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A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi di seluruh dunia saat ini telah
mempengaruhi aspek kehidupan manusia, baik dalam bidang politik,
ekonomi budaya maupun pendidikan.® Kemajuan teknologi adalah
sesuatu yang tidak bisa dihindari karena semakin maju ilmu
pengetahuan maka semakin maju perkembangan teknologi.
Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan memiliki banyak sisi
positif, namun tidak luput dari sisi negatif.

Seringnya siswa mengakses sesuatu di internet maka
dikhawatirkan mereka menggunakannya untuk hal tidak baik yang
dapat mengganggu dan merusak pikiran sehingga pendidikannya
terganggu. Selain sisi negatif tersebut terdapat sisi positif dari kemajuan
teknologi yaitu dapat memudahkan proses pembelajaran.? Jadi,
perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan memiliki banyak sisi
positif namun juga tidak luput dari sisi negatif, ada kekhawatiran akses
internet bisa digunakan untuk hal-hal negatif yang mengganggu

pendidikan mereka.
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Adanya dampak postif penggunaan teknologi mengakibatkan
setiap sekolah harus mengikuti perkembangan teknologi tersebut. Salah
satu sekolah yang harus beradaptasi dengan perkembangan teknologi
tersebut adalah MI Al Hidayah 2 Betak Kalidawir, sebagai tempat
penelitian M1 Al Hidayah masih kurang merata dalam pengenalan dan
penggunaann teknologi. Pembeajaran yang dilakukan dengan teknologi
akan berbeda seperti sebelum penggunaan teknologi, siswa akan jauh
lebih tertarik dalam proses pembelajaran.® Berkaitan dengan proses
pembelajaran tidak jauh dari kata “Guru” yang memiliki peranan
penting dalam sebuah pembelajaran, tugas guru tidak hanya mengajar
dan menjelaskan materi, tetapi juga melatih, membimbing dan
memfasilitasi peserta didiknya.* Jadi guru harus memiliki keterampilan
dalam merancang kegiatan pembelajaran, mengikuti perkembangan
zaman agar kegiatan pembelajaran menyenangkan dan inti materi
pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik kepada siswa.

Pendidikan adalah upaya yang disengaja dan direncenakan
untuk menciptakan lingkungan belajar dan proses pembelajaran
sehingga peserta didik dapat secara aktif menggali dan
mengembangkan potensi diri mereka, tujuannya agar mereka memiliki
kekuatan spritual dan keagamaan, kemampuan pengendalian diri,

kepribadian yang baik, kecerdasan akhlak mulia dan keterampilan yang
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diperlukan untuk berkontibusi bagi diri sendiri dan masyarakat.
Pendidikan merujuk pada upaya untuk meningkatkan pengetahuan dan
keterampilan manusia yang dilakukan oleh para pendidik, komponen-
komponen pendidikan melibatkan tindakan mendidik. tujuan
pembelajaran, peserta didik, guru, materi, metode pengajaran, evaluasi,
sarana pembelajaran dan lingkungan pendidikan.® Jadi dengan adanya
pendidikan, lingkungan belajar,dan proses belajar peserta didik akan
lebih aktif menggali dan mengembangkan potensi diri mereka.

Salah satu aspek utama dalam tahapan pendidikan adalah
pembelajaran, salah satu subjek kunci yang diberikan di lingkungan
sekolah adalah IPA yang mencakup materi-materi terkait penemuan
pengetahuan mengenai alam secara teratur.” Selain itu IPA sangat
penting dalam kehidupan sehari-hari untuk memenuhi berbagai
kebutuhan manusia melalui proses pemecahan masalah yang dapat
diidentifikasiksi.2 Dengan idealnya, pembelajaran IPA seharusnya
memperkaya aspek kognitif, afektif, psikomotorik, sebagai elemen
pokok, dalam konsep ini peningkatan nilai dan etika dalam IPA tidak

lagi sesuai jika hanya dianggap sebagai bagian tersembunyi dari
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kurikulum.® Jadi dengan adanya pembelajaran IPA kebutuhan manusia
dapat diidentifikasikan dengan memperkaya aspek kognitif afektif dan
psikomotorik sebagai elemen pokok.

