


BAB I 
PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _GoBack]LatarBelakang Penelitian
Pendidikan harus dilakukan dengan sebaik-baiknya sehingga bertujuan untuk menghasilkan pendidikan yang bermutu dan meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No 23 tahun 2003 dijelaskan bahwa pendidikan merupakan bentuk usaha yang dijalankan secara sadar serta terencana dalam menciptakan lingkungan belajar dan aktivitas pembelajaran supaya siswa aktif dalam mengembangkan potensi diri agar memiliki kekuatan agama, pengendalian diri, kecerdasan, kepribadian, berakhlak serta keterampilan bermasyarakat, bangsa serta Negara.Bahar, I & Husna, T (2024:20-32) mengatakan bahwa melalui pendidikan, manusia memperoleh pengetahuan dan pengalaman yang berupa perubahan tingkah laku dari adanya interaksi anatara, guru, siswa, dan sumber belajar. Menurut Pristiwanti, dkk (2022:7912) seluruh pengetahuan belajar yang terjadi sepanjang hayat dalam semua tempat serta situasi yang memberikan pengaruh positif pada pertumbuhan setiapmakhlukindividu.. Pendidikan dalam arti kata sempit adalah sebuah sekolah.Sekolahmerupakanlembagaterstruktur danformal yangdirancanguntuk menyelenggarakan pendidikan, dengan mengacu pada ketentuan yang ditetapkan dan diselenggarakan secara teknis. 




