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Abstract: In the modern era, technological advances in today's times are increasingly sophisticated. The
use of technology that supports the learning process is also increasingly advanced. A teacher cannot only
use bulk as a learning aid, so it is necessary to have a learning media for teacher to help gulrul in making
the learning situation more interesting and fun for students. One of the factors causing the low quality of
education is the use of less than optimal learning media. Teachers have never applied interesting media
during teaching, causing a decrease in student learning outcomes. To improve student learning outcomes,
from existing problems, interesting learning media is needed. The media is digital comics, media that
contains natural resource materials. The results showed that there was an influence of digital comic media
on the science learning outcomes of fourth grade students. Because students in learning are more active in
following the topics explained by the teacher and the material is easier to understand. This makes student
learning outcomes increase.
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Abstrak: Era modern sekarang ini kemajuan teknologi pada zaman saat ini semakin canggih.
Penggunaan teknologi yang menunjang proses pembelajaran pun semakin maju. Seorang guru tidak bisa
hanya menggunakan buku saja sebagai alat bantu pembelajaran, maka diperlukan adanya media
pembelajaran guna untuk membantu guru dalam membuat situasi pembelajaran menjadi lebih menarik
dan menyenangkan bagi siswa. Salah satu faktor penyebab rendahnya mutu pendidikan adalah
pemanfaatan media belajar yang kurang optimal. Guru belum pernah menerapkan media yang menarik
selama mengajar, sehingga menyebabkan menurunnya hasil belajar siswa. Untuk meningkatkan hasil
belajar siswa, dari permasalahan yang ada, diperlukan media pembelajaran yang menarik. Media tersebut
adalah komik digital, media yang di dalamnya memuat materi sumber daya alam. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh media komik digital terhadap hasil belajar IPA siswa kelas 1V.
Karena siswa dalam pembelajaran lebih aktif dalam mengikuti topik yang dijelaskan oleh guru dan materi
lebih mudah dipahami. Hal ini membuat hasil belajar siswa meningkat.

Kata kunci: Komik digital, hasil belajar, [PA
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PENDAHULUAN

Pada jenjang pendidikan ini mata pelajaran yang diajarkan salah satunya adalah Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA). [lmu Pengetahuan Alam merupakan cara untuk mencari tahu
tentang alam secara sistematis untuk menguasai pengetahuan, fakta-fakta, konsep-konsep,
proses penemuan, dan memiliki sikap ilmiah (Amita, 2018). Pembelajaran IPA di Sekolah
Dasar menenkankan pada pemberian pengalaman belajar secara langsung melalui
penggunaan dan pengembangan ketrampilan proses dan sikap ilmiah (Retno, Pinkan, &
Naniek, 2022). Dalam pembelajaran IPA, siswa harus aktif dan kreatif dalam memahami
materi dan konsep pembelajaran, dan untuk itu guru yang kompeten perlu membimbing
proses pembelajaran. Pembelajaran di sekolah dasar, pelajaran IPA harus dirancang
menjadi lebih menarik dan menyenangkan.

Zaman era modern kemajuan teknologi pada saat ini semakin canggih. Penggunaan
teknologi yang menunjang proses pembelajaran pun semakin maju. Seorang guru tidak
bisa hanya menggunakan buku saja sebagai alat bantu pembelajaran, maka diperlukan
adanya media pembelajaran guna untuk membantu guru dalam membuat situasi
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. Permasalahan hasil
observasi di sekolah dasar, bahwa pemilihan media pembelajaran oleh guru masih kurang,
masih sering menggunakan buku pelajaran, kurangnya motivasi dan minat belajar siswa
serta munculnya kebosanan belajar terkait dengan kemonotonan guru. Dalam
pembelajaran guru menggunakan media gambar yang ditempelkan di kertas yang
berukuran besar beserta tulisan yang terlihat kecil, sehingga media tersebut kurang efektif
dan kurang menarik bagi siswa karena tulisan tersebut tidak terlihat dengan jelas. Maka
perlunya inovasi baru dalam pembelajaran agar pelajaran lebih menarik.

Media pembelajaran merupakan alat, lingkungan dan segala bentuk kegiatan yang
dikondisikan untuk menambah pengetahuan, mengubah sikap keterampilan pada setiap
orang yang memanfaatkannya (Isran Rasyid & Rohani, 2018). Media pembelajaran
memiliki peranan penting dalam menunjang pelaksanaan proses pembelajaran demi
tercapainya tujuan pembelajaran (Nindya, Hagus, & Raras, 2016). Dengan menggunakan
media pembelajaran, maka diharapkan proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan
siswa termotivasi untuk mengikuti kegiatan belajar. Media pembelajaran yang baik
merupakan media pembelajaran yang interaktif, artinya bias membangkitkan motivasi
siswa sehingga dapat meningkatkan keaktifan, interaksi, umpan balik, serta penguatan
peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.