Proses pembelajaran IPA di MI saat ini lebih sering menghafal
pada penghafalan konsep materi, yang membuat siswa merasa bosan.
Hal ini disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran yang
merangsang keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuan
sendiri.*® Oleh karena itu, perlu adanya perancangan pembelajaran IPA
di MI yang menarik, menyenangkan dan mampu membangkitkan rasa
ingin tahu siswa. Salah satu elemen yang krusial dalam proses
pengajaran IPA adalah media pembelajaran.

Media pembelajaran diartikan sebagai suatu perangkat yang
berperan sebagai perantara untuk menyampaikan informasi dari guru
kepada siswa, dengan tujuam mentransfer pesan intruksional dari guru
kepada siswa sehingga mengandung makna pengajaran. Pemanfaatan
media pembelajaran dalam proses pendidikan dapat menginspirasi
semangat dan merangsang aktivitas belajar mengajar, menciptakan
minat dan keinginan baru, serta berpotensi mempengaruhi aspek-aspek

psikologis pada siswa.!' Jadi,Media pembelajaran memiliki peranan
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penting dalam Kkegiatan belajar mengajar, yang tujuannya untuk
menginspirasi semangat belajar siswa.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, akses siswa
terhadap media pembelajaran seharusnya menjadi lebih mudah melalui
platfrom digital. Media pembelajaran digital dapat didefinisikan
sebagai konten materi pelajaran yang dapat diakses melalui perangkat
digital.'> Dalam memilih media pembelajaran IPA untuk tingkat
sekolah dasar, diperlukan suatu pendekatan yang sesuia dengan
karakteristik para siswa, salah satu stategi untuk meningkatkan fokus
belajar IPA siswa adalah menerapkan metode yang cocok dengan
proses pembelajaran yang berlangsung.’® Pada kurikulum 2013
terdapat suatu metode yang disebut sebagai pendekatan saintifik.
Pendekatan saintifik merujuk kepada metode pembelajaran yang
menerapkan prinsip-prinsip dan langkah-langkah ilmiah untuk
mengembangkan pemahaman.

Dengan menerapkan pendekatan saintifik, peran utama guru
dapat dikurangi karena setiap siswa akan terlibat secara aktif dalam
mengatasi tantangan yang disajikan oleh guru. Tujuan dari
pembelajaran saintifik adalah untuk meningkatkan kemampuan

intelektual terutama kemampuan berpikir tingkat tinggi. Menurut
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Permendikbud Nomor 103 Tahun 2014, Pendekatan saintifik memiliki
lima pengalaman belajar yaitu mengamati, menanya, mengumpulkan
informasi, menalar kemudian mengkomunikasikan.*Jadi,pada
pendekatan saintifik diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa dan kegiatan belajar mengajar lebih aktif dan suasana belajar
yang tidak monoton.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas
ditemukan beberapa permasalahan pada materi perkembangbiakan
generatif hewan yaitu diantaranya variasi media berbasis digital yang
dimiliki guru masih kurang,saat ini masih terpaku pada penggunaan
buku ajar, sehingga siswa mengalami kesulitan dalam membangun
konsep materi pembelajaran IPA. Media pembelajaran digital dapat
memberikan kemudahan bagi peserta didik, karena akses yang dapat
dilakukan secara fleksibel kapan saja dan dimana saja penting untuk
mendorong siswa kelas VI agar memiliki motivasi tinggi terhadap
kegiatan membaca. Penggunaan media pembelajaran yang menarik
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa khususnya kelas V1.

