PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
KOMIK DIGITAL PADA MATERI DAUR HIDUP HEWAN
KELAS IV SDN MRICAN 2

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat
Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.)
Pada Prodi PGSD FKIP UN PGRI Kediri

OLEH :

INTAN FITRIANING TIYAS
NPM : 2114060138

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI
2025



Skripsi Olch:
INTAN FITRIANING TIYAS
NPM : 2114060138

Judul:

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
KOMIK DIGITAL PADA MATERI DAUR HIDUP HEWAN
KELAS IV SDN MRICAN 2

Telah Disetujui Untuk Diajukan Kepada
Panitia Ujian/Sidang Skripsi Prodi PGSD
FKIP UN PGRI Kediri

Tanggal: 14 Juli 2025

Dosen Pembimbing I Dosen Pembimbing I1

(]

NIDN. 0006096801 NIDN\ 0702078502




Skripsi oleh:
INTAN FITRIANING TIYAS
NPM : 2114060138

Judul:
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
KOMIK DIGITAL PADA MATERI DAUR HIDUP HEWAN

KELAS IV SDN MRICAN 2
Telah dipertahankan di depan Panitia Ujian/Sidang Skrips
Prodi PGSD FKIP UN PGRI Kediri
Tanggal: 14 Juli 2025

Dan Dinyatakan telah Memenuhi Persyaratan

Panitia penguji: W
1. Ketua : Dr. Mumun Nurmilawati, M. Pd e, © ol 5 AN
——
2. Penguji : Kukuh Andri Aka, M. Pd A

3. Pengujill  :Dr. Poppy Rahmatika Primandiri, M. Pd _M

Mengetahui,




PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini saya,

Nama : INTAN FITRIANING TIYAS
Jenis Kelamin : Perempuan

Tempat/ Tgl. Lahir  : 17 Desember 2002

NPM 12114060138

Fak/Jur/Prodi : FKIP/ S1 PGSD

Menyatakan dengan sebenarnya, bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan tinggi
dan sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat karya-karya tulis atau pendapat yang
pernah diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara sengaja dan tertulis diacu
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Kediri, 14 Juli 2025
Yang menyatakan,

1&9

I e R
| T MET
= TE
11AMX315608469

INTAN FITRIANING TIYAS
NPM : 2114060138

T

PN BB BN




MOTTO

“ Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupanny

Dia mendapat (pahala) dari (kebijakan) yang dikerjakannya dan mendapat (siksa)

dari (kejahatan) yang diperbuatnya. ”

( Q.S Al-Baqarah:286 )

“ Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan.”

( Q.S Al-Insyirah:5-6 )

“ Setiap tetes keringat orang tuaku adalah ribuan langkahku untuk terus maju.”
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RINGKASAN

INTAN FITRIANING TIYAS: Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Komik Digital Pada Materi Daur Hidup Hewan Kelas IV SDN Mrican 2
Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Komik Digital, Daur Hidup

Penelitian ini dilatar belakangi karena siswa kurang memperhatikan instruksi
guru dan banyak yang tidak mampu menjawab pertanyaan tentang materi daur hidup
hewan. Hasil asesmen kebutuhan menunjukkan bahwa 59,2% siswa mengalami
kesulitan memahami materi daur hidup hewan. Dalam mengajarkan materi daur
hidup hewan, guru tidak menggunakan media pembelajaran dan lebih banyak
menggunakan teknik ceramah untuk menjelaskan materi. Hal ini dapat menyebabkan
siswa kurang bersemangat dalam belajar, terlihat dari kurangnya keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Nilai rata-rata yang diperoleh siswa pada penilaian
harian materi daur hidup hewan adalah 65, masih di bawah Standar Kompetensi
Minimal (KKM) sehingga berdampak pada hasil belajar. Solusi yang diberikan untuk
mengatasi permaslahan tersebut yaitu dengan mengembangkan multimedia interaktif
berbasis komik digital pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN Mrican 2.

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakni : (1) Untuk mendeskripsikan
kevalidan multimedia interaktif berbasis komik digital pada materi daur hidup hewan
kelas IV SDN Mrican 2.(2) Untuk mendeskripsikan kepraktisan multimedia
interaktif berbasis komik digital pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN Mrican
2. (3) Untuk mendeskripsikan keefektifan multimedia interaktif berbasis komik
digital pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN Mrican 2.

Penelitian yang akan dilakukan yaitu Design Research tipe Development
Research (DR). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini tipe
development studies dengan uji Formative Tessmer. Subyek penelitian ini adalah
siswa kelas IV SDN Mrican 2 yang berjumlah 27 siswa. Instrumen data yang
digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif.
Teknik pengumpulan data meliputi lembar observasi, lembar wawancara, lembar
validasi ahli, serta pretest dan posttest.