Manfaat media pembelajaran dapat membangkitkan keinginan peminat baru,
meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bias berpengaruh secara
psikologis kepada anak (Ermawati & Rufaidah, 2019). Tetapi penggunaan teknologi digital
didalam menunjang proses pembelajaran belum diterapkan secara maksimal karena
beberapa kendala seperti memilih ataupun merancang media pembelajaran yang sesuai
dengan materi pembelajaran, mengoperasikan media pembelajaran berbasis Ilmu
Teknologi (IT) dan lain-lain.

Komik merupakan suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan
memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar dan
dirancang untuk memberikan hiburan dan pengetahuan bagi pembacanya (Nurhayati,
2019). Dengan perkembangan teknologi saat ini komik sudah beralih dalam bentuk digital,
dimana karakter dapat disesuaikan dalam bentuk animasi maupun gambar hidup yang
disajikan melalui informasi atau pesan melalui media elektronik dalam bentuk cerita
bergambar. Kelebihan komik digital adalah mampu menciptakan minat siswa, materi
menjadi lebih menarik, membantu siswa dalam memahami konsep yang bersifat abstrak
(S.Ayuetal, 2021).

Berdasarkan permasalahan yang terdapat di sekolah, solusi untuk mengatasi
masalah di atas adalah menerapkan bahan ajar IPA berupa komik digital. Alasan pemilihan
media ini karena komik digital merupakan media yang memudahkan peserta didik dalam
pemahaman secara menyeluruh, membangun imajinasi, kemudian menuangkan ide-
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idenya, sehingga dapat digunakan pada pembelajaran IPA. Pada proses pembelajaran
dengan menggunakan media memungkinkan siswa menguasai aspek pengetahuan dan
skill. Guru dapat menggunakan bahan ajar ini untuk menyampaikan materi pelajaran
kepada peserta didik, karena konten cerita kartun dapat memudahkan siswa untuk
memahami konsep materi yang diajarkan. Alasan untuk memilih solusi ini adalah bahwa
informasi dalam buku siswa masih tergolong umum dan luas, sehingga sulit untuk
dilakukan siswa untuk memahami isi buku tersebut. Media pembelajaran komik digital
akan membantu peserta didik belajar dan memahami bahan pelajaran dan dapat
meningkatkan motivasi dan kemauan belajar siswa.

METODE

Metode yang digunakan adalah penelitian kepustakaan dimana penulis mengumpulkan
artikel dan jurnal yang berhubungan dengan topik yang dibahas saat menulis artikel ini.
Penelitian kepustakaan adalah kegiatan yang berkaitan dengan cara pengumpulan data
kepustakaan, pembacaan, pencatatan, dan pengolahan dokumen penelitian untuk
keperluan pelaksanaan karya ilmiah. Metode ini merupakan kajian pustaka dari berbagai
artikel empiris serta penelitian dan publikasi lain yang berkaitan dengan topik bahasan.
Dalam pendekatan ini, peneliti berusaha mempelajari literatur dengan meninjau,
mengkritisi, dan meringkas literatur tentang topik pembahasan. Penulis kemudian
menganalisis informasi yang diperoleh dengan menggunakan teori dari topik yang
dibahas. Penulis kemudian menganalisis informasi yang diperoleh dengan menggunakan
teori yang relevan dengan topik pembahasan.

HASIL PENELITIAN

Belajar IPA adalah ilmu yang mempelajari alam untuk memahami dan membentuk
struktur pengetahuan yang terorganisasi yang dapat diprediksi dan berlaku di masyarakat
(Susilowati, 2017). Tema ilmiah adalah upaya manusia untuk memahami alam semesta
melalui pengamatan terfokus, serta penggunaan proses dan penjelasan logis untuk sampai
pada kesimpulan (Rivaldi et al., 2018). Banyak fenomena - fenomena sehari-hari yang
berkaitan dengan ilmu pengetahuan. Tujuan bersama penelitian ilmiah adalah
kesejahteraan hidup manusia melalui berbagai upaya pemanfaatan segala sesuatu yang
ada di alam. [lmu alam adalah pengetahuan manusia yang sangat luas, diperoleh melalui
pengamatan atau pengamatan dan percobaan yang sistematis, dan dijelaskan oleh aturan,
hukum, prinsip, teori, dan hipotesis. (Dwiyanti, 1., Supriatna, A.R., & Marini, 2021). Dalam
pembelajaran IPA diperlukan strategi pengajaran yang lebih kreatif agar pembelajaran
dapat dikuasai dengan baik. Pembelajaran IPA di sekolah dasar memegang peranan
penting pada jenjang kelas selanjutnya, karena pengetahuan siswa sangat mempengaruhi
minat dan kecenderungan mereka untuk belajar IPA.

Rahmasari (2016) memberikan beberapa alasan mengapa sangat penting untuk
mengajarkan [PA di sekolah dasar sebagai berikut:

a) llmu pengetahuan bermanfaat bagi bangsa karena ilmu pengetahuan merupakan dasar
dari teknologi dan menentukan pembangunan bangsa.

b) Sains, jika diajarkan dengan benar, merupakan mata pelajaran yang membantu anak
berpikir kritis dan objektif.

c¢) [lmu pengetahuan memiliki nilai pendidikan yang dapat membentuk kepribadian anak
secara menyeluruh.

