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MOTTO 
 

"Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya sesudah kesulitan 

itu ada kemudahan."  

-Q.S Al Insyirah: 5-6 

"Tanam benih kebahagiaan, harapan, kesuksesan, dan cinta; itu semua akan kembali kepadamu 

dalam kelimpahan. Ini adalah hukum alam. Belajar dari kemarin, hiduplah untuk hari ini, 

harap untuk besok. 

Yang penting jangan berhenti bertanya supaya tidak tersesat di jalan. 

Tetap semangat yaaa." 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Kupersembahkan Karya Ini Buat : 

 

Seluruh keluargaku tercinta yang selalu melangitkan doa - doa serta  memberikan 

dukungan untuk kesuksesan dan kebahagiaan di masa depan bagi putranya. 



 

vi  

ABSTRAK 

 

Eka Luthfi Maulana Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Pixton.com 

Pada Materi Kenampakan Alam Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V 

SDN Carangrejo 2, Skripsi, PGSD, FKIP UNPGRI Kediri, 2024. 

 

Kata Kunci: media komik digital, pixton.com, hasil belajar. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi dan wawancara di SDN 

Carangrejo 2 bahwa pada proses pembelajaran materi kenampakan alam guru hanya 

menggunakan media gambar yang terdapat pada buku tema dan guru belum 

menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa. Akibatnya 

siswa merasa bosan, kurang aktif dan pembelajaran terkesan monoton. Hal itu, 

berdampak pada hasil belajar siswa memperoleh nilai rendah dan terdapat sebagian 

siswa yang masih kurang memahami materi yang diajarkan oleh guru. 

Peneliti ini mengkaji masalah diantaranya 1) Bagaimana kevalidan media komik 

digital berbasis pixton.com pada materi kenampakan alam di SDN Carangrejo 2. 2) 

Bagaimana kepraktisan media komik digital berbasis pixton.com pada materi 

kenampakan alam di SDN Carangrejo 2. 3) Bagaimana keefektifan media komik 

digital berbasis pixton.com pada materi kenampakan alam di SDN Carangrejo 2. 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Research and  Development 

(R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) dengan subjek penelitian yaitu siswa kelas V SDN Carangrejo 2. 

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data berupa instrumen angket validasi ahli 

media, angket  validasi ahli materi, angket respon guru, angket respon siswa, dan hasil 

belajar siswa. 

Hasil penelitian pengembangan ini adalah 1) Media pembelajaran komik digital 

mendapatkan nilai rata - rata 90.25% dari validasi ahli  media dan validasi ahli materi, 

artinya media pembelajaran yang dibuat sudah sangat valid untuk digunakan. 2) 

Media pembelajaran komik digital pada uji coba terbatas mendapatkan nilai rata - rata 

92% dan pada uji coba luas mendapatkan nilai rata - rata 91.5%, artinya media 

pembelajaran yang dibuat sudah sangat praktis digunakan. Nilai tersebut diperoleh dari 

angket guru dan angket siswa pada uji coba terbatas dan uji coba luas. (3) Media 

pembelajaran komik digital dinyatakan sangat  efektif, sebab hasil ketuntasan klasikal 

siswa pada uji coba terbatas dan  uji coba luas sebesar 100%. 

Berdasarkan hasil penelitian diatas maka dapat disimpulkan media komik digital 

berbasis pixton.com pada materi kenampakan alam kelas V di SDN Carangrejo 2 yang 

telah dikembangkan dinyatakan valid, praktis dan efektif sehingga layak digunakan 

dalam pembelajaran.
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Secara umum pengertian pendidikan adalah suatu proses pembelajaran 

pengetahuan, keterampilan dan kebiasaan sekumpulan manusia yang 

diwariskan dari satu generasi ke generasi selanjutnya melalui pengajaran, 

pelatihan dan penelitian. Pendidikan merupakan sebagai usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran untuk 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya dan masyarakat. 