Pendidikan merupakan kunci utama bagi suatu negaraagardapatungguldalampersainganglobal.SependapatdenganMulia,Y.A. (2023:294) bahwa 
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sumberdayamanusiayang palingutamaadalah Pendidikan. Pendidikan dikatakan menjadi bidang yang paling strategis dalam mewujudkan kesejahteraan nasional. Sumber Daya Manusia (SDM) yang cerdas dan berkarakter adalah  prasyarat terciptanya peradaban yang tinggi, begitupun sebaliknya.Sujarwo (2016) juga mengungkapkan bahwa pendidikan berisikan serangkaian proses belajar dan pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan kognitif.Makadapatdisimpulkanbahwapendidikanmerupakanusahasadaruntuk memperbaiki kehidupan manusia untuk mewujudkan dan mengembangkan secara menyeluruh potensi manusia yang beragam dalam dimensi kebhinekaan, moralitas, etika, individualitas/ kepribadian, sosialitas, dan budaya.
Salah satu mata pelajaran yang harus dikuasai kompetensinya pada tingkat Sekolah Dasar (SD) adalah mata pelajaran Bahasa Indonesia. Kedudukan dan fungsi dari Bahasa Indonesia. Bahasa Indonesia merupakan bahasa Nasional dan bahasa Negara. Bahasa Indonesiaadalah mata pelajaran wajib yang diajarkan di semua jenjang, termasuk di kelas 4 SD. Juwita, P & Nirmawan (2020:40) mengatakan bahwa bahasa Indonesia sebagai salah satu bidang studi yang memiliki tujuan membekali siswa untuk mengembangkan bahasa di samping aspekpenalaran dan hafalansehinggapengetahuandaninformasiyangditerimasiswasebatas produk bahasadansastra. Ada beberapa materi Bahasa Indonesiayang harus dipelajari dan diperhatikan siswa. Kurikulum Merdeka adalah pendekatan pendidikan yang menawarkan beragam pembelajaran di dalam kurikulum, memungkinkan siswa memiliki waktu yang cukup untuk memahami konsep secara mendalam. Dalam Kurikulum Merdeka, pembelajaran Bahasa Indonesiamendorong pendidik dan peserta didik untuk berkomunikasi aktif.
Sukmawarti & Batubara. (2019) banyak usaha telah dilakukan pemerintah untuk meningkatkan kualitas  pendidikan di Indonesia, baik dalam proses pembelajaran maupun hasil penilaian. Dengan menempuh pendidikan, peserta didik akan mendapatkan berbagai pembelajaran yang berguna bagi perkembangan akalnya.  Pendidik tidak hanya sebagai subjek utama, tetapi lebih sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran. Setiap materi akan dibagi ke dalam bab, sehingga memudahkan dalam mempelajarinya. Pada materi bertukar atau membayar siswa diharapkan mampu melakukan beberapa hal. Pertama, mereka diharapkan bisa mencari dan memahami informasi serta tujuan yang disampaikan penulis dalam sebuahteks.Selainitu,merekadiharapkandapatmemahamidanmenggunakan
tanda baca saat menulis angka atau nilai uang. Terakhir, mereka juga diharapkan dapat memahami dan menulis teks prosedur dengan baik.
Berdasarkan hasil observasi di SD Swasta Al-Washliyah 13 Kampung Baru diketahui bahwasannya masih ada beberapa kendala seperti, rendahnya nilai beberapa siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia,hal ini dapat dibuktikan dengan hasil belajar siswa pada ujian semester ganjil didapatkan persentase sebesar 66% dari kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) dengan nilai 75. Aktifitas pembelajaran masih didominasi guru, sedangkan siswa cenderung pasif dalam mengikuti proses pembelajaran. Guru masih menerapkan metode pembelajaran konvensional dimana siswa lebih banyak mendengarkan penjelasan sehingga materi yang diajarkan kadang membosankan. Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik pada pembelajaran bahasa Indonesia, sumber belajar yang digunakan hanya buku paket Kurikulum Merdeka mata pelajaran Bahasa Indonesia materi bertukar atau membayar yang penyajian materi nya kurang menarik. Proses pembelajaran di kelas IV belum menggunakan media yang berbantuan  teknologi untuk menunjang proses pembelajaran bahasa Indonesiakhususnya materi bertukar atau membayar. Hal ini sejalan dengan pendapat Sutarini & Tiara, D (2023:28) mengungkapkan bahwa dunia pendidikan perlu mengikuti perkembangan zaman dengan mengoptimalkan pendidikan sesuai dengan revolusi industri 4.0 yang berbantuan  IT (Informasi dan Teknologi).
Zaman sekarang, banyak media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru. Namun media pembelajaran yang tepat adalah ketika media tersebut dapat merangsang dan melibatkan siswa agar kreatif, aktif, dan tercipta pembelajaran yang menyenangkan. Dan pada akhirnya akan meningkatkan kualitas pembelajaran. Keterbatasan guru dalam penggunaan media memberikan dampak yang kurang baik bagi siswa, sehingga siswa menjadi kurang tertarik dan kurang antusiasdalammengikutipembelajaran,siswamerasajenuh,danmenjadikan siswa pasif.Kurangnya partisipasi aktif siswa di dalam pembelajaran dapat menimbulkan situasi kurang kondusif.
Gusyanti. C. & Sujarwo. (2021) mengungkapkan bahwa salah satu cara untuk membentuk sumber daya manusia yang baik adalah dengan meningkatkan mutu pendidikan.Sukmawarti, dkk (2021) inovasi-inovasi pembelajaran menuntut tenaga pendidik maupun peserta didik untuk berfikir kreatif serta mampu menyesuaikan dengan perkembangan zaman untuk menghasilkan peserta didik yang aktif, kreatif, inovatif dan tentunya berakhlak  mulia.Menurut Meidyawati & Ws, (2018:293) mengatakan bahwa media komik merupakan media yang efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa dalam membaca pemahaman. Sehingga ketika belajar dengan menggunakan media komik, peserta didik mendapatkan pengaruh positif terhadap kemampuan membaca dan memahami isi dalam materi tersebut. Perkembangan komik sekarang berbeda dengan dulu, dimana komik pada masa lalu selalu tercetak berdasarkan hasil grafis dari para desainer. Komik pada masa kini diubah peranannya menjadi komik digital. Wahid, S. F., dkk (2021:6875) menyatakan bahwa komik digitial merupakan gambar-gambar diam dan tulisan yang membentuk rangkaian cerita dan mampu memberikan gambaran lebih konkrit dan nyatasehinggadapatmenarikperhatiansertaminatsiswauntukbelajarsertadapat dibaca di perangkat elektronik seperti handphone, laptop dan komputer.
Media Komik digitalkelebihannya bisa diaplikasin pada saatpembelajaran luring maupun daring. Jika proses pembelajaran dilakukan luring (tatap muka) guru bisa memanfaat laptop dan infokus yang ada disekolah. Jika pembelajaran berlangsung pada saat daring guru bisa mengirim link di group Whatsapp. Berdasarkan uraian diatas peneliti tertarik dan ingin membuat inovasi untukmedia pembelajaran, dengan mengembangkan media pembelajaranberbantuan teknologiyang menghasilkanprodukberupamediaMedia komik digital. Yaitu “Pengembangan komik digital berbantuan  canva  pada pembelajaran bahasa Indonesiamateri bertukar atau membayar untuk siswa kelas IV SD”.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut :
1. Rendahnya nilai beberapa siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.
2. Siswacenderung pasif dalam mengikuti proses pembelajaran.
3. Guru masih menerapkan metode pembelajaran konvensional dimana siswa lebih banyak mendengarkan penjelasan sehingga materi yang diajarkan kadang membosankan.
4. Proses pembelajaran di kelas IV kurang menarik sumber belajar yang digunakan hanya buku paket belum menggunakan media yangberbantuan  teknologi untuk menunjang proses pembelajaran bahasa Indonesia khususnya materi bertukar atau membayar.
1.3 BatasanMasalah
Berdasarkan uraian pada identifikasi masalah dalam penelitian ini, maka batasan pada penelitian ini adalah :
1. Rendahnya nilai beberapa siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
2. Proses pembelajaran di kelas IV kurang bervariasi sumber belajar yang digunakan hanya buku paket belum menggunakan media yangberbantuan  teknologi untuk menunjang proses pembelajaran bahasa Indonesia khususnya materi bertukar atau membayar.
1.4 RumusanMasalah
Dari pembatasan masalah di atas, dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut :

1. Bagaimana mengembangkan media komik digital berbantuan  canva  pada pembelajaran bahasa Indonesiamateri bertukar atau membayar untuk siswa kelas IV SD ?
2. Bagaimana kevalidan media komik digital berbantuan  canva  pada pembelajaran bahasa Indonesiamateri bertukar atau membayar untuk siswa kelas IV SD ?
3. Bagaimana keefektifan media komik digital berbantuan aplikasi canva  bahasa Indonesiamateri bertukar atau membayar ?

1.5 Tujuan Penelitian
Mengacupadarumusanmasalah,pengembangan inibertujuanuntuk:

1. Mengetahui bagaimana pengembangan media komik digital berbantuan canva  pada pembelajaran bahasa Indonesiamateri bertukar ataumembayar untuk siswa kelas IV SD.
2. Mengetahui bagaimana kevalidan media komik digital berbantuan  canva pada pembelajaran bahasa Indonesiamateri bertukar atau membayaruntuk siswa kelas IV SD.
3. Mengetahui bagaimana keefektifan media komik digital berbantuan aplikasi canva  bahasa Indonesiamateri bertukar atau membayar.
1.6 Manfaat Penelitian
a. Sekolah

Hasil penelitian ini dapat menambah ketersediaan media pembelajaran bahasa Indonesiamateri bertukar atau membayar.

b. Guru
Penelitian ini dapat membantu guru untuk menyampaikan materibertukar atau membayar dengan cara yang menyenangkan.
c. Siswa
Dengan menggunakan media komik digital siswa lebih aktif, kritis dan membantu siswa dalam mempelajari materi bertukar atau membayar dengan cara yang menyenangkan.
d. Peneliti
Peneliti dapat memperoleh pengetahuan dan pengalaman dalam melakukan penelitian mengenai media komik digital berbantuan  canva . Dan dapat melakukanpenelitianlanjutanmengenai mediakomikdigital tetapi pada mata pelajaran lain
1.7 SpesifikasiProdukPengembangan
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalahsebuah media pembelajaran dalam bentuk digital yang disebut media komikdigital untuk siswa kelas IV SD. Canva  adalah aplikasi desain yang dapat diakses di berbagai perangkat, termasuk komputer desktop, laptop, dan perangkat mobile. Canva (2025) mengungkapkan bahwa Canva menyediakanformatpenyimpanansepertiJPG,PNG,PDF,VideoMP4,hinggaGIF.BerikutspesifikasiteknisuntukmenggunakanaplikasiCanva di desktop untuk Windows :
1. Prosesorminimal1GHz (dual-core) ataulebihcepat

2. RAMminimal1GB,disarankan4GB

3. OSminimalWindows10(Versi 1909) atauyanglebihbaru

4. Ruangkosongminimal 1 GB

Berikutspesifikasimedia komikdigitalyangakanpenelitirancang:
1. Produk pengembangan yang dihasilkan pada penelitian ini adalah media komik digital.Materi yang disajikan dalam media komik digital ini adalah pembelajaranBahasa IndonesiamateriBertukaratauMembayar dikelas IV SD. Media komik dirancang dan dibuat semenarik mungkin agar mampu meningkatkan minat siswa.
2. Proses pembuatan media komik digital diawali dengan pembuatan storyline, merancang desain tokoh karakter, background, menggunakan aplikasi Canva .
3. Media komik digital dibagi menjadi 3 bagian antara lain, pembuka, isi, dan penutup.
4.  Pada bagian pembuka terdapat sampul komik digital, yang berisi identitas pembuat, dan topik materi pembelajaran, kemudian kalimat pembuka, pengenalan tokoh komik, penyampaian tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan komik digital, dan deskripsi cerita dalam komikdigital yang dipaparkan oleh prolog, 
5. Pada bagian isi terdapat pemaparan topik materi mengenai matari bertukar atau membayar yang sudahdidesainkedalampercakapankomik.
6. Padabagianpenutupterdapat kesimpulan dari materi pembelajaran yang sudah dipaparkan, serta kata penutup untuk mengakhiri tampilan komik digital.

7. Media pembelajaran komik digital dapat digunakan untuk pembelajaran secara bersama-sama di dalam kelas maupun mandiri oleh siswadimanapun.
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