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Abstract

This research aims to describe the increasing learning outcomes of class IV students at SDN
Paseyan 1 by using the discovery learning model assisted with digital comic media which
was developed to help teachers develop student learning outcomes in learning materials.
The hypothesis action in this research is that there are differences in learning outcomes
before and after using the discovery learning model assisted by digital comic media in class
IV students at SDN Paseyan 1. This research uses quantitative research with a group
pretest-posttest design model carried out in class IV at SDN Paseyan 1 with 15 students as
subjects. The independent variable is a discovery learning model based on cartoon comic
media and the dependent variable is the learning outcomes of class IV students at SDN
Paseyan 1. Data collection methods are interviews and tests. Data analysis takes the form
of Normality Test, T-Test. The results of research using the discovery learning model
assisted by cartoon comic media can improve students' learning outcomes, namely from the
Paired Sample T-Test test scores shown by the sig in the findings of this research (2-tailed)
of 0.000 < 0.05 with an average pretest score of 58, for an average posttest score of 83.
From the mean posttest and pretest scores, it is obtained 0.5921 which is less than 7 with
moderate improvement criteria. Based on the results of research in class IV at SDN Paseyan
1, it can be concluded that using the discovery learning model with cartoon media in class
IV at SDN Paseyan 1 there is a significant difference in the learning outcomes of students
with science content in class IV at SDN Paseyan 1.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan hasil belajar siswa kelas IV
SDN Paseyan 1 dalam menggunakan model discovery learning berbantuan media komik
digital yang dikembangkan untuk membantu guru mengembangkan hasil belajar siswa
dalam materi pembelajaran. Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah terdapat
perbedan hasil belajar sebelum sesudah menggunakan model discovery learning
berbantuan media komik digital pada siswa kelas IV SDN Paseyan 1. Penelitian ini
menggunakan penelitian kuantitatif dengan model one group pretest-postest design yang
dilaksanakan di kelas IV SDN Paseyan 1 dengan subjek 15 siswa. Variabel bebas adalah
model pembelajaran discovery learning berbatuan media komik kartun. Variabel terikatnya
yakni hasil belajar siswa kelas IV SDN Paseyan 1. Metode pengumpulan data berupa
wawancara dan tes. Analisis data berupa Uji Normalitas, 7-Test. Hasil penelitian dengan
model discovery learning berbantuan media komik kartun dapat meningkatkan kemampuan
hasil belajar siswa yaitu dari skor uji Paired Sample T-Test ditunjukkan dengan sig dalam
temuan penelitian ini (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dengan nilai rata-rata pretest sebesar
58, untuk nilai rata-rata posttest sebesar 83. Dari mean nilai posttest dan pretest diperoleh
0.5921 yang kurang dari 7 dengan kriteria peningkatan sedang. Berdasarkan hasil penelitian
dikelas IV SDN Paseyan 1 dapat disimpulkan bahwa penggunaan model discovery learning
dengan media kartun pada kelas IV SDN Paseyan 1 ada perbedaan signifikan hasil belajar
siswa muatan IPAS kelas IV SDN Paseyan 1.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Model Pembelajaran Discovery Learning, Media Komik
Kartun
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PENDAHULUAN

Salah satu mata Pelajaran yang
harus ditempuh oleh peserta didik Fase B
yaitu kelas 3 dan kelas 4 dalam
kurikulum  Merdeka adalah mata
Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS). IPAS adalah
pembelajaran gabungan antara ilmu
pengetahuan yang mengkaji tentang
makhluk hidup dan benda mati di alam
semesta serta interaksinya, dan mengkaji
kehidupan manusia sebagai individu
sekaligus sebagai makhluk sosial yang
berinteraksi  dengan  lingkungannya
(Ansya, 2023; Putri et al., 2024).
Menurut Sari et al. (2023), IPAS
merupakan mata pelajaran baru yang
terdapat dalam kurikulum merdeka dan
merupakan gabungan antara IPA dan
IPS, hanya tersedia di sekolah dasar.
Pembelajaran IPAS harus
mempertimbangkan  konteks  yang
relevan dengan kondisi alam dan
lingkungan sekitar. Pendidikan IPAS
memiliki peran penting dalam bentuk
profil pelajar pancasila yang ideal di
Indonesia. Dalam pembelajaran IPAS,
perlu direncanakan proses belajar
mengajar agar pembelajaran dapat
berjalan dengan sukses dan mencapai
hasil yang diharapkan (Fahrunnisa
Fahrunnisa & Violla Fathna Fisa, 2024).
Setiap perencanaan harus
mempertimbangkan tindakan yang akan
diambil saat pembelajaran berlangsung.
Perencanaan program belajar mengajar
harus mengatur dan menetapkan unsur —
unsur pembelajaran, seperti tujuan, isi,
metode, alat dan sumber, serta penilaian
(Tanaka et al., 2023).

