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MOTTO

“Ilmu bukan apa yang dihafalkan,
tapi yang bermanfaat untuk bisa diamalkan.”

-Ezaquel Brilliano Khalis Aryuda, dalam novel Ezaquel karya Siti Habibah

“Hiduplah dengan tujuan yang mulia, maka hidupmu akan bermakna.

Hiduplah menjadi lebih indah saat kita mampu memberikan arti pada kehidupan
orang lain.”

-Canva Narendra, dalam novel Eccedentesiast karya Itakrn

“Berproses memang tidak mudah,
tetapi tidak ada hasil yang lahir tanpa proses.”
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ABSTRAK

Yunita Dewi Nur Rohmah Pengembangan Multimedia Komik Digital Sebagai
Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Pada Materi Rantai Makanan Siswa Kelas V
SDN 7 Sugihwaras Nganjuk, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: Multimedia, Komik Digital, Rantai Makanan, Hasil Belajar

Pembelajaran IPA di kelas V SDN 7 Sugihwaras Nganjuk, masih menggunakan
metode konvensional sehingga keterlibatan siswa rendah dan hasil belajar belum
optimal. Rata-rata nilai pre-test 72,19 dari 31 siswa. Sebanyak 16 siswa berada di
bawah rata-rata. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
berupa multimedia komik digital yang valid, praktis, dan mampu meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi rantai makanan.

Penelitian menggunakan pendekatan Development Studies dengan model evaluasi
formatif Tessmer yang meliputi tahapan self evaluation, expert review, one-to-one,
small group, dan field test. Penelitian ini melibatkan 31 siswa kelas V SDN 7
Sugihwaras Nganjuk sebagai subjek penelitian. Instrumen yang digunakan meliputi
lembar validasi ahli media dan ahli materi, angket kepraktisan siswa dan guru, serta
soal pre-test dan post-test untuk mengukur hasil belajar. Data dianalisis
menggunakan persentase kelayakan untuk validitas dan kepraktisan, serta N-Gain
score untuk mengukur efektivitas peningkatan hasil belajar siswa.

Hasil penelitian menunjukkan: (1) kevalidan sangat valid berdasarkan penilaian ahli
media sebesar 92,8% dan ahli materi sebesar 96%; (2) kepraktisan sangat praktis
berdasarkan angket siswa pada rentang 90,10-91,72% dan guru sebesar 95,34%;
serta (3) peningkatan hasil belajar dibuktikan melalui peningkatan rata-rata nilai
dari 57,74 menjadi 81,13, ketuntasan klasikal post-test sebesar 87,10% yang
melampaui kriteria minimal 75%, dan rata-rata N-Gain sebesar 0,56 (kategori
sedang/efektif). Disimpulkan bahwa multimedia komik digital “RANTAIKU”
layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA di sekolah dasar. Media ini
berimplikasi pada pentingnya integrasi teknologi digital dalam pembelajaran untuk
meningkatkan kualitas pendidikan IPA sesuai tuntutan Kurikulum Merdeka.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan fondasi atau pilar utama dalam membangun
sumber daya manusia yang maju dan berkualitas. Pendidikan adalah proses yang
sengaja dirancang untuk membimbing siswa dalam memperoleh pengetahuan
dan keterampilan, dengan teknologi sebagai elemen kunci untuk meningkatkan
efektivitas dan daya tarik pembelajaran. Pendidikan tidak hanya bertujuan
mentransfer informasi, tetapi juga membangun motivasi, kreativitas, dan
keterampilan kritis siswa untuk menghadapi tantangan dunia modern. Resti dkk.
(2024) menekankan pendidikan sebagai proses holistik yang mencakup
pengembangan kognitif, emosional, dan psikomotorik, dengan teknologi sebagai

alat untuk meningkatkan /iterasi digital dan personalisasi pembelajaran.

Sejalan dengan itu, kurikulum yang diterapkan di Indonesia sejak tahun
2022 hingga saat ini adalah Kurikulum Merdeka yang dilaksanakan secara
bertahap sesuai dengan kebijakan pemerintah melalui Keputusan Menteri
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 56/M/2022 tentang
Pedoman Penerapan Kurikulum dalam Rangka Pemulihan Pembelajaran serta
diperkuat dengan Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi Nomor 12 Tahun 2024 tentang Kurikulum pada Pendidikan Anak
Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah.
Kurikulum ini menekankan pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa
sehingga guru didorong untuk menerapkan metode dan media pembelajaran
yang inovatif agar siswa dapat memahami materi secara lebih mendalam dan
kontekstual (Kemendikbudristek, 2022; Kemendikbudristek, 2024). Salah satu
materi yang dipelajari dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di
kelas V Sekolah Dasar adalah rantai makanan. Materi ini berperan penting dalam
membantu siswa memahami hubungan antarmakhluk hidup dalam suatu
ekosistem serta pentingnya menjaga keseimbangan lingkungan. Hasil penelitian

