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2.1.1 Teori Konstruktivisme





Teori belajar Konstruktivisme merupakan kelanjutan dari teori belajar kognitif. Landong, A (2023:118) mengungkapkan piaget percaya bahwa anak-anak membangun pengetahuan mereka sendiri melalui interaksi dengan lingkungan fisik dan sosial mereka. Kostruktivisme berasal dari sebuah keyakinan bahwa pengetahuan adalah proses pembentukan yang akan selalu berkembang dan mengalami perubahan. Pendidikan adalah hasil dari konstruksi kognitif atas realitas atau pengalaman melalui aktivitas seseorang. Sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Alda. R., & Hasanah. (2023)pendidikan memiliki peranan yang sangat penting bagi kehidupan manusia, karena pendidikan merupakan sarana dalam mengembangkan berbagai potensi yang ada dalam diri manusia untuk menjadi sumber daya mnusia yang lebih baik kedepannya. Teori konstruktivisme adalah gagasan atau ide tentang bagaimana seorang siswa harus mendapatkan dan mengubah informasi yang begitu rumit ke dalam keadaan yang berbeda dan jika diinginkan, mereka akan mempunyai informasi itu. Oleh karena itu, proses belajar harus dipersiapkan seperti proses mengkonstruksi daripada menerima pengetahuan. Untuk mendapatkan informasi pada proses pembelajaran diperlukan media yang berbeda, peneliti ingin membuat media komik digital karena pada tahap oprasional konkret (7-11 tahun) anak-anak mulai dapat berfikir secara logis tentang objek dan peristiwa konkret dalam dunia nyata.
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Landong, A, dkk (2023:29) media pembelajaran inovatif dapat menggunakan pendekatan yang baru dan kreatif dalam menyajikan informasi, seperti penggunaan media komik digital yang memungkinkan siswa aktif dalam proses pembelajaran. Komik 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. 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.
Piaget juga menambahkan bahwa pengetahuan yang dikonstruksi sendiri oleh siswa dalam kegiatan pencampuran dan akomodasi sesuai dengan tata cara yang mereka miliki. Artinya dalam memperoleh pengetahuannya, peserta didik tidaklah bertindak pasif melainkan bertindak aktif dalam sebuah tindakan. Akan tetapi dalam mengkonstruksi ilmu pengetahuan ini akan berbeda pada setiap anak sesuai dengan tingkat kematangan intelektualnya masing-masing. Salah satu konsekuensinya dalam teori belajar ini adalah peserta didik hendaknya mampu beradaptasi secara tepat.Teori Belajar Piaget juga mengemukakan bahwa proses pengamatan seseorang terhadap lingkungan atau adaptasi terhadap lingkungan dilakukan melalui proses asimilasi dan proses akomodasi (Trianto, 2019:70).

2.1.2 PengertianMediaPembelajaran

Dalam proses pembelajaran, terjadi komunikasi antara guru dan siswa. Guru berperan sebagai pengirim informasi sedangkan siswa berperan sebagai penerima informasi. Fadlan, M., & Nurmadiah, P (2023) mengungkapkan bahwa pembelajaran merupakan proses pembinaan mutu manusia, maka diharapkan motivasi menjadi konsep hipotetik dalam suatu kegiatan yang dipengaruhi oleh persepsi dan tingkah laku seseorang untuk merubah situasi yang kurang baik dan tidak menyenangkan. Dasopang, S & Darwis, U. (2023) mengatakan media pembelajaran  merupakan alat bantu yang dapat mempermudah guru dalam  penyampaian materi dan  mempermudah   siswa   untuk   memahami   materi yang disampaikan.Proses ini akan berhasil dengan baik jika antara keduanya berjalan dengan lancar, dimana guru mampu menyampaikan informasi dengan baik kepada siswa dan siswa mempunyai kemampuan menerima informasi tersebut dengan baik pula. Untuk menyempurnakan komunikasi antara pemberi dan penerima informasi agar tercipta komunikasi yang efektif diperlukan alat komunikasi atau media.Fitri, N.Y & Sukmawarti. (2022) media pembelajaran merupakan salah satu komponen pendukung keberhasilan proses belajar mengajar. Nurmairina & Syafira. (2022)media merupakan  alat bantu dalam proses pembelajaran, dengan adanya media dapat membantu tugas guru untuk menyampaikan pesan-pesan dari bahan pelajaran yang diberikan ke peserta didik.
Hasan. M (2021:29) Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung dari pemberi informasi yaitu guru kepada penerima informasi atau siswa yang bertujuan untuk menstimulus para siswa agar termotivasi serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara utuh dan bermakna. Artinya, terdapat lima komponen dalam pengertian media pembelajaran. Pertama, sebagai perantara pesan atau materi dalam proses pembelajaran. Kedua, sebagai sumber belajar. Ketiga, sebagai alat bantu untuk untuk menstimulus motivasi siswa dalam belajar. Keempat, sebagai alat bantu yangefektifuntukmencapaihasilpembelajaran yangutuhdanbermakna.Kelima, alatuntukmemperolehdanmeningkatkanskill.Kelimakomponentersebut berkolaborasi dengan baik akan berimplikasi kepada berhasilnya pencapaian pembelajaran sesuai dengan target yang diharapkan.
Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk membantu menyampaikan hal-hal yang berkaitan dengan proses belajar-mengajar. Karena dengan media pembelajaran diharapkan pengetahuan yang diajarkan akan sampai kepada orang yang mengikuti proses beajar –mengajar tersebut, kemudian dapat dipahami dan dimengerti tentang pengetahuan tersebut.
2.1.3 FungsiMedia Pembelajaran