Pendidikan dapat diartikan sebagai usaha sadar dan sistematis untuk mencapai 

taraf hidup atau untuk kemajuan lebih baik. Menurut Purwanto (2016) tujuan 

pendidikan direncanakan untuk dapat dicapai dalam proses belajar mengajar. 

Pendidikan secara formal diperoleh dengan mengikuti program - program yang 

telah direncanakan, terstruktur oleh suatu institusi, departemen atau kementrian 

suatu negara seperti di sekolah, pendidikan memerlukan sebuah kurikulum 

untuk melaksanakan perencanaan pembelajaran. Sedangkan pendidikan non 

formal adalah pengetahuan yang diperoleh dari kehidupan sehari - hari dari 

berbagai pengalaman baik yang dialami atau dipelajari dari orang lain. 

Berdasarkan observasi dan wawancara di SDN Carangrejo 2 menemukan 

bahwa guru sering menggunakan buku sebagai sumber media. Akibatnya, 

media lain tidak digunakan atau tidak diminati. Selain itu, menurut 

kompasiana.com, yang ditulis oleh Sudjana (2018), media pembelajaran 
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sangat kurang digunakan guru. Ini disebabkan oleh kurangnya pemanfaatan 

media oleh guru dan kurangnya kreatifitas dalam mengajar. 

Menurut Alwi, (2017) mengatakan bahwa guru biasanya hanya 

menggunakan media konvensional seperti buku paket sehingga masih kurang 

upaya untuk menggunakan media yang lebih inovatif. Media pembelajaran di 

sekolah tidak cukup, hasil belajar itu sendiri akan terpengaruh jika guru tidak 

memanfaatkan media pembelajaran dengan maksimal. Jika guru hanya 

berbicara tentang materi secara lisan dan tidak menggunakan media 

pembelajaran, pengetahuan yang diberikan kepada siswa akan menjadi abstrak. 

Artinya, jika guru hanya menggunakan ceramah, siswa akan sulit memahami 

materi dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan data nilai UH (Ulangan Harian) mata pelajaran IPAS materi 

Kenampakan Alam siswa kelas V SDN Carangrejo 2, menunjukkan bahwa 

sebagian besar nilai siswa masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yaitu 75 yang terdiri dari 32 siswa, 15% dari jumlah siswa memiki nilai 

dibawah KKM. Menurut hasil wawancara guru hal ini disebabkan karena 

sulitnya menemukan media penunjang untuk mata pelajaran IPAS khususnya 

pada materi kenampakan alam, sehingga diperlukan media pembelajaran 

tambahan selain buku paket yang sudah ada di sekolah karena banyak konsep 

yang harus diingat dan dipahami agar siswa tidak jenuh dan kurang tertarik 

dalam mengingat banyak konsep jika hanya diterangkan melalui buku tema 

saja. Padahal, fasilitas disekolah sudah memadai seperti adanya lcd proyektor, 

chromebook dan akses internet. Upaya memberikan media pembelajaran alternatif
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sekaligus membuat proses belajar yang menyenangkan adalah cara terbaik untuk 

membuat proses belajar lebih mudah bagi  siswa dan mengurangi kesalahan konsep 

dalam pemahaman materi. 

Perkembangan teknologi di abad 21 ini telah mendorong banyak peneliti 

untuk mengembangkan berbagai macam media pembelajaran yang dapat 

diakses untuk membantu siswa belajar. Secara umum, media dapat 

dikategorikan menjadi media audio, media visual, dan media audiovisual. 

Komik adalah salah satu media visual yang dapat dikembangkan. Menurut 

Retno Puspitorini (2014), penggunaan komik diakui dapat membantu proses 

pembelajaran, terutama meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar siswa. 

Guru harus dapat menyesuaikan pembelajaran dengan situasi dan kondisi 

siswa. Oleh karena itu, pembuatan media pembelajaran yang berbasis teknologi 

yang juga dapat mendorong minat baca siswa selama proses pembelajaran 

sangat penting. Seperti yang dinyatakan oleh Asniari (2020), minat baca siswa 

yang rendah ditunjukkan oleh fakta bahwa mereka tidak tertarik untuk 

mengunjungi perpustakaan untuk membaca buku. 