Pendidikan IPAS memiliki peran
penting dalam membentuk profil Pelajar
Pancasila yang ideal di Indonesia.
Namun, pelaksanaan pembelajaran IPAS
di sekolah masih didominasi oleh
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pendekatan konvensional, sebagaimana
yang terjadi pada pembelajaran IPA dan
IPS sebelumnya (Abdullah et al., 2025;
Ansya & Salsabilla, 2024; Fanani &
Fardani, 2025). Sebagian besar guru
cenderung menerapkan pola
pembelajaran yang berpusat pada guru,
sehingga siswa hanya menjadi objek
pembelajaran. Padahal, hasil belajar
berkaitan erat dengan aktivitas belajar
siswa. Dalam melaksanakan
pembelajaran, materi yang digunakan
tidak hanya terbatas pada matematika,
tetapi juga mencakup materi IPAS.
Menurut Hariandi et al. (2023), mata
pelajaran IPA  menekankan pada
keterampilan ~ proses  sains  yang

melibatkan kemampuan berpikir,
bertindak, dan bersikap ilmiah. Kondisi
pembelajaran yang demikian

menyebabkan siswa kurang terlibat
secara aktif dalam proses belajar,
sehingga suasana belajar belum mampu
mewujudkan tujuan pembelajaran IPAS
secara optimal. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan untuk
meningkatkan keterlibatan siswa, salah
satunya adalah penggunaan komik kartun
dalam pembelajaran [PAS (Pratiwi et al.,
2025).

Komik kartun dapat digunakan
untuk menyampaiakan informasi dengan
cara yang populer dan mudah dipahami.
Komik  menggabungkan  kekuatan
gambar dan kata-kata menyusunnya
menjadi suatu alur cerita agar informasi
lebih mudah diserap. Teks membuatnya
lebih mudah dipahami, dan alur cerita
membuatnya lebih mudah untuk diingat
dan mudah dimengerti peserta didik,
bahkan dalam jangka waktu yang lama
(Rahmatin et al.,, 2021). Menurut
Narestuti et al. (2021) bahwa science
comic disebut ramah lingkungan karena
komik digital tidak menggunakan kertas
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sebagai media penyampainya sehingga
menghemat penggunaan kertas. Komik
digital dikategorikan hemat biaya karena
tidak perlu dicetak, dijilid, dan disalin
dalam bentuk buku (Jayanti & Mahendra,
2024). Pembelajaran IPAS selain dengan
penggunaan komik digital dipengaruhi
juga oleh model pembelajaran. Model
pembelajaran yang cocok bagi siswa
dengan peningkatan hasil belajar adalah
model pembelajaran discovery learning
dengan sintaks yang cocok bagi siswa
pada stiumulation.

Discovery learning adalah model
pembelajaran yang membimbing peserta
didik melalui aktivitas penemuan dan
penyelidikan terhadap suatu konsep
materi  pembelajaran. Model  ini
memungkinkan peserta didik
mengembangkan kecakapan dan
memperoleh pengetahuan dari hasil
temuan mereka sendiri, bukan melalui
hafalan atau sekadar mengenali fakta
(Asmara & Septiana, 2024). Menurut
Makmur (2023), Discovery Learning
merupakan pendekatan inkuiri yang
didasarkan pada keyakinan bahwa
perkembangan peserta didik harus terjadi
secara mandiri. Model ini menuntut
partisipasi aktif ~ dalam  proses
penyelidikan ilmiah, sejalan dengan
pandangan bahwa peserta didik perlu
berperan aktif dalam pembelajaran di
kelas. Discovery learning dipandang
efektif dalam mengembangkan
kompetensi  kognitif  serta  dapat
meningkatkan kualitas proses
pembelajaran (Miasari et al.,, 2023;
Pranoto, 2023).

Berdasarkan beberapa sintaks
yang telah dijelaskan oleh para ahli di
atas, maka penelitian ini sintaks yang
digunakan mengacu pada  sintaks
(Dedikbud, 2014:45) yaitu a) Stimulation
(stimulasi/pemberian rangsangan), b)

Problem statement (pernyataan/
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identifikasi masalah), ¢) Data collection
(Pengumpulan Data), d) Data Processing
(Pengolahan Data), e) Verification
(Pembuktian), f) Generalization
(menarik kesimpulan/generalisasi).
Penggunaan media komik digital dan
model pembelajaran discovery learning
diharapkan dapat memengaruhi
kemampuan hasil belajar siswa.
Berdasarkan hasil observasi pada
hari Sabtu tanggal 28 juli 2024 pada mata
pelajaran IPAS mengubah bentuk energi
pada kelas IV SDN Paseyan 1 Kecamatan
Jatirogo, kondisi siswa pada kelas IV
saaat pembelajaran tidak tertarik dengan
pembelajaran IPAS, karena banyak
bacaannya. siswa cenderung berbicara
sendiri pada saat mata pelajaran IPAS.
Antusias siswa dalam pembelajaran
IPAS sangat kurang, karena saat
diberikan penjelasan siswa lebih suka
bermain sendiri, siswa saat berkelompok
juga asik bermain sendiri juga dan
bahkan tugas kelompok hanya dikerjakan
oleh 1 orang siswa. Permasalahan yang
dihadapi dari hasil observasi karena
kurangnya penggunaan media
pembelajaran serta model pembelajaran
yang digunakan. Penggunaan media
pembelajaran dan model pembelajaran
sangat penting sekali, maka dari
permasalahan
menggunakan media komik kartun dan
model pembelajaran discovery learning

tersebut peneliti

untuk peningkatan hasil belajar siswa.
Penggunaan komik sebagai
media pembelajaran dapat diterapkan
dalam model discovery learning.
Discovery learning adalah  teknik
pembelajaran yang aktif siswa melalui
proses penelitian dan penemuan sehingga
hasil belajar dapat mudah di ingat dan
muridnya tidak mudah lupa (Sanulita et
al., 2024). Model pembelajaran discovery
learning memiliki keunggulan a) melatih
siswa untuk belajar mandiri b)
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memotivasi siswa untuk belajar c) siswa
mampu secara mandiri memperoleh
pengetahuan dan menghafal secara
mendalam d) mudah dipelajari, sintaks
yang jelas (Khasinah, 2021). Penggunaan
media komik digital ini diharapkan siswa
ikut aktif saat pembelajaran ilmu
pengetahuan alam dan sosial
berlangsung. Sejalan dengan penelitian
Adiwidya & Yasin (2024) mengenai
pengaruh model discovery learning
berbantuan media lingkungan alam
sekitar tehadap hasil belajar [PA. Hasil
dari penelitian tersebut terdapat pengaruh
hasil belajar dari penggunakan model
discovery learning dengan media
lingkungan  alam  sekitar.  Dapat
disimpulkan bahwa dalam pembelajaran
menggunakan model tersebut
berpengaruh pada peningkatan siswa
dibandingkan model konvensional.