Menurut pendapat dari Kosasih dalam Raesita, dkk, (2019:50) media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar yang efektif juga mempercepat proses belajar mengajar dan membanu siswa dalam menangkap pengertian yang diberikan guru. Sedangkan secara umum media mempunyai fungsi yaitu sebagai berikut:
a. Memperjelaspesanagar tidakterlaluverbal.
b. Mengatasiketerbatasan ruang,waktutenagadandayaindra.
c. Menimbulkangairahbelajar,interakslebihlangsungantaramurid dengan sumber belajar.
d. Memungkinkananakbelajarmandirisesuaidenganbakat	dan kemampuan visual, auditor dan kinestetiknya.
e. Memberirangsanganyangsama,mempersamakanpengalamandan menimbulkan persepsi yang sama.
Menurut pendapat Levie & Lentz dalam Landong, A (2023:7-8)  mengemukakan fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut :
1. Fungsi Atensi 
Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. Sering kali pada awal pelajaran siswa tidak tertarik dengan materi pelajaran atau salah satu pelajaran yang tidak disenangi sehingga tidak memperhatikannya. 
2. Fungsi Afektif 
Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang menyangkut masalah sosial atau ras. 
3. Fungsi Kognitif 
Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
4. Fungsi Kompensatoris 
Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu siswa yang mengorganisasikan membaca dalam lemah teks dalam informasi untuk dan mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal.
Daribeberapapendapatdiatasdapatdisimpulkanbahwasanyafungsimedia pembelajaranyaituuntukmemfasilitasipemahaman,memotivasisiswa,sertameningkatkan retensi informasi.
2.1.4 ManfaatMediaPembelajaran

Shoffa, (2021:12) Media  pembelajaran  mempunyai  berbagai  manfaat dalam  dunia  pendidikan.  Berikut manfaat  penggunaan  media pembelajaran. Secara rinci, manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. Mempermudah  pemahaman:  Media  pembelajaran membantu  siswa memahami  apa yang  dipelajarinya  secara lebih visual dan konkrit. 
2.  Meningkatkan  retensi  informasi:  Gambar,  video,  dan elemen  visual  lainnya  membantu  siswa  menyimpan informasi lebih lama. 
3.  Meningkatkan keterlibatan  siswa: Media  yang  menarik dan interaktif   dapat  meningkatkan  partisipasi  siswa  dalam proses pembelajaran. 
4.  Menggugah minat belajar: Media yang menarik memotivasi siswa agar lebih semangat belajar
5. Menghemat waktu: Media pembelajaran dapat menjelaskan konsep  dengan  cepat,  menghemat  waktu  yang  dapat digunakan untuk materi lain. 
6. Memfasilitasi  pembelajaran  mandiri :  Media  pembelajaran mandiri  memungkinkan  siswa  belajar  mandiri  di  luar lingkungan kelas
7. Menyajikan  konteks  dunia  nyata :  Media  membantu menghubungkan konsep pembelajaran dengan situasi dunia nyata, menjadikan pembelajaran lebih relevan. 
8. Kemudahan  akses :  Media  digital  memungkinkan  siswa mengakses materi pembelajaran kapanpun dan dimanapun. 
9. Meningkatkan  kreativitas :  Media  interaktif   merangsang kreativitas siswa  dan memungkinkan  mereka berpartisipasi aktif  dalam pembelajaran. 
10. Menghadirkan  koneksi  global :  Media  digital menghubungkan  siswa  dengan  orang-orang  di  seluruh dunia dan membuka peluang pembelajaran lintas budaya.
Menurut pendapat kemp dan dayton dalam Landong, A (2023:5) manfaat dari media pembelajaran adalah :
1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan;
2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik;
3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif;
4. Efisiensi waktu dan tenaga
5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa
6. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan   
                kapan saja
7. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan
                 proses belajar
8. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif  
	Dapat disimpulkan bahwa manfaat dari media pembelajaran dapat membantu siswa dan guru dalam proses kegiatan pembelajaran. siswa mampu memahami materi dengan mudah dan guru dapat mengajarkan dengan mudah.
2.1.5 Jenis-JenisMedia Pembelajaran

Menurut pendapat dari kustandi & darmawan, (2020:34) terdapat beberapa macam media, sehingga guru harus dapat berusaha memilihnya dengan cermatdan dapat digunakan dengan tepat. Media pembelajaran dapat di klasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya.
a. Darisifatnya,mediadapatdibagimenjaditigayaitu:

1. Mediaauditif,memilikiunsursuara,sepertiradiodanrekaman suara.
2. Media visual,sepertifoto,lukisan,gambar, filmslide,danberbagai bentuk media yang dapat di lihat saja.
3. Mediaaudiovisual,mediainilebihmenarikkarenamengandung kedua jenis unsur media pertama dan kedua.
b. Darikemampuanjangkauan,mediadibagimenjadi2yaitu:

1. Mediayangmenjadi dayaliputyangluasseperti,radio,dan televisi.
2. Mediayangdayaliputnyaterbatasseperti,filmslide,video,dansebagainya.
c. Daricaradanteknik pemakaian,media dibagi menjadi2yaitu:

1. Media yang diproyeksikan, seperti film, slide, film strip, transparansi dan sebagainya.
2. Mediayangtidakdiproyeksikanseperti,gambar, foto,lukisan,radio.
	Dari penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa komik termasuk jenis media visual yang di dalamnya terdapat foto,lukisan,gambar,danberbagai bentuk media yang dapat di lihat saja sependapat dengan Tresnawati dkk (2016:3), mengatakan bahawa komik merupakan media visual yang berisi suatu informasi, ide, pesan, yang dituangkan ke dalam gambar yang dibuat semenarik mungkin untuk dapat dipahami.
2.2 Media Komik