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat melibatkan pikiran, perasaan, minat, minat, dan
perhatian siswa untuk proses pembelajaran. berjalan dengan baik (Cahdriyana &
Richardo, 2016). Media tidak hanya mengacu pada benda tetapi juga berupa kegiatan yang
dapat membantu siswa memahami materi yang diberikan oleh guru. Menurut Zaini &
Dewi (2017), media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan
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pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan dengan cara yang dapat melibatkan
pikiran, perasaan, minat dan kesukaan serta perhatian anak. hingga proses pembelajaran
berlangsung. . Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan pesan yang dapat merangsang pikiran, perasaan, minat, dan kemauan
siswa untuk mendorong pembelajaran yang bertujuan, terarah, dan bermakna. kontrol
(Nurrita, 2018).

Menurut Hasan et al., (2021) media pembelajaran memiliki tiga fungsi utama yaitu:
1. Mendorong peserta didik untuk belajar
2. Menyampaikan informasi tentang materi pembelajaran
3. Memenubhi tujuan hasil belajar peserta didik

Falahudin (2014) mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam pembelajaran
yaitu:
1. Topik dapat disepakati
2. Pembelajaran menjadi lebih jelas dan menyenangkan
3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif
4. Efektif dalam hal waktu dan tenaga
5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa

Komik adalah salah satu bentuk animasi yang menghadirkan tokoh dan
mengungkap cerita dalam rangkaian gambar yang berkaitan erat dan dirancang untuk
memberikan pengetahuan dan hiburan bagi pembacanya (Nurhayati, 2019). Menurut
Siregar, H. F., Siregar, Y. H. dan Melani (2018), komik adalah salah satu bentuk media
visual yang mampu menyampaikan informasi secara universal dan mudah dipahami. Hal
ini dimungkinkan karena komik memadukan kekuatan gambar dan teks, yang dirangkai
dalam plot bergambar agar informasi lebih mudah diterima.

Syarifah (2021), manfaat penggunaan media komik dalam kegiatan pembelajaran
adalah:
1. Menambah jumlah kosakata bagi pembaca
2. Memudahkan anak memahami ringkasan
3. Dapat menumbuhkan budaya literasi pada siswa

PEMBAHASAN

[Imu Pengetahuan Alam (IPA) adalah proses memperoleh informasi melalui penyelidikan
yang logis dan sistematis, termasuk observasi atau pengamatan dan percobaan. IPA
mengandung tiga hal, yaitu proses, prosedur, dan produk. IPA merupakan mata pelajaran
yang penting dimana pelajaran IPA dipelajari sejak sekolah dasar dan pelajaran IPA
digunakan oleh siswa untuk mempelajari hubungan antara manusia dan alam.

Tujuan penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar tidak hanya
untuk melengkapi proses belajar mengajar, untuk menarik perhatian siswa, tetapi juga
untuk menggunakan media dalam proses belajar mengajar untuk menciptakan kondisi
yang menyenangkan, mudah untuk belajar mengajar dalam rangka meningkatkan kualitas
belajar mengajar dan mencapai tujuan pengajaran. Penerapan komik digital berdampak
pada prestasi akademik siswa IPA kelas 4. Komik digital diketahui berdampak positif
terhadap hasil belajar siswa. dalam pembelajaran di kelas. Menurut teori belajar Dienes,
pembelajaran ini akan dicapai dengan menggunakan berbagai media atau permainan
(Rusli, 2011). Melalui permainan, siswa diinisiasi dan berpikir logis dengan melihat
langsung dan bermain mengalami (Sulistyowati et al., 2022). Dengan mengadopsi media
komedi digital, siswa akan lebih terlibat, lebih aktif dan terlibat dalam pembelajaran.
Materi pembelajaran komik digital memungkinkan siswa aktif di dalam kelas karena
pembelajarannya menyenangkan dan membuat materi lebih mudah dipahami.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti dalam meningkatkan hasil
belajar siswa dengan menggunakan media komik digital pada pembelajaran IPA materi
sumber daya alam di kelas IV SDN Manguharjo 01 Kota Madiun, maka dapat disimpulkan
bahwa penerapan media komik digital pada pembelajaran IPA materi sumber daya alam
dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa yang belajar dengan menggunakan media
komik digital merasa dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran karena media yang
digunakan menarik. Sehingga guru kelas dapat menggunakan media komik digital ini pada
saat pembelajaran agar tidak hanya menggunakan metode ceramah yang membuat siswa
mengantuk, bosan, dan cenderung bermain sendiri dari pada saat mendengarkan
penjelasan materi dari guru. Media komik digital ini dapat menjadi alternatif bagi guru
untuk menciptakan kelas yang aktif dan siswa yang antusias dalam belajar sehingga hasil
belajar siswa juga akan meningkat.
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