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LatarBelakang Masalah

[image: ]Perkembangan ilmu dan teknologi pada saat ini berkembang begitu pesat, pengetahuan dan keterampilan manusia akan terus menerus berkembang dengan mengikuti zaman. Perkembangan ilmu dan teknologi di abad ke 21 ini menuntut bidang pendidikan agar mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi persaingan di era global. Menurut Rangkuti & Sukmawarti (2022) menyebutkan bahwa pendidikan merupakan sebuah proses dalam kehidupan manusia sebagai sarana untuk mendapatkan ilmu pengetahuan yang kelak akan berguna untuk menompang kehidupan di masa yang akan datang. Menurut Alda, R & Hasanah (2023)pendidikanmemilikiperananyangsangatpentingbagikehidupanmanusia, karena pendidikan merupakan sarana dalam mengembangkan berbagai potensi yang ada dalam diri manusia untuk menjadi sumber daya manusia yang lebih baik kedepannya.Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No 23 tahun 2003dijelaskanbahwapendidikanmerupakanbentukusahayangdijalankansecara sadar serta terencana dalam menciptakan lingkungan belajar dan aktivitas pembelajaransupayasiswaaktifdalammengembangkanpotensidiriagarmemiliki kekuatan agama, pengendalian diri, kecerdasan, kepribadian, berakhlak serta keterampilan bermasyarakat, bangsa serta Negara.
MenurutKarina&Sujarwo(2023)pembelajaranabad-21iniberpusatpada proses perkembangan khususnya di Era Revolusi 4.0 yang mengutamakan pengaplikasian dalam aktivitas pembelajaran. sejalan dengan pendapat yang dikemukakanolehSukmawarti&Putri.A.L(2022)bahwapembelajaran
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9
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diperlukandalamrangkamempersiapkansiswamenghadapierarevolusiindustri

[image: ]4.0 yang menuntut keterampilan abad 21, yakni berpikir kreatif, berpikir kritis, berkomunikasi, dan berkolaborasi.Tujuan pendidikan juga meliputi pembentukan karakter, pengembangan kecerdasan, pembentukan akhlak mulia, dan persiapan peserta didik untuk berperan dalam masyarakat dan negara. Pembelajaran diharapkan dapat mencapai hasil belajar, baik dari segi perubahan perilaku siswa maupundarisegihasilbelajar.Salahsatumatapelajaranyangadadisekolahdasar adalah matematika.
Pembelajaran matematika khusunya geometri bangun datar sering kali dianggapsebagaimatapelajaranyangmenjadihalyangsulitdanmenakutkanbagi beberapa siswa sekolah dasar. Namun berdasarkan kondisi situasi saat ini, siswa menganggapmatematikaadalahmatapelajaranyangsulitketikadiajarkandidalam kelas. Hal ini disebabkan karena matematika adalah pelajaran hitung berhitung, sehinggasiswamerasakesulitandalammengikutikegiatanbelajartersebut.Selain itu beberapa siswa merasa bosan terhadap matematika, siswa juga mengalami kendala ketika belajar matematika yaitu sulit memahami isi materi dikarenakan pelajaran matematika berkaitan dengan angka-angka, perhitungan serta penggunaan rumus. Salah satu karakteristik matematika adalah bersifat abstrak, sifatabstrakinimenyebabkanbanyaksiswamengalamikesulitandalammemahami konsep matematika sehingga siswa kurang berminat untuk mempelajari dan memahami matematika.Menurut Sukmawarti (2022) Selama ini, modul pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar masih jarang mengintegrasikan unsur-unsur budaya. Padahal, seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, matematikaadalahilmuyangmemilikiketerkaitandenganberbagaiaspek budaya.


[image: ]Berdasarkan hasil dari observasi dan wawancara dari peneliti kepada salah satu guru kelasVdi SD Swasta Kasih Ibu, diperoleh informasi bahwa media yang digunakan belum maksimal sehingga diperlukan media yang menarik perhatian siswa. Selain itu media yang digunakan guru-guru pada saat ini masih perlu dikembangkan karena media pembelajaran yang digunakan belum mengandung unsur-unsurgeometribangundataryangberfungsimenghadirkanobjekyangtidak bisa dilihat siswa secara langsung serta menyajikan peristiwa menjadi lebih sederhana dan sistematik sehingga membantu guru menyampaikan dan memperjelas materi kepada siswa dengan objek sebagai perantaranya dengan harapan dapat menarik perhatian siswa sehingga membuat siswa aktif terangsang pikirannya sehingga mendorong terjadinya proses belajar pada diri siswa.
Menurut Hidayat dan Khayroiyah (2018) untuk mengurangi munculnya hambatan belajar, maka guru perlu mempersiapkan perangkat pembelajaran yang tepat. Salah satu komponen pembelajaran yang sangat penting agar tujuan pembelajarandapattercapaiadalahdenganadanyamediayangkreatifdaninovatif. Salah satu media yang dapat digunakan adalah dengan penggunaan media komik untuk meningkatkan minat belajar matematika materi geometri bangun datar sebagaimediapembelajaran.Dieradigitalyangsemakinpesatsaatini,penggunaan teknologi telah merambah berbagai aspek kehidupan nyata, termasuk dalam dunia Pendidikan. Terutama ditingkat sekolah dasar, dimana siswa mulai mengenal konsep dan penerapannya pada pembelajaran matematika, salah satunya adalah geometri bangun datar. Namun, tidak sedikit guru dan siswa yang menghadapi tantangan dalam proses pembelajaran.