2.2.1 PengertianKomik
Aeni & Yusupa (2018:46) mengungkapkan bahwa komik berasal dari bahasa Prancis “comique” yang merupakan kata sifat dan memiliki arti lucu atau menggelikan. Kata “comique” berasal dari bahasa Yunani yaitu komikos. Komik memiliki pengertian yang luas serta beragam. komik adalah salah satu media komunikasi yang paling disukai dan menyediakan akses membaca pokok bagi jutaan orang. Komik merupakan sarana yang menarik untuk menyampaikan informasi karena mereka termasuk narasi serta bentuk-bentuk bergambar representasi. Narasi dan gambar memfasilitasi belajar, berkat skema bahwa individu memiliki dari kedua bahasa serta respon emosional yang sumber visual dan sastra membangkitkan.
Menurut Dermawan dalam Zuhrowati, dkk. (2018:5) menyatakan bahwa komik merupakan sebuah cerita atau pengungkapan ide yang dituangkan dalam bentuk gambar. Dalam artian komik merupakan bentuk komunikasivisualyangmemilikikekuatanuntukmenyampaikaninformasi,ideyangdituangkandalambentukgambarmembuatceritanyamenjadimudahdiserap oleh siswa. Lestari (2016:148) mengungkapkan bahwa komik berperan sebagai media yang berfungsi sebagai penyampaian pesan atau informasi ilmiah dengan cara visual yang menghibur.Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa komik merupakan media visual perpaduan antara gambar dan teks yang memiliki kekuatan untuk menyampaikan isi materi agar mudah dimengerti dan mudah di serap oleh siswa. Konsep-konsep yang berubah abstrak dapat dituangkan dalam mediavisualbergambarmenjadikonsep yangkonkretdapatmudahdipahamioleh siswa.
Riwanto & Wulandari (2018:15)  komik   digital   adalah urutan gambar bercerita yang dikemas  dalam  bentuk  digital  atau soft file. Komik digital ini dapat dibaca menggunakan media elektronik seperti smartphone,  komputer,  atau televisi.   Komik   digital   dapat   pula diunggah ke media sosial atau hanya disimpan dalam bentuk soft file. Bentuk  digital  menambah  kelebihan komik karena praktis, mudah disimpan,  tidak  mudah  rusak,  hemat kertas  dan  dapat  dibaca  dimanapun berada. Beberapa komik digital dapat ditambahkan    dengan    efek suara seperti musik atau penutur percakapan. Kanti, dkk (2018:135) komik digital akan menjadi sebuah media pengajaran  yang  menarik,  inovatif dan efektif.
Khayroiyah, S. Napitupulu, S. & Desniarti. (2022) perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang  berkembang  pesat   saat   ini   juga   berdampak   pada dunia pendidikan. Menurut Hutagalung A.P & Silalahi B.R (2023) perkembangan teknologi ini memudahkan para tenaga  pendidik  untuk  membuat  alat  dan  bahan  ajar  menggunakan  kecanggihan  teknologi untuk dapat   memaksimalkan proses pembelajaran. Media komik digital merupakan bentuk media pembelajaran yang menggabungkan media gambar, teks, dan teknologi.
Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, komik digital adalah komik yang berbentuk format digital berbantuan elektronik yang tidak hanya menampilkan alur cerita saja, namun didalamnya dapat disisipkan karakter sesuai dengan komik yang akan dibuat sehingga dapat mempermudah pembaca dalam mengikuti dan menikmati alur cerita serta mengetahui pesan yang disampaikan pada komik.
2.2.2 Jenis-JenisKomik
Feni, (2020:310) Secara sederhana, komik digital dibagi menjadi empat kategori berdasarkan aplikasi digitalnya yaitu :
a. Digital Production, mengacu pada proses berkarya dan produksi komik kini bisa dilakukan 100% on screen, dan tidak sekedar proses menipulasi dan olahan digital semata.
b. DigitalForm,mengacupadabentukkomikyangberbentukdigital,sehingga kini memiliki kemampuan yang tidak seperti kertas yang dibatasi ukuran format, sehingga bisa memiliki bentuk yang tidak terbatas.
c. Digital Delivery, mengacu pada metode penghantaran komik secara digital yang dalam bentuk paperless dan high mobility.
d. Digital Convergence
Digital Convergence adalah pengembangan komik dalam tautan media lainnya yang juga berbantuan  digital, misalnya sebagai game, animasi, film, mobile content, dan sebagainya
Jenis-Jenis komik menurut kustandi (2020:142), bentuk komik sangat beragam, baik dari gaya penggambaran, cara penyampaian cerita, hingga bentuk komik. Berikut adalah jenis-jenis komik, yaitu:
a. Kartun yaitu sebuah komik berupa tampilan, tujuan komik ini biasanya mengandung unsur kritikan, sindiran, dan humor.
b. Komik potongan (comic strip) adalah penggalan-penggalan yang digabungkanmenjadi satu bagianatausebuahalur ceritapendek.Biasanya cerita dibuat tersambung atau dengan kata lain cerbung (cerita bersambung).
c. Komik tahunan (comic annual), komik ini biasanya terbit setiap 1 bulan sekali, bahkan bisa juga 1 tahun sekali.
d. Komik online (web comic), dalam hal publikasi komik juga ada yang memanfaatkan internet. Adanya media internet jangkauan pembaca bisa lebih luas daripada media cetak, dan biaya publikasinya relatif lebihmurah.
e. Komikringan(comicsimple)adalahkomik yangbiasanyadibuatdarihasil karya sendiri yang difotokopi dan dijilid sehingga menjadi sebuah komik.
f. Buku komik (comic book) adalah suatu cerita yang berisikan gambar- gambar, tulisan dan cerita yang dikemas dalam sebuah buku.
Dari jenis-jenis komik diatas dapat disimpulkan bahwa komik yang peneliti pilih adalah DigitalForm,mengacupadabentukkomikyangberbentukdigital,sehingga kini memiliki kemampuan yang tidak seperti kertas yang dibatasi ukuran format, sehingga bisa memiliki bentuk yang tidak terbatas.
2.2.3 KelebihanKomik
Nur Khansah, N.N. (2021:28) mengatakan komik yang digunakan dalam pembelajaran memiliki beberapa kelebihan yakni:
1 Menarik perhatian siswa. Dengan adanya komik, siswa akan lebih tertarik dengan pelajaran. Materi yangada dikemas ke dalam cerita bergambar yang dijelaskan dengan kalimat sederhana yang mampu dicerna siswa dengan mudah.
2 Memotivasisiswauntuk belajar.
3 Media pembelajaran yang menarik, membuat siswa termotivasi untuk belajar.Mereka akanmemilikirasauntukterus belajarkarenatertrik dengan komik tersebut.
4 Membangkitkan rasa ingin tahu siswa. Komik biasanya berisi cerita berseri, dimana setiap serinya cerita akan bersambung. Dengan demikian akan menimbulkan rasa ingin tahu siswa. Terutama ketika komik berisi cerita yang menuntut siswa untuk mencari tahu sesuatu seperti pada komik-komik detektif.
Dapat disimpulkan bahwa kelebihan komik adalah membantu siswa mendapatkan informasi tentang pembelajaran sehingga menumbuhkan rasa ingin tahu dan keterlibatan siswa dalam proses belajar dikarenakan komik lebih menarik untuk siswa dan memiliki karakter atau tokoh yang mendorong siswa untuk membaca dan memotivasi siswa untuk belajar.
2.2.4 Kekurangan Komik
