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PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBASIS KOGNITIF UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS IV MADRASAH
IBTIDAIYAH SWASTA BALADAN AMINA BANJARBARU
ABSTRAK
Kurangnya media pembelajaran yang belum efektif mengakibatkan guru kesulitan dalam
menjelaskan materi gaya sehingga meyebabkan hasil belajar siswa yang rendah.
Permasalahan tersebut memicu peneliti untuk mencari solusi agar terciptanya kelas yang
aktif dan efektif sehingga berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Tujuan
penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui tahap pengembangan media pembelajaran
komik digital pada mata pelajaran IPA Kelas IV di Madrasah Swasta Ibtidaiyah Baladan
Amina, (2) Untuk mengetahui kelayakan dari pengembangan media pembelajaran komik
digital berbasis kognitif pada mata pelajaran IPA Kelas 1V di Madrasah Ibtidaiyah Swasta
Baladan Amina, (3) Untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah
Swasta Baladan Amina setelah menggunakan media komik digital berbasis kognitif pada
mata pelajaran IPA materi gaya. Penelitian pengembangan media komik digital ini
merupakan jenis penelitian R&D dengan menggunakan 4D yaitu Define, Design,
Development, dan Dissemination. Hasil penelitian ini menunjukan pengembangan komik
digital berbasis kognitif ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
IPA materi gaya . Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media komik
digital berbasis kognitif pada mata pelajata IPA materi gaya layak digunakan sebagai media
media pembelajaran bagi siswa. Rekomendasi pada penelitian ini adalah agar pendidik
dapat memanfaatkan komik digital berbasis kognitif ini guna mengoptimalkan proses
pembelajaran, dan untuk peneliti selanjutnya agar menjadikan penelitian ini sebagai acuan

agar media yang dikembangkan menjadi lebih baik

Kata kunci : Pengembangan, media, komik digital, kognitif, materi gaya kelas 1V



DEVELOPMENT OF COGNITIVE-BASED DIGITAL COMICS TO
IMPROVE STUDENT LEARNING OUTCOMES IN GRADE IV MADRASAH
IBTIDAIYAH PRIVATE BALADAN AMINA BANJARBARU
ABSTRACT
The lack of learning media that has not been effective has resulted in teachers having
difficulties in explaining style material, causing low student learning outcomes. These
problems trigger researchers to find solutions to create active and effective classes that
affect the improvement of student learning outcomes. The aims of this study were (1) to find
out the stages of developing digital comic learning media in Class IV science subjects at
Baladan Amina private Islamic elementary schools, (2) to find out the feasibility of
developing cognitive-based digital comic learning media development in class IV science
subjects at the Baladan Amina Private Islamic Elementary School, (3) To find out the
learning outcomes of fourth grade students at the Baladan Amina Private Islamic
Elementary School after using cognitive-based digital comic media in science subjects,
style material. This digital comic media development research is a type of R&D research
using 4D namely Define, Design, Development, and Dissemination. The results of this
study indicate that the development of cognitive-based digital comics can improve student
learning outcomes in science subject matter style. Based on the results of the study, it can
be concluded that cognitive-based digital comic media for science students in style material
is appropriate for use as learning media for students. The recommendation in this study is
that educators can utilize this cognitive-based digital comic to optimize the learning
process, and for future researchers to make this research a reference so that the media

developed becomes better

Keywords: Development, media, digital comics, cognitive, class IV force material
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MOTTO

“Konsisten dalam melakukan sesuatu. Sebab, semua orang menjadi lebih baik jika

terus melakukannya”
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