Media pembelajaran didefinisikan sebagai segala sesuatu yang memiliki 

kemampuan untuk menyampaikan pesan, merangsang pikiran, perasaan, dan 

keinginan siswa sehingga menjadikan pembelajaran menarik bagi mereka, dan 

terdiri dari elemen audio dan visual untuk mempermudah pemahaman siswa 

tentang materi (Rohani, 2019). Namun, fakta di lapangan menunjukkan bahwa 

banyak guru tetap menggunakan model pembelajaran konvensional tanpa 

menggunakan media dan tetap menjadi pusat pembelajaran, membuat siswa
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jenuh dalam belajar. Masalah terbesar yang dihadapi guru adalah kurangnya 

pemahaman guru tentang pentingnya penggunaan media di kelas, kurangnya 

kemampuan guru menemukan media yang tepat, dan adanya keterbatasan 

media. Padahal, penggunaan media pembelajaran sesuai dengan fungsinya 

akan  membantu siswa memahami konsep pelajaran (Irianisyah, 2020). 

Menurut Hidayah et al. (2017), komik digital adalah jenis cerita dengan 

karakter tertentu yang menyampaikan pesan melalui media elektronik. Komik 

digital telah berkembang menjadi suatu media pembelajaran yang 

menggunakan gambar-gambar sehingga informasi tentang bencana alam dapat 

disampaikan dengan baik. Karena seluruh elemen komik sudah ada di 

dalamnya, mereka hanya perlu menjadi kreatif dengan menuangkan ceritanya 

ke dalam sebuah gambar. Selain mampu membuat komik yang tidak bergerak, 

pixton.com juga dapat membuat animasi dengan suara untuk membuatnya lebih 

menarik. Guru dapat menggunakan praktik ini jika mereka ingin menambah 

variasi pada media pembelajaran atau ingin membawa suasana belajar modern 

yang menyenangkan ke dalam kelas. 

Penggunaan media komik dalam pembelajaran mampu membantu siswa 

dalam memahami materi pembelajaran khususnya pada materi Kenampakan 

Alam. Dalam media komik disajikan dengan cerita yang menarikan, tokoh 

yang lucu penuh dengan warna. Berdasarkan uraian diatas, peneliti akan 

melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media 

Komik Digital Berbasis Pixton.com Pada Materi Kenampakan Alam Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN Carangrejo 2”.
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B. Identifikasi Masalah 

Setelah melakukan analisis hasil observasi dapat diketahui permasalahan 

yaitu antara lain sebagai berikut : 

1. Guru hanya menggunakan media gambar yang terdapat pada buku tema 

sehingga guru kurang memaksimalkan penggunaan media dalam proses 

pembelajaran IPAS materi kenampakan alam. 

2. Guru cenderung menggunakan model pembelajaran konvensional yang 

masih bersifat teacher center sehingga membuat siswa menjadi jenuh. 

3. Hasil belajar siswa menjadi rendah karena belum menggunakan media lain. 

 

C. Batasan Masalah 

Agar dapat dikaji dan dibahas lebih mendalam, penelitian dibatasi pada : 

1. Media pembelajaran yang diangkat adalah media komik digital 

menggunakan program web pixton.com. 

2. Materi yang dibahas adalah pada mata pelajaran IPAS khususnya pada 

konsep kenampakan alam. 

3. dilakukan di SDN Carangrejo 2. 

4. Populasi pada penelitian ini adalah peserta didik kelas V SDN Carangrejo 

2, sampel pada penelitian ini adalah 32 peserta didik. 

5. Hasil angket akan dianalisis dengan skala penilaian, sedangkan hasil 

wawancara dan observasi guru akan dianalisis dan ditarik kesimpulan. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, permasalahan yang akan dikaji dapat 

dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan media komik digital berbasis pixton.com pada materi 

kenampakan alam kelas V SDN Carangrejo 2? 