Nur Khansah, N.N. (2021:28) Selain memliki kelebihan komikjuga memiliki beberap kekurangan dalam pembelajaran yakni:
1. Tidak semua orang bisa belajar efektif dengan gaya visual, karena setiap orang mempunyai gaya belajar masing-masing. Oleh karena itu komik tidak dapat selalu dijadikan media pembelajaran.
2. Komik juga dapat membuat orang menjadi malas karena orang cenderung hanya ingin melihat gambar yang menarik menurut mereka saja, tidak memahami materi secara utuh. Bahkan enggan untuk membaca keseluruhan cerita sehingga daya serap siswa terhadap materi rendah.
3. Banyak komik yang hanya terdapat cerita-cerita cinta yang tidak bemanfaat untuk kemajuan intelektualitas siswa.
Dengan beberapa kekurangan yang ada pada media komik digital ini peneliti tetap mengembangkan media komik karena mampu memberikan gambaran lebih konkrit dan nyatasehinggadapatmenarikperhatiansertaminatsiswauntukbelajar.
2.2.5 Prinsip-PrinsipMediaKomik Digital Untuk Siswa SD
Komik merupakan media komunikasi visual yang menyampaikan informasi secara populer dan mudah dimengerti. Komik memadukan gambar dan tulisan yang dirangkai dalam alur cerita gambar.  Unusa (2023) Prinsip media komik untuk anak SD adalah mudah dimengerti, menarik, dan sesuai dengan taraf berpikir siswa :
1. Mudah dimengerti : komik memadukan gambar dan tulisan sehingga informasi lebih mudah diserap. Komik dapat menyampaikan informasi secara popular dan mudah dipahami.
2. Menarik : komik dapat menciptakan aktivitas belajar yang menyenangkan dan penuh keceriaan, komik dapat meningkatkan motivasi siswa dalam membaca dankomik dapat menciptakan minat para peserta didik.
3. Sesuai dengan taraf berfikir siswa SD :  siswa bisa lebih memahami pelajaran yang sedang dipelajari sesuai dengan zamannya. Jadi siswa sekarang lebih suka dan tidak mudah bosan jika pembelajarannya melalui media gambar.
Dapat disimpulkan bahwa prinsip media komik untuk anak SD adalah mudah dimengerti, menarik, dan sesuai dengan taraf berpikir siswa.
2.3 Canva 
2.3.1 PengertianCanva 
Canva merupakan platform desain grafis yang digunakan untuk membuat grafis media sosial, presentasi, poster, dokumen, dan konten visual lainnya. Canva dapat menyajikan pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. Landong, A dalam deswita (2023:51) mengungkapkan canva dengan dilengkapi dengan audio, video, dan tema yang beragam menjadikan aplikasi Canva menjadi aplikasi yang sangat cocok digunakan terutama untuk siswa sekolah dasar. Landong, A dalam putri (2023:51), Canva adalah aplikasi/web desain grafis yang berdaya guna untuk membuat media pembelajaran. Canva adalah sebuah platform pembuatan desain grafis dan konten publikasi yang lebih mudah dan cepat daripada software grafis lainnya. Tools ajaib ini bisa Anda gunakan secara online melalui browser desktop atau download aplikasi mobile-nya melalui App atau Play Store.
Selain itu, ia menawarkan dua versi, yaitu versi gratis dan versi berbayar (Pro). Canva  merupakan salah satu aplikasi yang dapat digunakan dalam perancangan media pembelajaran berupa video. Canva  menyediakan bermacam peralatan seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, info grafis, spanduk, selebaran, sertifikat, ijazah, kartu undangan, kartu nama, kartu ucapan terima kasih, kartu pos, logo, label, penanda buku, buletin, sampul CD, sampul buku, wallpaper desktop, template, editing foto, gambar mini youtube, dan sebagainya. Cara penggunaan Canva  Design pun cukup mudah dengan banyak pilihanvariasidesain.Yuliana,D.dkk(2023:249)mengatakanbahwacanva dapat digunakan oleh pendidik untuk merancang materi pembelajaran melalui templatetemplate, poster, video, infografis, bahkan media presentasi. Banyaknya desain yang menarik pada aplikasi Canva  dapat memudahkan pendidik dalam mendesain video pembelajaran sebagai media penyampaian materi pembelajaran, sehingga peserta didik tidak mudah bosan.
Salah satu media pembelajaran yang sangat berguna di era digital saat ini. Menurut Junaedi (2021:82) aplikasi canva  merupakan program desain yang menawarkan berbagai macam produk, termasuk Media Pembelajaran yang dapat ditemukan di aplikasi canva . Terkait berbagai program desain yang ditawarkan canva, seperti presentasi untuk pendidikan. Menurut Monoarfa & Haling (2021:1088)canva memilikidesainmenarikberupatemplatedanfitur-fituryangmendukung pembuatan media pembelajaran, antara lain komik digital pembelajaran.Dalam pembuatan media pembelajaran aplikasi canva  sangat membantu guru untuk meningkatkan kreativitasnya, serta mempermudah guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Dengan media ini dapat mempermudah siswa dalam memahami materi maupun pesan yang disampaikan dalam bentuk video. Tidak hanya itu media pembelajaran canva  juga dapat membuat siswa menjadi lebih fokus dalam memahami pelajaran dengan tampilan yang menarik.
Dapat disimpulkan bahwa canva  merupakan program desain online yang menyediakan berbagai macam peralatan untuk membuat berbagai macam desain grafis seperti presentasi, poster, animasi, video dan konten visual lainnya.
2.3.2 KelebihanCanva 
Dilansir dari akun atau web canva , canva  menyediakan fitur-fitur atau kegunaannya untuk pendidikan, menjelaskan bahwa canva  ialah alat bantu kreativitas dan kolaborasi untuk semua kelas. Satu-satunya platform desain yang dibutuhkan dalam kelas. Mengembangkan kreativitas dan keterampilan kolaboratif, membuat pembelajaran visual dan komunikasi menjadi mudah dan menyenangkan. Menurut Tanjung & Faiza (2019:80) Adapun kelebihan dalam aplikasi canva  dapat dilihat sebagai berikut:
1. Memudahkan seseorang dalam membuat desain yang diinginkan atau diperlukan, seperti; pembuatan poster, sertifikat, infografis template video, presentasi, dan lain sebagainya yang disediakan dalam aplikasi canva .
2. Memilikiberagamdesainyangmenarik
3. Mampu meningkatkan kreativitas guru dan siswa dalam mendesain media pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediaakan.
4. Menghematwaktudalammediapembelajaransecarapraktis.
5. Dalam mendesain, tidak harus memakai laptop, tetapi dapatdilakukan mealui gawai.
6. Karena aplikasi ini menyediakan berbagai macam template yang sudah tersedia dan menarik, maka memudahkan seseorang dalam membuat suatu desain yang sudah disediakan, hanya menyesuaikan saja keinginan serta pemilihan tulisan, warna, ukuran, gambar, dan lain sebagainya yang disediakan.
7. Mudah dijangkau, aplikasi canva  mudah dijangkau disemua kalangan karena bisa didapat melalui Android ataupun Iphone, hanya dengan mendowload nya untuk mendapatkan aplikasi ini, jika memakai gawai. Apabilamemakailaptop, caranyaialahdenganmembukachromeatauweb canva  dan masuk pada aplikasi canva  tanpa harus mendownload.