Berdasarkan  latar  belakang
diatas peneliti tertarik untuk mengadakan
penelitian kuantitatif yang
mengkolaborasikan metode
pembelajaran discovery learning dengan
bantuan media gambar cerita (komik)
untuk meningkatkan hasil belajar siswa
pada pembelajaran untuk mengetahui
energi bergerak beserta fungsinya.
Peneliti memfokuskan dengan judul
“Efektivitas Penerapan Media Komik
Digital Menggunakan Model Discovery
Learning Terhadap Hasil Belajar IPAS
Pada Siswa Kelas 4 SDN Paseyan 1
Tahun Pelajaran 2023/2024”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada
Semester [ tahun pelajaran 2023/2024,
tepatnya dari  bulan Juli hingga
Desember. Rentang waktu ini dipilih
karena dinilai sebagai periode yang
paling  efektif untuk  melakukan
pengumpulan data. Pada waktu tersebut,
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kegiatan pembelajaran di  sekolah
berlangsung secara aktif dan terstruktur,
sehingga peneliti memiliki kesempatan
untuk  melakukan observasi  serta
intervensi pembelajaran dengan lebih
optimal. Fokus penelitian diarahkan pada
siswa kelas IV SDN Paseyan 1, dengan
tujuan utama mengukur pengaruh
penerapan model pembelajaran discovery
learning berbantuan media komik digital
terhadap kemampuan berpikir kritis dan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS).

Pendekatan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif =~ dengan  metode  pre-
experimental design, khususnya
menggunakan desain one group pretest-
posttest. One group pretest-posttest
adalah desain penelitian di mana satu
kelompok  subjek  diberi  prefest,
kemudian diberi perlakuan, dan diukur
kembali dengan posttest untuk melihat
perubahan akibat perlakuan tersebut
(Azhari et al., 2023; Sugiyono, 2022).
Desain ini memungkinkan peneliti untuk
melakukan pengukuran sebelum dan
sesudah pemberian perlakuan kepada
satu kelompok siswa. Dalam hal ini,
siswa diberikan soal pretest terlebih
dahulu untuk mengukur pemahaman
awal mereka terhadap materi IPAS,
kemudian diberikan perlakuan berupa
pembelajaran dengan model discovery
learning dan media komik digital, dan
terakhir dilakukan posttest untuk melihat
perubahan atau peningkatan hasil belajar
mereka. Model pembelajaran dan media
yang digunakan berperan sebagai
variabel bebas, sementara hasil belajar
IPAS siswa menjadi variabel terikat yang
akan dianalisis berdasarkan skor yang
diperoleh dari pretest dan posttest.

Penentuan sampel dalam
penelitian ini  menggunakan teknik
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sampling jenuh, yakni seluruh populasi
yang ada dijadikan sebagai sampel
(Sugiyono, 2013). Teknik ini digunakan
karena jumlah populasi yang relatif kecil,
yakni hanya terdiri dari 15 orang siswa
kelas IV di SDN Paseyan 1. Metode ini
dianggap tepat dalam  penelitian
eksperimen berskala kecil, karena
memungkinkan semua siswa
mendapatkan perlakuan yang sama dan
memperkecil  risiko  bias  dalam
pengambilan data. Dengan menggunakan
seluruh siswa dalam satu kelas sebagai
sampel, peneliti dapat memastikan bahwa
data yang diperoleh bersifat representatif
terhadap kondisi pembelajaran yang
sebenarnya.

Pengumpulan data dilakukan
melalui pemberian soal uraian yang
dirancang untuk mengukur pemahaman
konsep siswa terhadap materi IPAS. Soal
uraian dipilih karena dapat
menggambarkan kemampuan berpikir
kritis siswa secara lebih mendalam,
terutama dalam aspek penalaran, analisis,
dan sintesis informasi. Proses
pengumpulan data diawali dengan
observasi aktivitas belajar siswa di kelas,
lalu dilanjutkan dengan pemberian
pretest, perlakuan pembelajaran
menggunakan model dan media, serta
pemberian posttest. Seluruh proses ini
bertujuan untuk memberikan gambaran
yang komprehensif mengenai dampak
model pembelajaran yang diterapkan
terhadap hasil belajar siswa.

