ABSTRAK
Skripsi dengan Judul “Pengaruh Penggunaan Media Komik Berbasis Comic
Life 3 Terhadap Motivasi dan Prestasi Belajar pada Mata Pelajaran Matematika
Materi Bangun Datar di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Blitar” ini ditulis oleh Aqunia
Tiara Sankaradi, NIM. 126205202177, Pembimbing Dr. Muniri, M.Pd.

Kata Kunci : Media Comic Life 3, Motivasi Belajar, Prestasi Belajar

Masalah yang sering terjadi sekarang dalam pembelajaran matematika adalah
bagaimana mengajar matematika menjadi lebih baik. Media pembelajaran yang
digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar masih sangat minim sehingga
menyebabkan siswa merasa bosan dengan pembelajaran yang sifatnya ceramah sehingga
memengaruhi prestasi belajar siswa yang sebagian besar masih berada dibawah kriteria
ketuntasan minimal (KKM). Mengajar hanya dengan ceramah dan berpegangan dengan
buku pelajaran adalah hal biasa, serta cenderung pembelajaran hanya berpusat pada guru.
Pemahaman siswa terhadap konsep matematika menjadi salah satu landasan tercapainya
motivasi dan prestasi belajar. Untuk itu salah satu alternatif yang mampu mendukung
upaya peningkatan motivasi dan prestasi belajar, yaitu dengan menerapkan penggunaan
media komik berbasis Comic Life yang digunakan untuk alat komunikasi penyampaian
materi kepada siswa.

Tujuan dari penelitian ini adalah 1) Untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media komik berbasis Comic Life 3 terhadap motivasi belajar. 2) Untuk mengetahui
perbandingan rata rata nilai tes prestasi belajar siswa dengan menggunakan media komik
berbasis Comic Life 3 dan konvensional. 3) Untuk mengetahui adanya pengaruh
penggunaan media komik berbasis Comic Life 3 terhadap motivasi dan prestasi belajar
siswa pada mata pelajaran matematika materi bangun datar di Madrasah Ibtidaiyah
Negeri 2 Blitar.

Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif. Jenis
penelitian ini yaitu quasi experimental design yang didesain Posstest-Only Control
Design. Teknik sampling yang digunakan yaitu purposive sampling. Populasi yang
digunakan yaitu siswa MIN 2 Blitar sedangkan sampel yang akan diteliti yaitu kelas I11-
A kelompok kelas kontrol yang berjumlah 26 siswa dan kelas I11-B kelompok kelas
eksperimen yang berjumlah 28 siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah
dokumentasi, angket tertutup motivasi belajar dan tes pretest posstest prestasi belajar.
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan uji prasyarat (uji normalitas dan uji
homogenitas) dan uji hipotesis (uji independent samples T-Test dan uji Multi Analysis of
Variance) dengan bantuan aplikasi SPSS 25.0.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 1) Media komik berbasis Comic Life 3
memiliki pengaruh terhadap peningkatan motivasi belajar siswa pada pelajaran
matematika materi bangun datar pada taraf signifikan sebesar 0,001 < 0,05. 2)
pembelajaran konvensional kurang efektif untuk meningkatkan prestasi belajar siswa
pada mata pelajaran matematika materi bangun. Hal tersebut dibuktikan dengan rata-rata
nilai posttest siswa kelas yang menggunakan media komik sebesar 83,93 dan kelas
dengan pembelajaran konvensional sebesar 66,73. 3) Ada pengaruh yang signifikan
media komik berbasis Comic Life 3 terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa pada
mata pelajaran matematika materi bangun datar di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Blitar
pada taraf signifikan sebesar 0,000.
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ABSTRACT
The thesis with the title "The Influence of Using Comic Media Based on Comic Life 3 on
Motivation and Learning Achievement in Mathematics Subjects with Flat Structure
Material at State Ibtidaiyah Madrasah 2 Blitar" was written by Aqunia Tiara Sankaradi,
NIM. 126205202177, Supervisor Dr. Muniri, M.Pd.

Keywords: Media Comic Life 3, Learning Motivation, Learning Achievement

The problem that often occurs now in mathematics learning is how to teach
mathematics better. The learning media used by teachers in the teaching and learning
process is still very minimal, causing students to feel bored with lecture-based learning,
thus affecting student learning achievement, most of which are still below the minimum
completeness criteria. Teaching only by lectures and using textbooks is commonplace,
and learning tends to be centered only on the teacher. Students' understanding of
mathematical concepts is one of the foundations for achieving motivation and learning
achievement. For this reason, one alternative that can support efforts to increase
motivation and learning achievement is by implementing the use of Comic Life-based
comic media which is used as a communication tool for delivering material to students.

The aims of this research are 1) To determine the effect of using comic media
based on Comic Life 3 on learning motivation. 2) To find out the comparison of the
average student achievement test scores using comic media based on Comic Life 3 and
conventional ones. 3) To determine the influence of the use of comic media based on
Comic Life 3 on students' motivation and learning achievement in mathematics subjects
with flat shapes at Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Blitar.

The research approach used is a quantitative approach. This type of research is a
quasi experimental design designed by Posttest-Only Control Design. The sampling
technique used was purposive sampling. The population used is State Ibtidaiyah
Madrasah 2 Blitar students, while the samples to be studied are class I11-A, the control
class group, totaling 26 students, and class I11-B, the experimental class group, totaling
28 students. The data collection techniques used were documentation, closed
questionnaires on learning motivation and pretest posttest learning achievement. Data
analysis in this study used prerequisite tests (normality test and homogeneity test) and
hypothesis testing (independent samples T-Test and Multi Analysis of Variance test) with
the help of the SPSS 25.0 application.

The results of this research show that 1) Comic media based on Comic Life 3 has
an influence on increasing student learning motivation in mathematics lessons on plane
figures at a significant level of 0.001 < 0.05. 2) Conventional learning is less effective in
improving student learning achievement in mathematics subjects. This is proven by the
average posttest score for students in classes using comic media of 83.93 and classes
using conventional learning of 66.73. 3) There is a significant influence of comic media
based on Comic Life 3 on students' motivation and learning achievement in mathematics
subjects with flat shapes at State Ibtidaiyah Madrasah 2 Blitar at a significant level of
0.000.
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