Dapat disimpulkan bahwa kelebihan canva adalah dapat memberikan desain yang menarik dan mudah digunakan oleh pemula yang ingin membuat suatu media pembelajaran salah satunya adalah komik. Selain itu canva juga bisa diakses dimana saja menggunakan handphone.
2.3.3 Langkah-LangkahPenggunaanMediaCanva 

1. Login terlebihdahulu
[image: ]Seperti biasa, kamu harus log in terlebih dahulu untuk dapat membuatdesain pertamamu di canva . Download aplikasi Canva  pada handphone atau bisa menggunakan web https://www.canva .com/id_id/





2. Klik‘buat desain’
Setelahitu,klikbuatdesaindanpilihsalahsatudesainyanginginkamubuat.



3. Pilihtemplatesesuai keinginanmu
Canva  mempunyai koleksi template khusus dan profesional untuk beragam konten yang dibutuhkan oleh pengguna.
[image: ]



4.Tambahkanfoto
Untuk menambahkan desain yang unik dalam proses kreatifmu, kamu dapat menambahkan foto di dalamnya.


Di pojok kiri tampilan saat kamu mulai mendesain, adapilihan fitur foto. Di situ terdapat banyak sekali foto yang telah disajikan oleh Canva  dan gratis digunakan olehmu. Kamu bahkan bisa mencari jutaan foto dengan mengetikkan keyword tertentu. Akan tetapi, ada foto yang memang digunakan khusus akun premium sehingga kamu harus menggunakan Canva  premium.

5.Tambahkan tulisan
Selain bisa menambahkan foto ke dalam desainmu, kamu juga bisa menambahkan teks tulisan untuk semakin memperindah desainmu. Caranyacukup klik „teks‟ yang berada di kiri, kemudian kamu bebas memilih font sesuka hatimu.




6.Masukkanfilterdansesuaikan gambar
Apabila kamu kurang cocok dengan warna gambar yang ada, kamu bisa menyesuaikannya dengan cara mencoba menggunakan filter yang disediakan oleh Canva . Selain itu, kamu juga bisa mengatur kecerahan gambar, kontras, saturasi, rona, dan lain-lain. Menu filter dan sesuaikan gambar ada tepat di atas gambar kamu.
[image: ]
Atursesuaidengangayamusehingga gambardapatterlihatindah.
7.Unduh/Downloadgambardanbagikankeoranglain
Stelahselesai,Unggahdalamformatapapun(JPEG,PNG,atauPDF),lalu cetak Flash Card jika perlu.
[image: ]	[image: ]