Setelah data terkumpul, peneliti
melakukan serangkaian analisis untuk
menguji hipotesis penelitian. Uji validitas
dilakukan  terlebih  dahulu  untuk
memastikan bahwa instrumen soal layak
digunakan (Arikunto, 2014).
Selanjutnya, dilakukan uji normalitas
untuk melihat apakah data terdistribusi
secara  normal.  Analisis  utama
menggunakan paired samples t-test
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untuk membandingkan nilai pretest dan
posttest, dengan batas signifikansi 0,05
sebagai dasar pengambilan keputusan.
Jika nilai signifikansi kurang dari 0,05,
maka ada perbedaan signifikan antara
pretest dan posttest, yang berarti
perlakuan memberikan pengaruh. Selain
itu, uji N-Gain digunakan untuk
mengetahui seberapa besar peningkatan
hasil belajar siswa. Seluruh proses
analisis ini dilakukan menggunakan
program SPSS versi 24, yang membantu
peneliti dalam memperoleh hasil analisis
yang akurat dan terverifikasi secara
statistik.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Deskripsi Data

Penelitian ini menggunakan
desain pre-eksperimental dengan jenis
One Group Pretest-Posttest Design, yang
bertujuan untuk mengukur perubahan
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
diberi perlakuan (treatment). Desain ini
memungkinkan peneliti untuk
mengetahui seberapa besar pengaruh
perlakuan terhadap peningkatan
pemahaman atau kemampuan siswa
dengan membandingkan nilai pretest dan
posttest pada kelompok yang sama.
Penelitian dilaksanakan pada bulan
November 2024, dalam kurun waktu satu
minggu. Selama waktu tersebut, peneliti
memberikan perlakuan secara langsung
kepada satu kelompok siswa tanpa
adanya kelompok kontrol sebagai
pembanding. Hal ini dilakukan untuk
menilai efektivitas suatu intervensi
pembelajaran dalam konteks kelas nyata
secara praktis dan efisien.

Sampel dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas IV SDN
Paseyan 1 pada tahun ajaran 2024/2025
yang terdiri dari 15 orang, dengan rincian
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5 siswa laki-laki dan 10 siswa
perempuan. Teknik pengambilan sampel
dilakukan secara fotal sampling karena
jumlah siswa dalam kelas relatif kecil,
sehingga semua anggota populasi
dijadikan sampel penelitian. Penelitian
berlangsung selama empat pertemuan
yang terdiri dari satu kali pemberian
pretest untuk mengetahui kemampuan
awal siswa, dua kali pemberian treatment
atau perlakuan berupa pembelajaran
dengan model dan media tertentu, serta
satu kali pemberian posttest untuk
mengukur peningkatan hasil belajar
setelah perlakuan. Rangkaian kegiatan
ini dirancang secara sistematis agar
peneliti dapat melihat perkembangan

kemampuan siswa secara menyeluruh,

sekaligus mengidentifikasi efektivitas
dari  metode pembelajaran  yang
diterapkan.
Data Skor Pretest-Posttest Hasil
Belajar

Hasil belajar siswa dalam
penelitian  ini  diperoleh  melalui

pemberian prefest dan posttest yang
masing-masing terdiri dari 12 soal uraian.
Soal pretest diberikan sebelum siswa
menerima perlakuan berupa
pembelajaran dengan model discovery
learning yang dibantu oleh media komik
kartun. Tujuan pemberian prefest adalah
untuk mengukur kemampuan awal siswa
sebelum  diterapkannya  intervensi
pembelajaran. Setelah melalui dua kali
pertemuan pembelajaran dengan model

dan media tersebut, siswa kemudian

diberikan posttest yang berisi soal serupa
untuk menilai sejauh mana peningkatan
pemahaman mereka terhadap materi
yang telah diajarkan. Penggunaan soal
uraian dipilih karena mampu
menggambarkan proses berpikir siswa
secara lebih mendalam, termasuk dalam
menjelaskan  konsep, = menganalisis
informasi, dan menyusun
dengan logis.

Dari hasil analisis nilai pretest
dan posttest siswa kelas IV di SDN
Paseyan 1, diperoleh data bahwa rata-rata
nilai pretest adalah 60,27, sedangkan
rata-rata nilai postfest meningkat menjadi
83,6. Nilai tertinggi pada pretest adalah
73, sementara nilai tertinggi pada posttest
mencapai 96. Data ini menunjukkan

jawaban

adanya peningkatan yang signifikan pada
hasil belajar setelah mereka
mendapatkan pembelajaran
menggunakan model discovery learning
dan media komik kartun. Peningkatan

siswa

tersebut tidak hanya terlihat dari rata-rata
tetapi juga dari
perbandingan nilai tertinggi sebelum dan
perlakuan. Hasil
bahwa

nilai keseluruhan,

ini
strategi
pembelajaran yang diterapkan mampu

sesudah
mengindikasikan

memfasilitasi siswa untuk memahami
lebih  baik, meningkatkan
keterlibatan dalam proses belajar, serta
mengembangkan

materi

membantu  mereka
keterampilan berpikir kritis dan analitis.

Analisis Data
1. Uji Normalitas

Tabel 1. Hasil Uji Normal Data Pretest-Posttest

Tests of Normality

Kolmogorov-
Smirnov®

Shapiro-
Wilk

Statistic| df

Sig.

Statistic

df |Sig.

Pretest A77115

.200°

919 151|189
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Posttest|

185

15

177

913

* This is a lower bound of the
true significance.

a. Lilliefors Significance
Correction

Berdasarkan table di atas,
hasil uji normalitas nilai pretest dan

posttest hasil belajar menunjukan

nilai sig secara berurutan yaitu 0,189
dan 0,150 sehingga Ho diterima dan
Ha ditolak. Hasil signifikansi di atas
dapat disimpulkan bahwa data nilai

pretest dan posttest kemampuan
hasil belajar siswa kelas IV SDN
Paseyan 1 berdistribusi normal.

