS merupakan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh peneliti khususnya pada
materi balok dan kubus karena materi ini dinilai cukup sulit untuk peserta didik, hal ini sejalan dengan
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penelitian yang dilakukan oleh Amin et al (202 1) mengemukakan bahwa sebagain besar siswa masih belum dapat
membedakan dan memahami bagian-bagian dari bangun ruang sehingga siswa masih kesulitan dalam
mengidentifikasi bagian-bagian tersebut. Berdasarkan hal tersebut peneliti berinovasi untuk mengembangkan
sebuah media pembelajaran interkaktif untuk mempermudah peserta didik dalam memahami materi bangun
ruang khususnya pada materi balok dan kubus sehingga hasil belajar peserta didik dapat meningkat.

Penelitian ini memiliki populasi sebanyak 22 orang peserta didik yang menjadi sampel. Penelitian ini
memiliki tujuan untuk mengetahui seberapa berpengaruh E-EKOMBUS (elektronik komik balok dan kubus)
terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi balok dan kubus di SDN 007 Sungai Kunjang. Pada
saat pengumpulan data, peneliti melakukan pretest untuk mengetahui hasil belajar peserta didik sebelum di
berikan treatment atau perlakuan pada saat pembelajaran dengan menggunakan E-KOMBUS. Pada saat menjawa
soal masih banyak yang kesulitan menjawab soal khususnya soal volume bangn ruang sehingga ada beberapa di
antar siswa yang mendapatkan nilai yang kurang. Selanjutnya peneliti melanjutkan pembelajaran dikelas dengan
menggunakan EEKOMBUS sebagai media pembelajaran pada materi balok dan kubus untuk membantu peserta
didik dalam memahami materi. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Shomad & Rahayu (2022)
mengemukakan bahwa Komik adalah media pembelajaran yang sederhana, menarik, dan mudah dipahami oleh
siswa. Hal ini membantu mempermudah proses belajar mengajar, meningkatkan motivasi belajar, serta
mendukung peningkatan hasil belajar siswa.

Peneliti mendapat respon yang baik dari peserta didik, mereka sangat semangat dan antusias dalam proses
pembelajaran karena ilmu mereka bisa belajar sambil menikmati membaca komik dengan cerita yang ringan dan
membuat peserta didik paham materi dengan mudah. Peneliti juga memperkenalkan cerita yang ringan dan
lebih banyak mengambil contoh dalam kehidupan sehari-sehari untuk memudahkan peserta didik untuk
mengetahui semua materi terkait balok dan kubus. Kemudian setelah selesai pembelajaran dengan menggunakan
E-KOMBUS, peneliti melakukan posttest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik. Berbeda
pada saat menegerjakan pretest, siswa saat ini lebih mudah dalam mengerjakan soal bahkan ada yang bisa
mendapatkan nilai yang sempurna. Berdasarkan hasil pengelohan data, diperoleh skor rata-rata peserta didik
sebelum pembelajaran menggunakan EEKOMBUS dan setelah pembelajaran menggunakan E-EKOMBUS pada
saat proses pembelajaran sangat berbeda. Nilai rata-rata peserta didik lebih tinggi setelah diberikan treatment
menggunakan media pembelajaran EEKOMBUS.

Uji normalitas yang digunakan dalam penelitian ini yang digunakan adalah Shapiro-Wilk karena jumlah
sampel yang digunakan < 100 ssampel namun setelah di analisis hasil posttest yang didapatkan tidak terdistribusi
normal. Pengujian asumsi normalitas menunjukkan hasil nilai pretest EKOMBUS atau P > 0,05 yang artinya
persebaran datanya normal, sedangkan hasil nilai posttest EKOMBUS atau P < 0,01 yang artinya persebaran
datanya tidak normal sehingga pengujian hipotesis yang dilakukan menggunakan analisis non-parametrik yakni
Uji Wilcoxon. Tujuan dari pengujian wilcoxon untuk mengetahui apakah ada peningkatan dan pengaruh dari
pengunaan EEKOMBUS terhadap peningkatan hasil belajar atau tidak. Setelah dilakukan pengujian didapatkan
nilai negatif rank untuk pretest dan posttest EKOMBUS tidak mengalami penurunan sama sekali. Sedangkan
untuk nilai positif rank untuk pretest dan posttest EKOMBUS mengalami peningkatan sebesar 11.50 untuk mean
rank dan sum of ranks sebesar 253.00. Sehingga dapat kita simpulkan bahwa nilai hasil belajar peserta didik
mengalami peningkatan selama proses pembelajarn berlangsung.

Hasil pengujian hipotesis yang sudah dilakukan menunjukkan bahwa nilai signifikasi dari P Value sebesar
0.000 yang artinya hipotesis diterima karena nilai signifikasinya <0.05. oleh karena itu, di peroleh H1 (Ada
pengaruh penggunaan E-EKOMBUS (elektronik komik balok dan kubus) terhadap peningkatan hasil belajar siswa
di SDN 007 Sungai Kunjang) dari penelitian ini diterima. Sedangkan HO (tidak ada pengaruh penggunaan E-
KOMBUS (elektronik komik balok dan kubus) terhadap peningkatan hasil belajar siswa di SDN 007 Sungai
Kunjang) di tolak. Kesimpulannya menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan E-KOMBUS dalam
peningkatkan hasil belajar siswa SDN 007 Sungai Kunjang pada materi balok dan kubus sesudah dan sebelum
menggunakan E-KOMBUS pada saat proses pembelajaran.

Untuk hasil pengujian N-Score lihat nilai N-gain Skor pada mean sebesar 0.7033 yang artinya nilai tersebut
berada pada kategori tinggi karena nilainya sebesar g > 0,7. Sedangkan untuk nilai N-gain persen pada mean
sebesar 70.3350 yang artinya nilai tersebut berada pada kategori cukup efektif karena nilainya sebesar 56-75.
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Kesimpulannya bahwa treatment atau metode yang digunakan dalam hal ini E-EKOMBUS memiliki pengaruh
yang cukup efektif dalam perubahan hasil nilai belajar peserta didik pada SDN 007 Sungai Kunjang.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Suparmi (2018) dimana Penggunaan
komik dapat membantu meningkatkan hasil belajar, yang terlihat dari meningkatnya nilai post-test siswa. Selain
itu, komik juga dapat memperkuat pemahaman siswa terhadap konsep yang dipelajari dan mengurangi
kebosanan yang mungkin muncul jika hanya menggunakan metode ceramah. Tingginya nilai post-test yang
dicapai dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti karakteristik komik yang digunakan dan metode pembelajaran
yang diterapkan. Penelitian lain yang dilakukan oleh Puspitorini et al. (2014) bahwa Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media komik dapat meningkatkan motivasi, hasil belajar kognitif, serta hasil belajar afektif
siswa. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan komik ini efektif digunakan untuk
meningkatkan hasil pembelajaran peserta didik.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil kegiatan yang telah dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan E-KOMBUS
(Elektronik Komik Balok dan Kubus) terhadap peningkatan hasil belajar siswa di SDN 007 Sungai Kunjang,
dapat kita simpulkan bahwa penggunaan EEKOMBUS memiliki pengaruh yang signifikan berdasarkan hasil uji

Wilcoxon sedangkan berdasarkan uji N-Gain Score bahwa treatment yang digunakan dalam hal ini penggunaan E-
KOMBUS cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa di SDN 007 Sungai Kunjang.
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