2.4 Bahasa Indonesia
Landong, A (2023:4) mengemukakan bahwa dalam sejarah perkembangan kurikulum di Indonesia telah tercatat sebanyak sebelas kali yaitu sejak tahun 1945, kurikulum pendidikan nasional telah mengalami perubahan pada tahun 1947, 1952, 1964, 1968, 1973, 1975, 1984, 1994, 1999, 2004, 2006, 2013 dan Kurikulum Merdeka. Sejak tahun ajaran 2021/2022 kurikulum merdeka telah diimplementasikan di hampir 2.500 sekolah yang mengikuti program sekolah penggerak sebagai bagian dari pembelajaran dengan paradigma baru. Landong, A dalam Ulum (2023:1) Menurut Sahara, A & Rapita, B.R. (2022) menyatakan bahwa pendidikan  di  sekolah  dasar  sebagai  jenjang  dasar  pendidikan  formal  yang memiliki  peran  penting  untuk  proses  keberlangsungan  pendidikan  selanjutnya. Kurikulum adalah program pendidikan ya yang disediakan oleh lembaga pendidikan (sekolah) bagi siswa. Landong, A dalam yusuf (2023:1) mengatakan Kurikulum sebagai pedoman dalam mencapai tujuan pendidikan, memiliki kedudukan sentral sebagai penentu proses dan sebagai evaluasi pelaksanaan Pendidikan.  Landong, A dalam Isnaini  (2023:1) Kurikulum sebagai pedoman dalam mencapai tujuan pendidikan, memiliki kedudukan sentral sebagai penentu proses dan sebagai evaluasi pelaksanaan Pendidikan Kurikulum merupakan sebuah sistem, memiliki sejumlah komponenkomponen yang saling berhubungan, sebagai kesatuan yang bulat untuk mencapai tujuan (karli, 2014), Kurikulum adalah suatu hal yang esensial dalam suatu penyelenggaraan Secara pendidikan. sederhana, kurikulum dapat dimengerti sebagai suatu kumpulan atau daftar pelajaran yang akan diajarkan kepada peserta didik komplit dengan cara pemberian nilai pencapaian belajar di kurun waktu tertentu.
Sumarsih (2022:8249) menyebutkan meskipun berganti-ganti kurikulum tidak lain tujuannya adalah perbaikan terhadap kurikulum sebelumnya. Setiap perubahan yang terjadi merupakan kebijakan dari kementerian pendidikan dan kebudayaan yang bertanggung jawab dalam menangani pendidikan di Indonesia. Dalam rangka penyempurnaan kurikulum sebelumnya, pemerintah meluncurkan sebuah kurikulum baru yaitu kurikulum merdeka.  Kurikulum merdeka merupkan kurikulum yang pembelajarannya berbantuan  proyek dan menawarkan banyak kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi topik secara aktif. Dikdasmen (2022) mengungkapkan tujuan kurikulum merdeka adalah untuk mengoptimalkan tersebarluasnya pendidikan di Indonesia dengan pembelajaran intrakulikuler yang beragam. implementasi kurikulum merdeka menekankan pada pembelajaran yang nyaman, mandiri, aktif, memiliki karakter, bermakna, merdeka dan lain-lain. Guru memiliki kebebasan dalam menentukan perangkat ajar.
SekolahDasarmempunyaitujuanyaitumenciptakanataumenyiapkan pesertadidikagarmempunyaikemampuanuntukmelanjutkankejenjang pendidikan yanglebih tinggi. Salah satu usaha yangdilakukan untuk mewujudkan tujuan tersebut adalah meningkatkan prestasi belajar siswa. Sekolah Dasar adalah pendidikan formal pertama untuk menyipakan potensi-potensi dasar siswa dalam rangka meniti pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi, sehingga anak memiliki kemampuan atau bekal yang kuat dan berintraksi dalam kehidupan sosial kemasyarakatan. Oleh karena itu di sekolah dasar dilaksanakan proses belajar mengajar yang kondusif dalam setnua mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar, termasuk pelajaran Bahasa Indonesia.Juwita, P & Nirmawan. (2020)bahasa Indonesia sebagai salah satu bidang studi yang memiliki tujuan membekali siswa untuk mengembangkan bahasa di samping aspek penalaran dan hafalan sehingga pengetahuan dan informasi yang diterima siswa sebatas produk bahasa dan sastra.
Pelajaran bahasa Indonesiadi sekolah pada hakikatnya adalah mengajarkan anak agar dapat berkomunikasi menggunakan bahasa Indonesia . Pernbelajaran bahasa Indonesiadi sekolah Dasar diarahkan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam berkomunikasi dengan bahasa Indonesiabaik secara lisanmaupuntulisan.Upayapeningkatankemampuansiswadalamberkomunikasi secaratertulisditempuh melaluikemponenkebahasaan,pemahaman,penggunaan, dan pengajaran. Keterampilan berkomunikasi secara tertulis sangat memegang peranan penting dalam kehidupan manusia, karena pengetahuan apapun tidak terlepas dari menulis dan membaca. Tanpa keterampilan tersebut, maka dalam memperoleh pengetahuan-pengetahuan yang lain akan sia-sia apalagi di era gobalisasi ini, yang banyak menuntut berbagai keterampilan. Mengingat pentingnya kemampuan berkomunikasisecaratertulis,makaperlupembinaandari tingkat dasar atau sekolah dasar (SD).
Di sekolah dasar pembelajaran menulis dan membaca merupakan salah satubidanggarapanyangmemegangperananpentingdalampelajaranbahasa Indonesia , pembelajaran keterampilan menulis di SD perlu diarahkan pada kemampuan berkomunikasi secara tertulis menggunakan bahasa yang baik dan benar, seperti menulis sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). Standar kompetensi lulusan mata pelajaran bahasa Indonesiasekolah dasar (SD) pada umumnyaadalah agar siswa mengetahui aturan ejaan dan tanda baca pada mata pelajaran bahasa Indonesia, di samping itusiswa diharapkan memilikikegemaran menulis untuk meningkatkan pengetahuan pemanfaatannya dalam kegiatan sehari-hari.
Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar Swasta Al-Washliyah 13 Kampung Baru, sekolah ini sudah menggunakan Kurikulum Merdeka. Penilaian terhadap media dari segi isi materi pada pengembangan media komik digital berbantuan  canva pada pembelajaran Bahasa Indonesia materi bertukar atau membayar untuk siswa kelas IV SD. Dita, U.D. (2024:7) mengungkapkan  terdapat 5 aspek dalam menilai materi pada media yaitu  kesesuaian materi  dengan capaian pembelajaran,  keakuratan  materi,  kemutakhiran  materi, kesesuaian  dengan  perkembangan  peserta  didik  dan  tampilan  dan  bahasa.  