2. Bagaimana kepraktisan media komik digital berbasis pixton.com pada 

materi kenampakan alam kelas V SDN Carangrejo 2 yang menarik ditinjau 

dari angket respon siswa? 

3. Bagaimana keefektifan media komik digital berbasis pixton.com pada 

materi kenampakan alam kelas V SDN Carangrejo 2 yang menarik ditinjau 

dari angket? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berikut merupakan tujuan dari penelitian pengembangan media komik 

digital berbasis pixton.com : 

1. Mengetahui kevalidan media komik digital berbasis pixton.com pada materi 

kenampakan alam kelas V SDN Carangrejo 2. 

2. Mengetahui kepraktisan media komik digital berbasis pixton.com pada 

materi kenampakan alam kelas V SDN Carangrejo 2. 

3. Mengetahui keefektifan media komik digital berbasis pixton.com pada 

materi kenampakan alam kelas V SDN Carangrejo 2 yang menarik ditinjau 

dari angket.
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F. Manfaat Penelitian 

Adapun pentingnya penelitian pengembangan media sebagai berikut : 

1. Bagi siswa 

a. Membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah tentang  materi 

kenampakan alam khususnya muatan IPAS. 

b. Memberikan nuansa baru dan pengalaman yang menyenangkan  dalam 

proses pembelajaran. 

c. Mendorong peserta didik agar lebih bersemangat dalam proses 

pembelajaran di kelas. 

d. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menumbuhkan minat belajar 

mandiri dan lebih termotivasi dalam belajar. 

2. Bagi guru 

a. Sebagai media untuk membantu guru dalam menyampaikan mata 

pelajaran IPAS materi kenampakan alam sehingga siswa lebih mampu 

memahaminya. 

b. Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan pengetahuan 

kepada guru tentang pentingnya penggunaan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran. 

c. Menambah wawasan kepada guru untuk mengembangkan komik digital 

berbasis pixton.com sebagai media pembelajaran yang efektif dan 

menarik untuk digunakan dalam menyampaian materi pembelajaran 

khususnya materi kenampakan alam. 
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3. Bagi Sekolah 

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu menjadi referensi media 

pembelajaran yang digunakan dalam penyampaian mata pelajaran IPAS 

khususnya pada materi kenampakan alam untuk membantu mempermudah 

siswa dalam memahami materi pembelajaran di sekolah. Selain itu, 

memberikan masukan berupa pengetahuan tentang seberapa besar 

pembelajaran peserta didik pada materi pembelajaran IPAS yang 

berhubungan dengan kualitas pendidikan di sekolah. 

4. Bagi Peserta didik 

Sebagai alat untuk mengukur hasil belajar siswa dalam memahami 

materi khususnya kenampakan alam dan untuk memberikan motivasi 

kepada siswa selama proses pembelajaran. Selain itu, siswa menjadi lebih 

aktif dan ikut serta berperan dalam pembelajaran dengan adanya 

penggunaan media komik digital berbasis pixton.com. 

5. Bagi Peneliti 

Diharapkan dapat memberikan pengalaman dalam mengelola 

pembelajaran sesuai dengan kurikulum merdeka yang baru - baru ini 

dicanangkan oleh pemerintah, dapat meningkatkan kemampuan mengajar 

dan memberikan pengetahuan tentang bagaimana mengatasi kesulitan - 

kesulitan yang dialami oleh siswa dalam proses pembelajaran sebagai upaya 

untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran 

Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi bahan informasi dan pengalaman 

dalam penyusunan desain dan pembelajaran dengan media pembelajaran.
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6. Bagi Peneliti Lain 

Diharapkan dapat berfungsi sebagai sumber dan referensi untuk 

penelitian terkait dengan pengembangan komik digital berbasis pixton.com 

sebagai media pembelajaran dalam mata pelajaran IPAS. Selain itu peneliti 

juga berharap agar penelitian ini dapat memberikan motivas kepada peneliti 

lain agar dapat lebih baik dalam merancang desain pembelajaran dan 

menggunakan media pembelajaran inovatif lainnya. 
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