Hasil penelitan ini menunjukkan bahwa. (1) Diperoleh skor kevalidan dari
ahli media sebesar 84% dan skor kevalidan dari ahli materi sebesar 90% dengan
kategori sangat valid.(2) Hasil uji kepraktisan diperoleh skor respon guru sebesar
92% dan rata-rata skor respon 27 siswa Field test sebesar 96,6% dengan kategori
sangat praktis. (3) Hasil uji keefektifan, dari nilai pretest 39% siswa mencapai
ketuntasan. Kemudian, hasil posttest menunjukkan 100% siswa mencapai
ketuntasan. Peningkatan ini menunjukkan adanya efektivitas pembelajaran dengan
menggunakan multimedia interaktif berbasis komik digital

Dapat disimpulkan bahwa Pengembangan multimedia interaktif berbasis
komik digital pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN Mrican 2 yang
dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Sehingga dapat meningkatkan
pemahaman belajar siswa pada pembelajaran materi daur hidup hewan di kelas IV
SDN Mrican 2.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) mencakup kajian tentang
makhluk hidup dan benda mati di dalam kosmos, interaksinya, dan kajian
tentang eksistensi manusia baik sebagai individu maupun sebagai makhluk
sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya (Ayu & Putra, 2022). Dalam
mempelajari [PAS, siswa diharapkan dapat menumbuhkan minat terhadap
fenomena yang terjadi dan berkontribusi secara efektif terhadap pemeliharaan
dan pelestarian sumber daya di sekitarnya. Meskipun demikian, hanya sedikit
siswa yang dapat menumbuhkan minat tersebut dan mewujudkannya melalui
tindakan nyata (Elmi, 2023). Salah satu materi yang terdapat dalam mata
pelajaran IPAS adalah materi daur hidup hewan.

Hasil observasi siswa kelas IV SDN Mrican 2 menunjukkan bahwa siswa
kurang memperhatikan instruksi guru dan banyak yang tidak mampu menjawab
pertanyaan tentang materi daur hidup hewan. Hasil asesmen kebutuhan
menunjukkan bahwa 59,2% siswa mengalami kesulitan memahami materi daur
hidup hewan. Hasil wawancara dengan guru kelas IV SDN Mrican 2
menunjukkan bahwa dalam mengajarkan kurikulum daur hidup hewan, guru
tidak menggunakan perangkat pembelajaran dan lebih banyak menggunakan
teknik ceramah untuk menjelaskan materi. Hal ini dapat menyebabkan siswa
kurang bersemangat dalam belajar, terlihat dari kurangnya keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Nilai rata-rata yang diperoleh siswa pada penilaian
harian materi daur hidup hewan adalah 65, masih di bawah Standar Kompetensi
Minimal (KKM) sehingga berdampak pada hasil belajar siswa.

Masalah-masalah yang disebutkan di atas menunjukkan bahwa siswa
menunjukkan kekurangan dalam antusiasme dan minat dalam kegiatan belajar,
khususnya dalam pelajaran sains yang berfokus pada siklus hidup hewan, yang
mengakibatkan berkurangnya keterlibatan selama proses pendidikan. Oleh

karena itu, sangat penting untuk mengembangkan media interaktif yang menarik



untuk meningkatkan pengalaman belajar. Pendekatan ini memastikan bahwa
konten instruksional lebih mudah dipahami oleh siswa, menyelaraskan proses
pembelajaran dengan harapan guru. Kelas Sains sering kali dianggap sebagai
topik yang menantang bagi siswa untuk dipahami. Hal ini disebabkan oleh
berbagai sifat materi ilmiah, yang memerlukan eksperimen atau pengamatan
langsung. Melalui pengamatan, siswa akan mendapatkan pengalaman praktis,
yang memungkinkan mereka untuk memahami konten secara menyeluruh.
Pemilihan pendekatan instruksional tidak diragukan lagi akan memengaruhi
tingkat pemahaman siswa. Akibatnya, inisiatif yang dapat dilakukan pendidik
untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan kinerja akademis mencakup
pembuatan multimedia interaktif yang menarik dalam disiplin ilmu sains.

Multimedia merupakan salah satu jenis media edukasi yang memadukan
beberapa komponen media yang ditampilkan pada komputer. Multimedia
interaktif mengacu pada multimedia yang memiliki perangkat kontrol yang
dapat dioperasikan oleh pengguna, yang memungkinkan pengguna untuk
memilih tindakan selanjutnya yang diinginkan (Dayyana et al., 2022).