2.4.1 BertukaratauMembayar

KOMPETENSI AWAL
1. Pesertadidikdapatmemahamitujuandanpesanyangdisampaikan penulis dalam tulisannya
2. Peserta didik dapat mencari dan menggunakan informasi dari beragam sumber
3. Pesertadidikdapatmemahamidanmenggunakantandabacadalam penulisan angka atau nilai uang
4. Pesertadidikdapatmemahami danmenulisteks prosedur.


	A.TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

	AlurKontenCapaianPembelajaran:
Membaca
1. Mengidentifikasi dan menyebutkan permasalahan yang dihadapi tokoh cerita pada teks narasi
2. Mengenaltujuanpenulisdalammenyajikandatauntukmendukungide
pokokpadateksyangsesuai jenjangnya

	3.Mencariinformasidalamtekslain(baikcetakmaupundigital)
menggunakankatakunciyangrelevandengantopikpadateksyang dibaca.

	Mengamati
4. Menemukan informasi yang disampaikan lewat infografik dengan mengidentifikasi perbedaan dalam elemen visual (misalnya foto dan ilustrasi).
Menulis
5. Mengenalidanmemahamifungsitandabacatitikdankoma,sertamengenali maknanya.
Membaca
6. Menjelaskanide pokokdanbeberapa idependukung darisebuahteks yang terus meningkat sesuai jenjangnya
Berdiskusi
7. Berpartisipasiaktifdalamdiskusidenganmenanggapipernyataanteman diskusi, menggunakan kata kunci yang relevan dan kalimat yang jelas sehingga dipahami oleh teman diskusi.
Menulis
8. Menulisteksprosedursederhana.
Menulis
9. Menuliskan kalimat dengan kombinasi subjek dan predikat, kata depan, dan kombinasi kata benda dan kata sifat yang sesuai dengan konteks topik tertentu.
TujuanPembelajaran:
10. Melalui kegiatan membaca cerita “Ditukar dengan Apa?” peserta didik mampu mengidentifikasi permasalahan tokoh dengan baik.
Denganmembaca“DitukardenganApa?”,pesertadidikdapat menyebutkantujuanpenulisdengan tepat

	12. Melalui kegiatan mencari informasi tentang sejarah uang dalam Kehidupan manusia, peserta didik dapat mencari informasi dariberbagai sumber dengan benar.
13. Melalui kegiatan mengamati infografik, peserta didik dapat menemukan, menyimpulkan informasi, serta menceritakan kembali simpulannya dengan tepat.
14. Melalui kegiatan latihan ini, peserta didik dapat menulis nilai uang dalam angka dan huruf menggunakan tanda baca dengan tepat sesuai ketentuan Bahasa Indonesia .
15. Melalui kegiatan menceritakan kembali isi teks, peserta didik dapat menyebutkan ide pokok dan ide pendukung pada teks dengan benar.
16. Melalui kegiatan mendiskusikan teks “Ayo Menabung”, peserta didik dapat berpartisipasi aktif dalam diskusi dan menyampaikan pendapat dengan kalimat yang jelas.
17. Melalui kegiatan menuliskan cara menabung di bank, peserta didik dapat menulis teks prosedur dengan baik.
18. Melaluikegiatanmenulispengalamanmenabung,pesertadidikdapat
menuliskalimatdengan baiksesuaikaidah BahasaIndonesia.

	B.PEMAHAMAN BERMAKNA

	19. Meningkatkankemampuansiswatentangmemahamitujuandan pesan yang disampaikan penulis dalam tulisannya;
20. Meningkatkankemampuansiswatentangmencaridanmenggunakan informasi dari beragam sumber;
21. Meningkatkan kemampuan siswa tentang memahami dan menggunakan tanda baca dalam penulisan angka atau nilai uang; dan
22. Meningkatkankemampuansiswatentangmemahamidanmenulisteks
Prosedur

	C.PERTANYAANPEMANTIK

	23. Apakahyangkalianlihat?Cobaceritakan,ya!
24. Apakah kalian pernah melihat semua uang Indonesiaseperti yang ada di atas meja?
25. Tahukah kalian kegunaan benda berbentuk ayam atau rumah yang ada di dalam gambar?
26. Menurutkalian,apakah gunanyauang?

	D.PERSIAPAN BELAJAR

	Guru bisa mengawali bab ini dengan membahas gambar pembuka Bab V dan mengajak peserta didik berdiskusi tentang pengalamannya berurusan dengan uang.
Pertanyaan pemantik pada Buku Siswa bisa dikembangkan, misalnya dengan bertanya apakah ada peserta didik yang pernah kehilangan uang, bagaimana perasaan mereka, dan apa yang mereka lakukan sesudahnya.