15].150

Uji Hipotesis

a. Hasil Analisis Perbedaan
Kemampuan Hasil Belajar
Siswa

Uji perbedaan rata-rata
dapat dianalisis menggunakan
uji paired sample t-test dengan
aplikasi SPSS versi 26. Adapun
hasilnya sebagai berikut.

Tabel 2. Hasil Uji Hipotesis

Mean N Std. Std.
Deviation Error
Mean
Pair | Pretest | 58.7333 15 6.80826 | 1.75788
1
Posttest | 83.6000 15 479285 | 1.23751

Berdasarkan hasil output

Diterima pada : 22 Februari

analisis deskriptif pemahaman
IPAS yaitu untuk nilai rata-rata
pretest sebesar 58, untuk nilai
rata-rata posttest sebesar 83.
Nilai Std. Deviation pada pretest
sebesar 6.80826 dan posttest
4.79285. sedangkan Std.Error
Mean Pretest sebesar 1.75788
dan posttest 1.23751. Pada
Keterampilan Proses hasil output

Disetujui pada : 25 Juni 2025

analisis deskriptif yaitu untuk

nilai rata-rata  Prelntervensi
sebesar 51 dan PostIntervensi
sebesar 83. Jumlah kelompok
yang digunakan sebanyak 5

kelompok. Nilai Std. Deviation

pada  prelntervensi  sebesar
6.16441 dan  postintervensi
5.50454 . sedangkan Std.Error
Mean  Prelntervensi 2.75681
sebesar dan  postintervensi
2.46171.
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Tabel 3. Paired Samples Test

Diterima pada : 22 Februari

Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Std. Std. Difference
Deviatio| Error Sig.
Mean n Mean | Lower | Upper t |df|(2tailed)
PairPretest -| 8.40805| 2.17095 - - - |14 .000
I 24.86 29.5228 20.2104 11.45
\Posttest] 667 9 5 4
Berdasarkan output dengan cara menghafal atau mengenali

diatas, diketahui tpiungadalah
11.454 dengan nilai Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000 < 0,05
dengan artian H, ditolak dan H,
diterima. Kesimpulan dari data
diatas yaitu terdapat perbedaan
skor sebelum dan sesudah
perlakuan  dari  penggunaan
model pembelajaran Discovery
Learning  berbantuan media
Komik Kartun terhadap hasil
belajar siswa pada pembelajaran
IPAS kelas IV.

Pembahasan

Penggunaan model discovery
learning berbantuan media komik kartun
dalam penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh terhadap hasil
belajar siswa dalam pembelajaran.
Menurut Alfitry et al. (2020), Discovery
Learning  adalah suatu  model
pembelajaran yang membimbing peserta
didik terhadap suatu aktivitas yang bisa
mengembangkan kecakapan peserta
didik melalui penemuan dan
penyelidikan terhadap suatu konsep
materi pembelajaran, sehingga peserta
didik memperoleh pengetahuan dengan
hasil temuan mereka sendiri bukan

Disetujui pada : 25 Juni 2025

sekumpulan fakta.

Penggunaan media pembelajaran
adalah sebuah alat yang berfungsi dan
dapat digunakan untuk menyampaikan
pesan pembelajaran. Jika suatu media
membawa pesan atau informasi yang
mengandung maksud pengajaran maka
media itu dapat disebut sebagai media
pembelajaran (Yeni et al., 2023).
Menurut  Dewi et al. (2021)
mendefinisikan media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secara
tersusun sehinnga mampu menciptakan
lingkungan belajar yang kondusif dimana
penerimanya mampu melakukan proses
belajar secara efisien dan efektif.

Peningkatan Hasil Pretest Dan Posttest
Kemampuan Hasil Belajar Siswa

Pada hasil pretest dan posttest,
terdapat peningkatan pada hasil belajar
IPAS siswa kelas IV SDN Paseyan 1 ,
yang diketahui melalui uji NGain. Pada
uji N-Gain menunjukkan rata-rata hasil
pretest dan posttest sebesar 0,5921, yang
berarti 0,5921 < 0,70 sehingga termasuk
dalam kategori sedang, serta 59.2148%
dengan kategori cukup efektif, dalam
artian setelah diberikan perlakuan
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menggunakan model Discovery Learning
berbantuan media komik kartun hasil
belajar siswa kelas IV SDN Paseyan 1
dapat meningkat. Pada wuji N-Gain
menunjukkan rata-rata hasil
Prelntervensi dan PostIntervensi sebesar
0.6629 yang artinya model Discovery
Learning berbantuan komik kartun
terhadap hasil belajar IPAS kelas IV
SDN Paseyan 1.

Paseyan 1 mendapat kriteria
“tinggi”, sedangkan untuk N-gain
persennya mendapat nilai sebesar
66.2875 dengan tafsiran “cukup efektif”
dalam artian setelah diberikan perlakuan
menggunakan model Discovery Learning
berbantuan media komik kartun hasil
belajar siswa kelas IV SDN Paseyan 1
dapat meningkat. Peningkatan hasil
belajar siswa dipengaruhi oleh beberapa
faktor yang mendukung efektivitas
pembelajaran.  Penggunaan  model
pembelajaran  Discovery  Learning
mendorong keterlibatan aktif siswa,
dalam model ini siswa berkolaborasi,
berdiskusi, dan bekerja dalam kelompok,
yang membantu mereka memahami
materi dengan lebih baik. Media komik
kartun menjadikan proses belajar lebih
menarik  dan  interaktif, sehingga
meningkatkan ~ minat  siswa  dan
mendorong keterlibatan mereka secara
lebih mendalam dalam pembelajaran.