Informasi tersebut bahwa pembuatan bahan ajar yang inovatif
untuk pembelajaran IPA materi perkembangbiakan generatif hewan
adalah media komik digital. Media ini menarik karena mencakup teks

dan gambar yang memberikan ilustrasi tentang materi yang sedang
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dibahas, komik juga menyajikan sastra dengan tujuan agar mudah
dibaca dan dipahami oleh siwa.'® Dengan adanya elemen grafis dalam
media grafis dalam media komik, siswa dapat mudah memahami serta
menginterprestasikan kontennya Sehingga siswa dapat menyimpulkan.
Jadi dengan adanya media pembelajaran dan elemen grafis media komik
siswa mudah untuk memahami dan menyimpulkan.

Adapun penelitian yang dilakukan oleh Aliya Salsabila Fitri
dengan judul “Pengembangan Komik Digital Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Pada Materi Nilai-Nilai Pancasila Siswa Kelas IV Sekolah
Dasar”. Data hasil penelitian pengembangan media komik digital dalam
kategori valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan
media komik digital dapat meningkatkan hasil belajar.®

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas
maka perlu dilakukan penelitian sebagai alternatif solusi pemecahan
masalah. Adapun alternatif penelitian yang diajukan pemecahan
masalah ini ialah melalui penelitian pengembangan dengan judul
“Pengembangan Media Komik Digital Untuk Meningkatkan Hasil

Belajar IPA Kelas VI MI”.
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B. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah dan fokus penelitian di atas,
maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaiamana analisis kebutuhan dalan pengembangan media komik
digital dalam pembelajaran IPA pada materi perkembangbiakan
generatif hewan untuk kelas VI di MI Al Hidayah 2 Betak
Kalidawir?

2. Bagaimana desain media komik digital dalam pembelajaran IPA
perkembangbiakan generatif hewan untuk kelas VI di MI Al
Hidayah 2 Betak Kalidawir?

3. Bagaimana mengembangkan media komik digital dalam
pembelajaran IPA perkembangbiakan generatif hewan untuk kelas
VI di MI Al Hidayah 2 Betak Kalidawir?

4. Bagaimana pengimplementasian media komik digital dalam
pembelajaran IPA pada materi perkembangbiakan generatif hewan
untuk kelas VI di MI Al Hidayah 2 Betak Kalidawir?

5. Bagaimanakah evaluasi yang terjadi selama proses pengembangan
media komik digital pembelajaran IPA pada materi
perkembangbiakan generatif hewan kelas VI di Ml Al Hidayah 2
Betak Kalidawir?

C. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan pengembangan ini sebagai berikut :

1. Mendeskripsikan analisis kebutuhan dalam pengembangan media



komik digital dalam pembelajaran IPA pada materi
perkembangbiakan generatif hewan untuk kelas VI di MI Al
Hidayah 2 Betak kalidawir’

2. Mendeskripsikan desain media komik digital dalam pembelajaran
IPA pada materi perkembangbiakan generatif hewan untuk kelas VI
di MI Al Hidayah 2 Betak Kalidawir.

3. Mendeskrispikan pengembangan media komik digital dalam
pembelajaran IPA pada materi perkembangbiakan generatif hewan
untuk kelas VI di M1 Al Hidayah 2 Betak Kalidawir,

4. Mendeskripsikan pengimplementasian media komik digital dalam
pembelajaran IPA pada materi perkembangbiakan generatif hewan
untuk kelas VI di M1 Al Hidayah 2 Betak Kalidawir.

5. Mendeskripsikan bagaimana evaluasi yang terjadi selama proses
pengembangan media komik digital dalan pembelajaran IPA pada
materi perkembangbiakan generatif hewan kelas VI di Ml Al
Hidayah 2 Betak Kalidawir.