2.4.2	Respon Siswa 

Arwan, Y.A (2021:11-12) mengatakan bahwa respon atau umpan balik juga dapat berbentuk bermacam-macam seperti hasil (pelaksanaan suatu tugas), laporan, sikap (yang timbul), pertanyaan, reaksi, dan sebagainya. Dengan demikian sikap merupakan bentuk dari adanya respon, diartikan sebagai kesiapan merespon secara konsisten dalam bentuk positif atau negatif terhadap obyek atau situasi.  Berdasarkan teori yang di temukan oleh Arwan, Y.A (2021:11-12) respon terbagi menjadi tiga bagian yaitu : 
1. Respon kognitif (pendapat), yaitu respon yang berhubungan langsung dengan pikiran atau penalaran, sehingga seseorang yang semula tidak tahu, yang tadinya tidak mengerti, yang tadinya bingung menjadi merasa jelas. Sehingga muncul adanya perubahan terhadap apa yang dipahami atau dipersepsi oleh seseorang terhadap apa yang disampaikan oleh komunikator.
2. Respon Afektif (perasaan), yaitu respon yang berkaitan dengan perasaan atau yang terjadi secara tiba-tiba pada saat ada perubahan apa yang di rasakan oleh seseorang, seperti perasaan senang, benci, dan apa yang dirasakan oleh orang tersebut. 
3. Respon psikomotorik (perilaku), yaitu respon yang berhubungan dengan niat, tekad, upaya, usaha, yang cenderung menjadi sesuatu kegiatan atau tindakan atau kebiasaan perilaku. 
Dari pemaparan diatas peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian terhadap respon siswa terhadap media pembelajaran komik digital dengan menggunakan dimensi kognitif, afektif dan psikomotorik.
2.5 KajianPenelitianRelevan

	No.
	Nama Peneliti/ Tahun
	Judul
	Hasil penelitian
	Persamaan
	Perbedaan

	1
	Amini, A tahun2021
	Pengembangan mediakomikdigital untukmeningkatkan keterampilan mendongeng		siswa kelas	II	sekolah dasar
	Hasil kevalidan menunjukkan bahwa validasi ahli materi memperoleh nilai sebesar 90 dan validasiahli media memperoleh nilai sebesar 96,25. Kepraktisan media menunjukkan hasil angket respon siswa memperoleh nilai sebesar 98 dan angket guru memperoleh nilai sebesar 90. Disimpulkan bahwa kevalidan media dan materi dapat dikatakan valid dan kepraktisan masuk kedalam kategori praktis.
	Persamaan penelitianAmini denganpenelitian		ini adalah	sama-
sama	meneliti
media	komik
digital	untuk siswa SD
	Perbedaan penelitian Amini dengan penelitian ini terletak pada materi pembelajaran, Amini dkk menggunakan materi mendongeng sedangkan penelitian ini menggunakan materi bertukar ataumembayar.

	2
	Ibrahim tahun2023
	Media	komik berbantuan 		kearifan lokaluntukmeningkatkan literasisiswadalampembelajaran bahasa	Indonesia kelas III SD inpres
	Hasil penelitian ini pada siklus I nilai rata-ratasiswaadalah56,67danmenjadi84,33padasiklus
II. Ketuntasan belajar literasi kelas III SD Inpres Kantisang Kecamatan Tamalanrea Kota Makassar juga mengalami peningkatan. Pada siklus I, dari 4 (22,2%) siswa mencapai ketuntasan belajar, sedangkan pada siklus II sebanyak 16 (88,9%)siswa mencapai ketuntasan belajar dan ketuntasan belajar klasikal tercapai.
	Persamaan penelitian Ibrahimdengan penelitian		ini adalah	sama-
sama	meneliti
media	komik
digital	untuk siswa SD
	Perbedaan penelitian Ibrahim dengan penelitian ini terletak pada materi pembelajaran, Ibrahim dkk menggunakan materi mendongeng sedangkan penelitian ini menggunakan materi bertukar ataumembayar.

	3
	Istiqamah, N (2024)
	Pengembangan Media Komik Digital Untuk Mata Pelajaran Bahasa Indonesia
	Hasil dari penelitian ini yakni: 1) Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa dan guru membutuhkan adanya pengembangan media pembelajaran. 2) Media komik digital dapat diakses secara online dan offline baik menggunakan laptop maupun smartphone. 3) Tingkat kevalidan media komik digital berada pada kualifikasi sangat valid, serta tingkat kepraktisan media komik digital berada pada kualifikasi sangat praktis.
	Persamaan penelitian Ibrahimdengan penelitian		ini adalah	sama-
sama	meneliti
media	komik
digital dan sama sama untuk mata pelajaran bahasa indonesia.	
	Perbedaan penelitian Istiqamah dengan penelitian ini terletak pada suara. Penelitian saya terdapat suara sedangkan peneliti istiqamah tidak ada suara. 












2.6 Kerangka Berpikir
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan dibab 1, diperlukan adanya pengembangan media pembelajaran berbantuan teknologi pada pembelajaran Bahasa Indonesiamateri bertukar atau membayar siswa kelas IV SD. Diharapkanmedia dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran agar dapat mempermudah siswa untuk memahami materi dalam dan menambah pengetahuan siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesiamateri bertukar atau membayar.




 (
PembelajaranbahasaIndonesia materi bertukar atau membayar kelas IV SD
)

[image: ][image: ]

 (
Proses pembelajaran di kelas IV kurang bervariasi, sumber belajar yang digunakan hanya buku paket belum menggunakan media yang berbantuan teknologi untuk menunjang proses pembelajaran bahasa Indonesia 
) (
Rendahnya nilai beberapa siswa pada mata pelajaran bahasa Indonesia
)
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 (
Pengembangan komik digital berbantuan 
Canva
 pada pembelajaran bahasa Indonesia materi bertukar atau membayar untuk siswa kelas IV SD
)



[image: ]
 (
Pengembangan dengan model 4D (
Define, Desain, Development, Dessemination
) 
)


[image: ]
 (
Validasi ahli media dan ahli materi
)

[image: ]

 (
Menghasilkan media komik digital berbantuan 
Canva
 pada pembelajaran bahasa Indonesia materi bertukar atau membayar untuk siswa kelas IV SD
)



Gambar2.1KerangkaBerpikir
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