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1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang sangat dibutuhkan dalam menentukan kualitas
sumber daya manusia melalui peningkatan kecerdasan, keterampilan serta
kepribadian yang akan menjadi tiang utama dalam suatu bangsa. Hal ini sesuai
dengan (UU SISDIKNAS No.20 Tahun 2003) Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif
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adalah alat bantu apa saja yang dapat ‘dijadikan sebagai penyalur pesan agar
tercapai tujuan pembelajaran. Keberadaan media pembelajaran pada suatu proses
pembelajaran dapat menjadi unsur yang penting untuk menciptakan suasana
pembelajaran yang membuat siswa aktif dalam prosesnya. Media pembelajaran
yang tepat sangat membantu siswa dalam proses belajar mengajar. Dengan adanya
media pembelajaran, dapat membantu guru dalam memberikan penjelasan materi
pembelajaran yang akan disampaikan. Selain itu, media pembelajaran juga
berfungsi membantu komunikasi baik bagi guru maupun bagi siswa. Dengan
adanya media dalam pembelajaran akan membuat siswa lebihterbantu dalam



menerima pengetahuan dan keterampilan. Ada banyak cara yang bisa dilakukan
oleh seorang guru dalam pengunaan media pembelajaran sehingga peserta didik
lebih cepat dan lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Di era digital
sekarang ini guru harus mampu memanfaat kesempatan yang ada dalam
penggunaan digital supaya pembelajaran lebih inovatif lagi karena Konsentrasi
peserta didik sangat berbeda dalam memahami pembelajaran dalam materi
tergantung dari cara guru menyampaikan informasinya. Namun dengan adanya
inovasi media dalam penerapan pembelajaran dapat membangkitkan
semangat,keinginan dan juga minat belajar sehingga peserta didik diharapkan
dengan mudah menginterprestasi i I_yang disajikan selama proses
pembelajaran dan ma@%@ menarik perhatian

seperti penggunaan media ata 0a rik.
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khususnyapada mata pelajaran IPA "materi;ekosistem sangat kurang, dapat dilihat
dari tingkat kejenuhan dalam mengikuti pembelajaran. Serta terbatasnya
pembuatan media pembelajaran di sekolah disebabkan oleh kesibukan guru,
sehingga guru tidak memiliki cukup waktu untuk membuat media pembelajaran
yang mampu menarik perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran dan
peserta didik hanya terpakupada buku siswa dengan pemberian contoh sederhana
dalam kehidupan sehari-hariyang mengakibatkan peserta didik mudah bosan dan
kurang memahami materi khususnya pada materi ekosistem yang disampaikan

oleh guru.



Berdasarkan observasi dan wawancara tersebut, kemampuan pemahaman
materi ekosistem di sekolah sangat kurang. Hal ini berdampak pada
ketidaktercapaiannya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.Untuk
menindaklanjuti hasil pengamatan atau observasi awal, adanya keinginan dan
harapan dari guru untuk mengembangkan media pembelajaran yangtepat dan
menyenangkan,sehingga perlu mengembangkan media pembelajaran dengan

materi ekosistem,untuk membantu mencapai tujuan pembelajaran.

Salah satu media pembelajaran yang menyenangkan bagi anak SD adalah
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1.2 Identifikasi Masalah
Dari latar belakang telah tergambar permasalahan yang timbul dalam
penelitian ini, masalah yang timbul adalah:
1. Media pembelajaran disekolah belum berbasis digital.

2. Guru belum memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran.
3. Pentingnya untuk membuat media pembelajaran yang menarik untuk menarik



perhatian siswa, dan tidak merasa bosan dalam pembelajaran khususnya pada

materi ekosistem.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas maka yang menjadi
batasan masalah dalam penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran
komik digital berbasis flipbook mata pelajaran IPA pada materi ekosistem di kelas
V SD Negeri 065013 Medan.

1.4 Rumusan Masalah
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2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan komik digital berbasis flipbook
pada materi ekosistem di kelas VV SD Negeri 065013 Medan.
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1.6 Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi ilmu mengenai
pengembangan komik digital berbasis flipbook sebagai media pembelajaran dalam

mempelajari materi ekosistem.



2. Manfaat Praktis
Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan diatas maka peneliti
menyimpulkan bahwa manfaaatnya sebagai berikut :
a. Bagi siswa
Dengan adanya pengembangan media pembelajaran komik digital berbasis
flipbook pada materi ekosistem diharapkan mampu mepermudah
pemahaman konsep siswa pada materi ekosistem,menjadikan sumber
belajar dan memfasilitasi siswa memperoleh pemahaman baru dalam

pembelajaran materi ekosistem, dan meningkatkan motivasi belajar siswa.

b. Bagi guru
Memberikan referensi, an kepada guru kelas V
SD Negeri 065013 M 'gkan media belajaran

erbas pbook
|.|"l.|'l.' HI.'Il

g encapai tujuan pembelaj'aran
5; mengenalimanfaatan

kep‘ @alﬁbl{a}h u - ualltas

pembela i ._. memﬁn-kan_moﬂﬂaa guru dale enggunaan media

pembe -—. antuan teknolog| informasi ikasi guna

dikah di‘sekolafl. ¥

DETT paian

a

meningkatkan mutu pe

d. Bagi peneliti lain
Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi bagi penelitian
lain, yang berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran khususnya pada
tingkat Sekolah Dasar.