Pada uji hipotesis  kedua,
digunakan uji N-Gain untuk mengukur
peningkatan hasil belajar antara pretest
dan  posttest.  Penerapan  model

pembelajaran  Discovery  Learning
dengan media komik kartun
menunjukkan peningkatan hasil belajar
yang tergolong sedang dan dianggap
cukup efektif. Secara keseluruhan,
penggunaan model pembelajaran
discovery learning dengan media komik
kartun tidak hanya meningkatkan hasil

belajar siswa secara signifikan, tetapi

Disetujui pada : 25 Juni 2025

juga menciptakan lingkungan belajar
yang lebih dinamis dan menyenangkan.

Hasil skor pada setiap indikator
hasil  belajar pemahaman  IPAS
menunjukkan bahwa persentase
ketercapaian indikator hasil belajar
pemahaman IPAS siswa meningkat dari
pretest ke posttest. Peningkatan hasil
belajar siswa dipengaruhi oleh beberapa
faktor yang mendukung efektivitas
pembelajaran.  Penggunaan = model
pembelajaran  Discovery
mendorong keterlibatan aktif siswa,

Learning

dalam model ini siswa berkolaborasi,
berdiskusi, dan bekerja dalam kelompok,
yang membantu mereka memahami
materi dengan lebih baik. Komik kartun
menjadikan proses belajar lebih menarik
dan interaktif, sehingga meningkatkan
minat siswa dan mendorong keterlibatan
mereka secara lebih mendalam dalam
pembelajaran.Pada indikator pertama
(mengingat, C1), skor pretest adalah 78
dan posttest adalah 89. Berdasarkan
indikator pertama saat prefest siswa
terlihat kebingungan karna belum pernah
diajarkan materi Transformasi Energi.
Pada saat posttest terlihat sebagian siswa
masih mengingat materi yang sudah
diajarkan oleh guru. (Annisa Nur et al.
(2024) menyatakan bahwa kemampuan
mengingat adalah proses pembelajaran
yang memerlukan partisipasi aktif dari
siswa. Guru harus menciptakan suasana
kelas yang menyenangkan dan dinamis,
yang  mendorong siswa  untuk
mengajukan pertanyaan, berbagi ide, dan
mengingat materi yang diajarkan.
Indikator kedua (memahami, C2)
menunjukkan skor pretest 69 dan posttest
88. Pada indikator kedua, saat pretest
pemahaman siswa kurang, karena belum
pernah diajarkan. Pada saat posttest
pemahaman siswa meningkat selain
karena sudah diajarkan materinya juga
karena beberapa faktor penting yang
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menunjang proses pembelajaran.
Pertama, penerapan metode
pembelajaran interaktif, seperti kerja
kelompok atau kegiatan kolaboratif,
memungkinkan siswa mengembangkan
pemahaman yang lebih dalam. Kedua,
media pembelajaran yang menarik dan
relevan, seperti kartu Truth or Dare,
mampu memicu minat siswa dan
membuat materi lebih mudah dimengerti.
Gusniati et al. (2024) mengungkapkan
bahwa media pembelajaran adalah salah
satu elemen penting yang mendukung
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar
dengan efektif. Kehadiran media
pembelajaran dapat memudahkan siswa
dalam memahami materi.

Indikator ketiga (menerapkan,
C3) memiliki skor pretest 46 dan posttest
67. Penerapan siswa meningkat karena
metode pembelajaran yang praktis dan
melibatkan kegiatan langsung. Media
pembelajaran  yang  inovatif  juga
memotivasi siswa untuk lebih aktif
menerapkan pengetahuan yang
dipelajari. Pada indikator ketiga ini, guru
meberikan soal penerapan materi dari
media kartu Truth Or Dare, lalu siswa
menjawabnya dilembar jawab.
Penerapan model Group Investigation
tidak hanya bertujuan untuk
meningkatkan penguasaan materi oleh
peserta didik, tetapi juga untuk
memperkuat kerjasama antar anggota
kelompok dalam menyelesaikan masalah
yang diberikan (Aulia et al., 2020).

Indikator keempat
(menganalisis, C4), pada saat pretest
siswa terlihat kurang mampu untuk
menganalisis sebuah masalah, namun
pada saat posttest sebagian siswa terlihat
mampu menganalisis soal dibuktikan
dengan hasil pretest posttest
menunjukkan skor pretest 59 dan posttest
91. Uno & Umar (2023) mengatakan

bahwa menganalisis dapat diartikan

Disetujui pada : 25 Juni 2025

sebagai kemampuan siswa dalam
memahami suatu konsep, yang ditandai
dengan kemampuan mereka menjelaskan
konsep-konsep menggunakan bahasa
mereka sendiri, membedakan antara
contoh dan non-contoh dari konsep
tersebut, serta menyimpulkan konsep
tanpa memerlukan gambaran atau simbol
tertentu.