D. Manfaat Pengembangan
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik untuk
kepentingan teoritis maupun praktis.
1. Manfaat Teoritis
Pengembangan media komik digital dapat memberikan
kontribusi pemecahan masalah dunia Pendidikan khususnya dalam

pembelajaran IPA, selain itu dapat menambah wawasan peneliti
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mengenai cara dan langkah-langkah pengembangan media komik
digital sehingga dapat berguna bagi peneliti selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
Adapun cara praktis penelitian ini dapat bermanfaat bagi
beberapa pihak, yaitu :
1. Bagi Peneliti
Penelitian ini bermanfaat sebagai sarana mengembangkan
pengetahuan, meningkatkan kompetensi, meningkatkan wawasan
peneliti, memperluas cakrawala di bidang pengembangan
pembelajaran, dan peneliti dapat menerapkan hasil studinya dalam
wujud penelitian.
2. Bagi Guru
Hasil penelitian ini memberikan alternatif pembelajaran
pada materi perkembangbiakan generatif hewan sehingga
diharapkan mempermudah guru dalam mengajarkan materi
perkembangbiakan generatif hewan dan dapat menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih dinamis, kreatif dan lebih hidup,
membantu menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif.
3. Bagi Siswa
Manfaat bagi siswa yaitu dapat mempermudah dalam
belajar materi perkembangbiakan generatif hewan dan
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik bai siswa sehingga

tidak cepat bosan dan penyerapan materi pembelajaran. Penyajian
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materi dalam bentuk media komik akan lebih menarik bagi siswa
untuk membacanya dibandingkan dengan penyajian materi dalam
buku paket pada umumnya.
E. Asumsi Pengembangan
Asumsi yang digunakan peneliti dalam pengembangan media
komik digital pada pembelajaran perkembangbiakan generatif hewan
untuk siswa kelas V1 adalah sebagai berikut :
1. Validator materi merupakan ahli yang memiliki pengetahuan yang
kompeten di bidang IImu Pengetahuan Alam.
2. Validator kebahasaan merupakan ahli yang memiliki pengalaman dan
kompeten dalam bidang Bahasa dan Sastra Indonesia.
3. Validator media pembelajaran merupakan ahli yang memiliki
pengalaman dan kompeten di bidang pembuatan media pembelajaran.
F. Spesifikasi Produk
Media komik digital ini dibuat menggunakan laptop, aplikasi canva,
menyiapkan script, menagtur panels (frames) atau kotak-kotak
pembahasan pada halaman komik, template tokoh komik, menulis teks
sesuai dengan alur pembuatan komik. Komik yang dihasilkan peneliti
lalah komik digital. Materi yang tercantum dalam media komik ialah
materi perkembangbiakan generatif hewan. Dalam penggunaan komik
ini sendiri menggunakan perangkat pendukung seperti LCD, Laptop,dan
perangkat Listrik lainnya.

Karena penggunaan bahan yang tahan lama, produk ini dapat
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digunakan dalam jangka waktu lama. Selain itu dapat meningkatkan
minat dan motivasi siswa karena karakter tokoh dan alur cerita yang
menarik.
G. Penelitian Terdahulu

Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Musdalifah dengan judul
Pengembangan Media Komik Digital Pada Pembelajaran Matematika
Pengolahan Data Di Kelas V MI Darussalam Curahmalang Jombang.
Menurut temuan penelitian ini, produk diproduksi berdasarkan analisis
kebutuhan, dan mengembangkan papan naratif digital untuk digunakan
dalam pembuatan materi pembelajaran. Untuk hasil rata-rata dai sebelum
menggunakan media sebesar 43% dan setelah penggunaan sebesar 57%.7

Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Azizul dkk dengan judul
Pengembangan Bahan Ajar Komik Digital Pada Materi Gerak. Menurut
temuan yang diperolenh dalam penelitian ini adalah kualitas
pengembangan bahan ajar komik digital pada materi gerak dalam kategori
menurut ahli materi dengan persentase rata-rata 76,89% dan ahli media
89,27%.18

Ketiga, penelitian yang dilakukan Sri Ayu Pinatih dkk dengan
judul Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Pendekatan Saintifik

Pada Muatan IPA. Menurut temuannya berdasarkan media dari ahli isi

17 Musdalifah, “Pengembangan Media Komik Digital Pada Pembelajaran Matematika
Materi Pengolahan Data Di Kelas V MI Darussalam Curahmalang” (Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang, 2019).