[image: ]Rosalina. M & Rapita. B. (2022) konsep pembelajaran matematika selama ini hanya dikembangkan dengan pengerjaan latihan soal dan menghafal rumus matematika. Untuk mengatasi masalah tersebut perlu adanya media yang dapat membangkitkan semangat dan memotivasi belajar siswa. Oleh karena itu guru dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam melakukan pembelajaran di dalam kelas, khususnya dalam hal penggunaan media pembelajaran. Penggunaanmedia pembelajaranyanginovatifdanmenarikmenjadikebutuhanyangsangatdiperlukan untuk meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran matematika. Menurut Fitri, N.Y & Sukmawarti (2022) media pembelajaran merupakan salah satu komponen pendukung keberhasilan proses belajar mengajar. Nur & Sujarwo, (2022) mengungkapkan bahwa media pembelajarandapatdikatakansebagaialatbantupembelajaran,yaitusegalasesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar.Hal ini sejalan dengan pendapat Sutarini & Tiara, D (2023) mengungkapkan bahwa dunia pendidikan perlu mengikuti perkembangan zaman dengan mengoptimalkan pendidikan sesuai dengan revolusi industri 4.0 yang berbantuanIT (Informasi dan Teknologi).
Dalam pelaksanaan pembelajaran, banyak faktor yang memengaruhi ketercapaiandaritujuantersebut.Lestari.N.&Fachrunissa.T(2022).gurusebagai salah satu dari faktor tersebut memiliki peranan sebagai pengatur jalannya suatu pembelajarandikelas.SalahsatumediaberbantuanIT(InformasidanTeknologi) yang dapat digunakan adalah komik digital. Wahid, S. F., dkk (2021) menyatakan bahwakomikdigitialmerupakangambar-gambardiamdantulisanyang


[image: ]membentuk rangkaian cerita dan mampu memberikan gambaran lebih konkrit dan nyatasehinggadapatmenarikperhatiansertaminatsiswauntukbelajarsertadapat dibaca di perangkat elektronik seperti handphone, laptop dan komputer. Komik digital tidak hanya menarik siswa secara visual tetapi juga dapat menyampaikan informasidengancarayanglebihmudahdipahami.Untukmencapaipembelajaran yang optimal Pendidikan perlu memahami proses pembelajaran dengan memperhatikan media yang akan digunakan dalam pembelajaran.Salah satu cara untuk meningkatkan minat belajar siswa adalah dengan memanfaatkan media komik digital. Ada banyak aplikasi dan fitur yang bisa digunakan untukproses pembelajaran, salah satunya adalah komik digital.
Komikdigitaladalahfituryangmemungkinkansiswauntukbelajardengan caramenyenangkanmelaluianimasisemenarikmungikndanfituranimasi-animasi yang lainnya. Dengan menggunakan komik digital siswa dapat belajar lebih menyenangkan dan tidak merasa ketegangan dan membosankan. Hal ini sangat penting karena meningkatkan minat belajar matematika siswa memegang peranan terpenting dalam presetasi siswa. Oleh karena itu, guru mau pun sekolah harus menyiapkan media pembelajaran yang sebagai penyalur materi kepada siswa dengan menggunakan media pembelajaran yang mampu menarik perhatian siswa menjadi lebih aktif dalam berpartisipasi dan berusaha dalam memahami pembelajaran matematika.
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Komik Digital Untuk Meningkatkan Minat Belajar Matematika Materi Geometri Bangun Datar”.
IdentifikasiMasalah


Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas, dapat didentifikasikan masalah dalam penelitian sebagai berikut :
1. Rendahnyaminatbelajarsiswapadapembelajaranmatematika

2. [image: ]Siswasulitmemahamiisimateripelajaranmatematikakarenaberkaitan dengan angka-angka, perhitungan serta penggunaan rumus
3. Siswamengalamikesulitandalammemahamikonsepmatematikasehingga siswa kurang berminat untuk mempelajari dan memahami matematika
4. Mediapembelajaranyangdigunakanbelummengandungunsur-unsurgeometri bangun datar
5. Media yang digunakan belum maksimal sehingga diperlukan media yang menarik perhatian siswa.
BatasanMasalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas yang telah dikemukakan agar permasalahanyangdikajilebihterarahdantidakterlaluluasjangkauannyasebagai upaya untuk memperoleh gambar yang jelas, maka penelitian ini dibatasi pada Pengembangan Media Komik Digital Untuk Meningkatkan Minat Belajar Matematika Materi Geometri Bangun Datar.