Indikator kelima (mengevaluasi,
C5) mencatat skor pretest 49 dan posttest
84. Bagi siswa, mengevaluasi berarti
menilai atau merefleksikan pencapaian
mereka dalam proses pembelajaran. Ini
melibatkan penilaian diri, di mana siswa
menilai  kemajuan mereka dalam
memahami materi dan keterampilan yang
dipelajari, serta menentukan tujuan untuk
perbaikan. Selain itu, siswa mendapatkan
umpan balik dari pengajar yang
membantu mereka memahami aspek
yang perlu diperbaiki dan bagaimana
meningkatkan hasil belajar. Siswa juga
memantau kemajuan mereka terhadap
tujuan atau standar yang telah ditetapkan,
dengan mengevaluasi hasil tes, tugas,
atau proyek untuk melihat sejauh mana
mereka telah mencapainya. Proses ini
membantu siswa menjadi lebih sadar diri
dan aktif dalam proses belajar, serta
memungkinkan mereka untuk
mengambil  langkah-langkah  yang
diperlukan untuk mencapai keberhasilan
akademis dan pribadi (Prilianto et al.,
2024).

Indikator keenam (menciptakan,
C6) memiliki skor pretest 52 dan posttest
83. Pada saat pretest siswa terlihat
kebingungan, sedangkan saat posttest
siswa terlihat dapat mengerjakan soal
dengan baik. Peningkatan hasil belajar
pada indikator ini disebabkan oleh
adanya model kooperatif dan media yang
inovatif. Kertati et al. (2023)
menyebutkan bahwa proses
menggabungkan  berbagai elemen

Dipublikasi pada : 30 Juni 2025

667


https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/64599
https://doi.org/10.24114/jgk.v9i3.64599

Diterima pada : 22 Februari

T Vol. 9 No. 3 Juni 2025, hlm 658-673
(W{W p-ISSN : 2548-883X |e-ISSN : 2549-1288
N\ LU https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/64599

Lot d): https://doi.org/10.24114/jgk.v9i3.64599

menjadi satu kesatuan yang utuh dan
berfungsi sepenuhnya disebut sebagai
proses penciptaan.

Selanjutnya, indikator
keterampilan ~ pembelajaran  IPAS,
Indikator pertama, yaitu mengamati,
mengalami peningkatan sebesar 0,8 yang
masuk dalam kategori Tinggi. Pada saat
pretest, siswa belum mampu mengamati
dengan baik karena kurangnya minat
dalam pembelajaran. Namun, saat
posttest, siswa sudah mampu melakukan
pengamatan menggunakan panca indera
dan mengumpulkan fakta yang relevan
melalui pengalaman langsung dalam
kegiatan pembelajaran. Temuan ini
sejalan dengan penelitian Nisak et al.
(2024) yang menyatakan bahwa melalui
kegiatan percobaan, siswa dipandu untuk
berpikir secara sistematis, tidak hanya
mengembangkan kemampuan berpikir
ilmiah tetapi juga cenderung bertindak
secara ilmiah.

Indikator kedua, yang berkaitan
dengan tanya jawab, menunjukkan
peningkatan sebesar 0,8 dalam kategori
tinggi. Pada pretest, kemampuan siswa
dalam tanya jawab masih rendah, di mana
mereka cenderung menunggu ditunjuk
oleh guru atau meniru teman. Namun,
pada posttest terjadi peningkatan setelah
siswa didorong untuk berdiskusi dan
secara mandiri bertanya jawab untuk
mendapatkan penjelasan dan informasi
tambahan tentang topik yang dibahas.
Temuan ini sejalan dengan pandangan
Lestari (2023) yang menyatakan bahwa
dengan  mendorong siswa  untuk
berdiskusi, mereka menjadi lebih aktif
dalam mengemukakan argumen dan
pertanyaan.

Indikator ketiga, yang berkaitan
dengan melaksanakan langkah-langkah
sesuai perintah, menunjukkan
peningkatan sebesar 0,8 dalam kategori
Tinggi. Pada pretest, siswa masih

Disetujui pada : 25 Juni 2025

kesulitan mengikuti instruksi dari guru.
Namun, pada posttest siswa sudah
mampu melaksanakan langkah-langkah
sesuai perintah dengan baik. Temuan ini
sejalan dengan pandangan Ansya &
Salsabilla (2025) yang menyatakan
bahwa diskusi dapat merangsang
keberanian dan kreativitas siswa dalam
mengemukakan gagasan serta
menghargai pendapat orang lain.
Indikator keempat, yang terkait
dengan proses berdiskusi dengan teman
kelompok, menunjukkan peningkatan
sebesar 0.5 dalam kategori sedang. Pada
pretest, siswa mengalami kesulitan
dalam berdiskusi secara mandiri, tetapi
pada  posttest, mereka  mampu
melakukannya dengan bimbingan dari
guru. Temuan ini sesuai dengan
penelitian  Triana  (2021)  yang
menunjukkan bahwa siswa dapat
melaksanakan kegiatan sesuai instruksi
dan tidak mengalami kesulitan dalam
menggunakan alat dan bahan setelah
mendapatkan bimbingan dari guru.
Indikator kelima, yang berfokus
pada evaluasi dan refleksi, menunjukkan
peningkatan sebesar 0,5 kategori sedang.
Pada pretest, siswa menghadapi kesulitan
dalam menyimpulkan apa yang telah
dipelajari. Namun, pada posttest, mereka
mampu menyimpulkan secara mandiri
dan menerapkannya dalam pemecahan
masalah. Temuan ini konsisten dengan
pandangan Hazimah & Sutisna (2023),
yang menunjukkan bahwa siswa dapat
memahami konsep dan situasi untuk
memecahkan masalah setelah menguasai
suatu konsep.
Indikator
mengkomunikasikan,

keenam, yaitu

mengalami
peningkatan sebesar 0,6 dalam kategori
Sedang. Pada pretest, siswa
menunjukkan tingkat komunikasi yang
rendah selama pembelajaran, cenderung

pasif, dan menunggu arahan dari guru.
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Namun, pada posttest terjadi peningkatan
signifikan dalam kemampuan
komunikasi siswa. Hal ini disebabkan
oleh pendekatan pembelajaran aktif yang
melibatkan siswa secara langsung dalam
proses belajar, mendorong mereka untuk
lebih berani dan aktif berkomunikasi.
Temuan ini sejalan dengan pandangan
Maulia (2023) yang menyatakan bahwa
siswa lebih cenderung
mengkomunikasikan materi
pembelajaran  melalui  pengalaman
langsung dalam presentasi hasil.