18 Azizul dkk., “Pengembangan Bahan Ajar Komik Digital Pada Materi Gerak,” Jurnal
IImiah limu Pendidikan, IKIP PGRI Pontianak,No 2 Vol.11, Nopember 2020.
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memiliki skor 89%, ahli desain pembelajaran 88%, ahli media 94%, hasil
uji perorangan 90.6%, dan hasil uji kelompok kecil 90,8%, sehingga
media komik tersebut layak untuk dikembangkan.*®

Keempat, penelitian yang dilakukan Elly Sukmanasa dkk dengan
judul Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Pada Mata
Pelajaran IPS Siswa Kelas V Sekolah Dasar Di Kota Bogor. Menurut
temuannya penelitian ini terdapat minat belajar siswa melalui
pemanfaatan media komik digital, materi acara seputar proklamasi mata
pelajaran IPS kelas V SD, dan media pembelajaran yang dirancang dinilai
layak untuk digunakan berdasarkan uji validasi para ahli.?°

Kelima, penelitian yang dilakukan Feni Andayani dkk dengan judul
Pengembangan Media Komik Digital Terhadap Kemapuan Berpikir
Kritis Siswa Pada Materi Metamorfosis di Kelas Tinggi. Menurut
temuannya jenis penelitian menggunakan Research and Development
(R&D), instrumen penelitian ini menggunakan angket dan tes. Subjek
penelitian ini dilakukan oleh validator ( dosen ahli media, dosen ahli
materi dan 2 guru wali kelas ). Dapat disimpulkan bahwa kualitas produk
sebagai media pembelajaran untuk kemampuan berpikir kritis
berdasarkan validasi oleh dosen ahli materi dan praktisi. Hasil akhir

penilaian kelayakan media komik pada setiap komponen yaitu komponen

1% Sri Ayu Pinatih, “Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Pendekatan Sintifik
Pada Muatan IPA,” Jurnal Penelitian dan Pengembangan Penelitian, Universitas Pendidikan
Gnesha Singaraja, No 1 Vol 5, Maret 2021.
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Pengetahuan Sosial Bagi Siswa Kelas V Sekolah Dasar Di Kota Bogor', Jurnal Pendidikan Sekolah
Dasar, Universitas Pakuan. No 2 Vol.3, September 2017.
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kelayakan isi, materi, dan media dikategorikan dengan “sangat baik” oleh

ahli dan praktisi, sehingga sangat layak untuk di uji cobakan.?

Tabel 1.1 Persamaan dan Perbedaan Kajian Penelitian Terdahulu dengan
Penelitian yang Akan Dilakukan.

Kritis Siswa Pada Materi
Metamorfosis di Kelas

tinggi

- Jenjang yang diteliti

No | Nama Penulis | Judul Persamaan Perbedaan
1 Musdalifah Pengembangan Media - Penelitian - Materi di dalam
Komik Digital Pada mengembangkan komik
Pembelajaran komik digital - Jenjang yang
Matematika Pengolahan diteliti
Data Di Kelas VV Ml - Hasil yang
Darussalam Curahmalang diharapkan
Jombang
2 Azizul dkk Pengembangan Bahan - Penelitian - Materi di dalam
Ajar Komik Digital Pada mengembangkan komik
Materi Gerak komik digital - Basis yang
- Hasil yang diharapkan digunakan dalam
pembuatan
komik
3 Sri Ayu Pengembangan Media - Penelitian - Materi di dalam
Pinatih,dkk Komik Digital Berbasis mengembangkan komik
Pendekatan Saintifik komik digital
Pada Muatan IPA - Materi di dalam komik
- Jenjang yang diteliti
4 Elly Pengembangan Media - Penelitian - Materi di dalam
Sukmanasa, Pembelajaran Komik mengembangkan komik
dkk Digital Pada Materi komik digital - Jenjang yang
Pelajaran IPS Siswa diteliti
Kelas V Sekolah Dasar - Model penelitian
Di Kota Bogor yang digunakan
5 Feni Andayani Pengembangan Media - Penelitian - Materi di dalam
dkk Komik Digital Terhadap mengembangkan komik
Kemampuan Berpikir komik digital - Model penelitian