RumusanMasalah

Berdasarkanpaparanlatarbelakangdiatasmakarumusanmasalahpada penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Bagaimanakelayakanmediakomikdigitaldalammeningkatkanminatbelajar matematikamateri geometri bangun datardi sekolah dasar ?


2. Bagaimana keefektifan media komik digital dalam meningkatkan minat belajar matematikamateri geometri bangun datar di sekolah dasar ?
3. Bagaimana kepraktisan media komik digital dalam meningkatkan minat belajar matematikamateri geometri bangun datar di sekolah dasar ?


[image: ]TujuanPenelitian

Berdasarkan paparan latar belakang, batasan masalah, rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Untukmengetahuikelayakanmediakomikdigitaldalammeningkatkanminat belajar matematikamateri geometri bangun datardi sekolah dasar.
2. Untuk mengetahui keefektifan keefektifan media komik digital dalam meningkatkan minat belajar matematikamateri geometri bangun datar di sekolah dasar.
3. Untuk mengetahui keefektifan media komik digital dalam meningkatkan minat belajar matematikamateri geometri bangun datar di sekolah dasar.


Manfaat Penelitian

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran komik pada materi geometribangunruangdikelasV.Maka,dalampenelitianinipenulisberharapagar hasil penelitian dapat memberikan kontribusi dalam mengembangkan kegiatan belajar mengajar dan manfaatnya pada berbagai pihak lain. Adapun manfat dari penelitian ini yaitu sebagai berikut :
1. ManfaatTeoritis


Memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu pengetahuan praktis serta sebagai dasar perumusan kebijakan oleh pihak-pihak yang berkepentingan dalam upaya meningkatkan keberhasilan Pendidikan khususnya dalam pembelajaran matematika di SD/MI.
2. [image: ]Manfaat Praktis

Secarapraktispenelitianinimemberikanmanfaatbagisiswa,guru,sekolahdan peneliti lain. Berikut penjelasan masing-masing dari manfaat tersebut :
a. BagiSiswa

1) Pembelajaranakanlebih menarik

2) Sarana untuk mengenalkan media komik digital untuk meningkatkan minat belajar matematikamateri geometri bangun datar sekolah dasar bagi siswa
3) Menambah wawasan siswa tentang media pembelajaran komik pada materi geometribangun datar bagi siswa
4) 	Menumbuhkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran dan mempermudah peserta didik untuk memahami materi pembelajaran geometri bangun datar dengan media komik digital.
5) Meningkatkan daya imajinasi dan kreativitas siswa serta menjamakan ingatan siswa mengenai materi yang disampaikan dalam media komik digital
6) Hal ini juga bermanfaat dalam menciptakan pembelajaran yang lebih menarik bagi peserta didik sebagaimana penyajian dari media pembelajaran komik digital tersebut dikemas dengan menarik.
b. BagiGuru
1) Memberikan wawasanbaru tentang pembelajaran menggunakanmediakomik digitaluntukmeningkatkanminatbelajarmatematikamaterigeometribangun


datar yang telah dikembangkan sehingga dapat meningkatkan kualitas mengajarnya.
2) [image: ]Sebagaimediapembelajarapendampingyangdapatdigunakanolehgurudalam menyampaikan materi pembelajaran khusunya pada media pembelajaran komik digital pada materi geometri bangun datar
3) Sebagai acuan guru untuk mengembangkan media pembelajaran agar lebih kreatif sehingga pembelajaran lebih menjadi bermakna
c. Bagi Sekolah

Hasilpenelitianinidiharpkandapatmenambahpengetahuanbagiguru-gurudi SD tentang pengembangan media komik digital untuk meningkatkan minat belajar matematika materi geometri bangun datar yang dikembangkan, dan dapat memberikan kontribusi yang lebih baik dalam perbaikan pembelajaran dalam rangka meningkatkan mutu sekolah dan memberikan jalan alternatif untuk menentukan media pembelajaran, sehingga diharapkan dapat mempermudah pendidik dalam penyampaian materi kepada peserta didik.
d. Bagi Peneliti

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan informasi tentangpengembanganmediakomikdigitaluntukmeningkatkanminatbelajar matematikamateri geometri bangun datar sekolah dasar bermanfaat sebagai sarana mengembangkan pengetahuan, meningkatkan kompetensi, meningkatkan wawasan penulis, memperluas cakrawala dibidang pengembangan pembelajaran.
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