Berdasarkan uraian di atas, dapat
disimpulkan bahwa model Discovery
Learning berbantuan media komik digital
mampu meningkatkan hasil belajar IPAS
siswa kelas IV di SDN Paseyan 1. Hasil
analisis ini mirip dengan penelitian yang
dilakukan oleh Wijayanto et al (2019)
model Group Investigation menunjukkan
efektivitas tinggi terhadap hasil belajar
siswa kelas IV dalam pembelajaran
Matematika mengenai Materi Keliling
dan Luas Bangun Datar di SD N 1
Sukodadi. Penelitian lain dari Basirun &
Tarto (2022) penggunaan model group
investigation (Gl) dalam pembelajaran
berdampak pada hasil belajar peserta
didik.

Selain model pembelajaran yang
dapat meningkatkan hasil belajar,
diperlukan pula media pembelajaran
yang sesuai dengan materi yang
diajarkan dan  dapat mendukung
keberhasilan guru dalam menyampaikan
materi. Junaidi (2019) mengungkapkan
bahwa penggunaan media dapat
membuat proses pembelajaran lebih
efektif dan mempercepat pemahaman
siswa terhadap materi yang sedang
dipelajari.  Fadillah et al (2023)
menyatakan bahwa media kartu memiliki
beberapa  kelebihan, antara lain:
mendorong  interaksi  aktif  dan

meningkatkan motivasi siswa,

Disetujui pada : 25 Juni 2025

menyediakan elemen visual dan tactile
untuk memudahkan pemahaman, serta
fleksibel untuk berbagai aktivitas
pembelajaran.  Selain  itu,  kartu
memfasilitasi keterlibatan sosial, praktis
dan murah, serta memungkinkan guru
memberikan umpan balik langsung dan
mengidentifikasi area yang perlu
diperbaiki. =~ Perbedaan nilai yang
diperoleh siswa sebelum dan setelah
model pembelajaran
Discovery Learning dengan media komik
kartun menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar yang signifikan. Ini
membuktikan bahwa kemampuan siswa
dalam hasil belajar IPAS yang diajarkan
dengan model pembelajaran Discovery
Learning berbantuan media komik kartun
lebih  baik  dibandingkan  dengan
pembelajaran konvensional.

Berdasarkan uraian yang telah
disampaikan sebelumnya, dapat

penerapan

disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran Discovery Learning yang
dipadukan dengan media komik digital
terbukti efektif dalam meningkatkan
hasil belajar mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
pada siswa kelas IV di SDN Paseyan 1.
Model Discovery Learning memberikan
ruang bagi siswa untuk aktif menemukan
konsep dan makna pembelajaran melalui
proses eksplorasi, penyelidikan, dan
pemecahan masalah secara mandiri
maupun berkelompok. Sementara itu,
penggunaan media komik digital
berperan  penting dalam  menarik
perhatian  siswa, menyederhanakan
materi yang abstrak menjadi visual yang
konkret dan menyenangkan, serta
membantu siswa dalam memahami isi
pelajaran melalui cerita dan gambar yang
kontekstual. =~ Kombinasi  keduanya
mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam proses belajar serta
membangkitkan motivasi belajar mereka.
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Hal ini terbukti dari peningkatan
signifikan pada nilai rata-rata hasil
belajar siswa setelah diberi perlakuan, di
mana nilai rata-rata posttest lebih tinggi
dibandingkan nilai pretest. Temuan ini
menunjukkan bahwa inovasi dalam
pendekatan dan media pembelajaran
dapat memberikan dampak positif
terhadap pencapaian belajar siswa,
terutama  dalam  mengembangkan
pemahaman konsep IPAS secara lebih
bermakna dan menyenangkan.

KESIMPULAN

Peningkatan skor sebelum dan
sesudah pembelajaran berdasarkan hasil
output N-Gain, pemahaman IPAS
memiliki rata-rata 0,5921 yang artinya
keefektifan model Discovery Learning
berbantuan komik kartun terhadap hasil
belajar IPAS siswa kelas IV SDN
Paseyan 1 dikategorikan “sedang”.
Untuk skor pretest dan posttest mendapat
rata rata 59.2148% dengan artian “cukup
efektif”. Hasil keterampilan proses IPAS
memiliki rata rata 0,6629 yang artinya
keefektifan model Discovery Learning
berbantuan media komik kartun terhadap
hasil belajar IPAS siswa kelas IV SDN
Paseyan 1 dikategorikan “sedang”.
Untuk skor pretest dan posttest mendapat
rata rata 66.2875% dengan artian “cukup
efektif”. Kesimpulan dari data diatas
yaitu terdapat peningkatan hasil belajar
sebelum dan sesudah pembelajaran
menggunakan model  pembelajaran
Discovery Learning berbantuan media
komik kartun terhadap hasil belajar siswa
pada pembelajaran IPAS kelas IV.
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