Fungsi multimedia interaktif dalam meningkatkan proses pendidikan di
sekolah dasar sebagai sarana untuk membantu pengajaran dan pembelajaran.
Penggabungan multimedia interaktif meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, berfungsi sebagai alat pendukung untuk desain pengetahuan,
menyediakan informasi yang membantu siswa, memfasilitasi ekspresi argumen,
meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran, dan berfungsi
sebagai sarana untuk mencapai tujuan pendidikan (Meilani, 2023).

Dengan kemajuan teknologi canggih, media komik telah beralih dari format
cetak ke format digital, menggunakan karakter dan grafik animasi untuk
meningkatkan daya tariknya dalam menyebarkan informasi yang dapat diakses
melalui media elektronik. Manfaat membuat media komik elektronik
dibandingkan komik cetak meliputi penghematan biaya, penyimpanan yang
mudah, tahan sobek, dan daya tahan yang lebih baik dibandingkan dengan media
berbasis kertas (Ayu & Putra, 2022).



Berdasarkan hasil penelitian Fatimah & Ningsyih (2021) menyatakan,
media komik dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini menunjukkan
bahwa kemajuan media komik dapat membantu siswa dan pendidik dalam
proses pendidikan di sekolah. Hal ini juga sejalan dengan penelitian (Syilviana
& Qurrotani, 2024) Dengan mengintegrasikan materi ke dalam media
pembelajaran berbasis komik digital, para pendidik dapat memanfaatkan
pendekatan inovatif ini untuk membuat pembelajaran lebih interaktif, menarik,
dan efektif. Pendekatan ini tidak hanya memperkaya proses belajar mengajar
tetapi juga membantu siswa memahami dan mengapresiasi warisan sejarah
dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami. Ini merupakan langkah
maju dalam modernisasi pendidikan yang menggabungkan teknologi dengan
kebutuhan pedagogis saat ini. Meskipun sudah dalam penelitian sejenis.
Penelitian ini memiliki perbedaan dengan penelitian sebelumnya yaitu 1) fitur
media yang dikembangkan berbeda, pada penelitian ini terdapat fitur tombol dan
kuis latihan soal. 2) materi dan subyek yang dijadikan penelitian berbeda.

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Komik Digital Pada Materi Daur Hidup Hewan Kelas IV SDN
Mrican 2”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia
interaktif berbasis komik digital yang dapat memudahkan siswa dalam

memahami materi daur hidup hewan pada siswa kelas [V SDN Mrican 2.

Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penelitian difokuskan pada
permasalahan belum ada pengembangan media pembelajaran yang membantu
siswa untuk belajar materi daur hidup hewan. Pemecahan masalah yang
dilakukan dengan mengembangkan multimedia interaktif berbasis komik digital
yang digunakan sebagai alat bantu pembelajaran dalam proses belajar mengajar
mata pelajaran [IPAS materi daur hidup hewan untuk siswa kelas IV SDN Mrican

2.



Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka dirumuskan masalah adalah :

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis komik digital pada
materi daur hidup hewan kelas IV SDN Mrican 2?

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis komik digital pada
materi daur hidup hewan kelas IV SDN Mrican 2?

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis komik digital pada

materi daur hidup hewan kelas IV SDN Mrican 2?

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah:

1. Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis komik digital
pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN Mrican 2

2. Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis komik digital
pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN Mrican 2

3. Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbasis komik digital

pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN Mrican 2

Manfaat Penelitian
Manfaat Teoritis
Penelitian tentang pembuatan multimedia interaktif yang berasal dari
komik digital ini bertujuan untuk menjadi sumber daya untuk produksi media
pendidikan tambahan, khususnya dalam konteks ilmu pengetahuan alam dan
ilmu pengetahuan sosial (IPAS) tentang siklus hidup hewan untuk siswa sekolah
dasar kelas empat.
Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Ini dapat berfungsi sebagai alat pedagogis di kelas, menumbuhkan
minat dan menawarkan pengalaman belajar multimedia interaktif melalui
komik digital yang membantu siswa dalam memahami ilmu pengetahuan dan

ilmu sosial yang terkait dengan siklus hidup hewan..



b. Bagi Guru
Dapat memberikan panduan kepada para pendidik dalam penggunaan
multimedia interaktif, termasuk komik digital, untuk meningkatkan
pengalaman belajar tentang siklus hidup hewan dan menjadi sumber untuk
membuat materi pendidikan yang inovatif, sehingga membuat kelas ilmiah
tentang siklus hidup hewan lebih menarik.
¢. Bagi Sekolah
Multimedia interaktif ini, yang berasal dari komik digital, dapat
berfungsi sebagai referensi materi pendidikan yang dapat diterapkan dalam

lingkungan belajar di kelas.
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