yang digunakan

Tabel 1.1 menunjukkan bahwa terdapat persamaan dan perbedaan antara

penelitian terdahulu dan penelitian yang akan datang. Secara umum persamaan

penilitian ini dengan penelitian terdahulu yaitu sama-sama mengembangkan media

komik digital. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu yaitu dalam

bidang materi di dalam komik, jenjang yang diteliti, model penelitian yang

21 Feni Andayani,dkk, Pengembangan Media Komik Berbasis Digital Terhadap Kemampuan
Berpikir Kritis Siswa Pada Materi Metamorfosis Di Kelas Tinggi, Jurnal IImu Pendidikan Dasar,
Universitas Muhammadiyah Sukabumi. No 2 Vol 3, September 2020.
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digunakan dan hasil yang diharapkan. Adapun pembaharuan pada penelitian ini

yaitu Pengembangan media komik digital untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

H. Definisi Operasional
Definisi operasional pada penelitian ini sangat diperlukan untuk
menghindari kesalahan persepsi antara pembaca dengan penulis. Adapun
definisi operasional dalam penelitian ini adalah :

1. Pengembangan adalah usaha atau proses dalam meningkatkan suatu
kemampuan kognitif, teknis, atau teoritis yang bertujuan memberikan
pembaharuan atau penyempurnaan yang sering berdampingan dengan
penelitian.

2. Media Komik Digital adalah bentuk narasi visual yang disampaikan secara
elektronik melalui platfrom digital, seperti aplikasi smartphone, situs web
khusus, atau platfrom distribusi konten online lainnya. Komik digital ini
menggunakan teknologi digital untuk menyajikan cerita dengan
menggunakan panel-panel gambar berurutan.

3. Hasil Belajar berfungsi sebagai ukuran seberapa baik siswa memahami
materi kursus. Reaksi siswa terhadap materi pembelajaran dengan
menggunakan media komik digital dapat mengetahui seberapa baik
kemampuan kognitif siswa dalam belajar.

I. Sistematika Pembahasaan
Sistematika pembahasan yang dimaksud adalah keseluruhan isi dari
penulisan skripsi ini secara singkat, yang terdiri dari lima bab. Dari beberapa

bab terdapat sub bab yang merupakan rangkaian dari urutan pembahasan dalam
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penulisan skripsi. Adapun sistematika penulisan dalam kajian ini adalah :

1. Bagian awal

Yang terdiri dari halaman sampul depan, halaman judul, dan halaman

pengesahan.

2. Bagian Inti

a. BAB | pendahuluan : Pada bab ini dipaparkan tentang latar belakang

€.

masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat
pengembangan, asusmsi pengembangan, spesifikasi produk, penelitian
terdahulu, definisi operasional, sistematika pembahasan.

BAB Il kajian pustaka : Pada bab ini dipaparkan tentang kajian teori dan
kerangka berpikir.

BAB |1l metode penelitian : Pada bab ini, dijabarkan tentang metode
penelitian yang meliputi jenis penelitian pengembangan, model
penelitian pengembangan, prosedur penelitian pengembangan,validasi
dan uji coba produk, teknik pengumpulan data, Instrumen pengumpulan
data, dan teknik analisi data.

BAB IV Hasil dan Pembahasan : Pada bab ini, dipaparkan tentang
prosedur pengembangan media komik digital, hasil penelitian, dan
pembahasan.

BAB V Penutup : Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.

3. Bagian Akhir

Bagian ini terdiri dari daftar rujukan, lampiran-lampiran. Dan daftar

Riwayat hidup