Aulia dkk. (2023) menunjukkan bahwa pembelajaran materi IPA, termasuk



materi rantai makanan, masih cenderung menggunakan metode ceramah dan
buku teks sebagai sumber belajar utama. Kondisi tersebut menyebabkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum optimal, sehingga diperlukan

media pembelajaran yang lebih interaktif untuk mendukung pemahaman konsep.

Perkembangan teknologi di era Revolusi Industri 4.0 membawa dampak
signifikan dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk dunia pendidikan.
Transformasi ini menuntut inovasi dalam proses pembelajaran yang tidak hanya
bersifat informatif atau berfokus pada guru (satu arah), tetapi juga interaktif dan
menyenangkan, di mana pembelajaran berlangsung secara dua arah antara siswa
dan guru (Wahyudi & Jatun, 2024). Untuk menjawab tantangan tersebut,
pemanfaatan teknologi digital menjadi solusi yang strategis. Perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi telah membuka peluang besar bagi
transformasi pendidikan. Era digital ini telah mengubah cara belajar siswa, di
mana teknologi memungkinkan pengembangan media pembelajaran yang
interaktif dan menarik, seperti multimedia. Mayer (2020), menjelaskan bahwa
pembelajaran berbasis multimedia merupakan perpaduan antara unsur visual,
suara, dan tulisan yang dikembangkan untuk membantu siswa memahami materi
yang rumit. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan multimedia dalam
proses belajar mengajar ternyata efektif dalam meningkatkan semangat belajar
dan kemampuan siswa dalam mengingat materi pelajaran (Mayer, 2020). Dalam
konteks ini, guru dituntut untuk mampu merancang pengalaman belajar yang
kreatif dan inovatif, salah satunya dengan memanfaatkan media berbasis digital.
Dengan adanya media digital akan mampu menarik perhatian dan meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Pada siswa sekolah dasar
umumnya memiliki ketertarikan yang tinggi terhadap sesuatu yang baru.
Meskipun demikian, penerapan multimedia di sekolah dasar di Indonesia masih
terbatas karena keterbatasan infrastruktur dan pelatihan guru (Wahyudi & Jatun,

2024).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V yang
telah dilakukan di SDN 7 Sugihwaras Nganjuk pada pembelajaran IPA
khususnya materi rantai makanan (Lampiran 4), diketahui bahwa pembelajaran

masih dilaksanakan dengan metode konvensional berupa ceramah dan



pembelajaran buku teks. Guru kelas V yang diwawancarai menyatakan bahwa
metode ini kurang mampu menarik minat siswa dalam memahami materi dan
belum cukup mendukung pemahaman konseptual secara mendalam, mengingat
pada materi rantai makanan mengandung konsep interaktif antar makhluk hidup
yang bersifat kompleks dan abstrak bagi anak usia sekolah dasar. Hal ini
berdampak pada rendahnya keterlibatan aktif siswa dan kurang optimalnya
pemahaman konsep. Selain itu, guru juga menyampaikan bahwa sekolah belum

memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi secara optimal.

Permasalahan yang ditemukan dalam pembelajaran materi rantai makanan
adalah masih terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan konsep secara menarik. Kondisi tersebut menyebabkan
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran belum optimal. Berdasarkan
hasil pre-test siswa kelas V SDN 7 Sugihwaras, diperoleh rata-rata nilai sebesar
72,19 dengan ketentuan KKTP sebesar 75, dengan rentang nilai siswa 42—100.
Meskipun rata-rata kelas telah menunjukkan capaian yang cukup baik, masih
terdapat siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep rantai
makanan. Kondisi ini menunjukkan bahwa penguasaan materi belum merata di
antara siswa sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih interaktif
untuk membantu meningkatkan pemahaman konsep. Berdasarkan hasil
observasi, pembelajaran masih didominasi penggunaan buku ajar dan penjelasan
guru, sedangkan pemanfaatan media berbasis teknologi masih terbatas. Oleh
karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu menyajikan materi
secara visual, interaktif, dan kontekstual sesuai dengan karakteristik siswa

sekolah dasar.

Salah satu bentuk multimedia yang menjanjikan adalah komik digital.
Komik digital merupakan salah satu media pembelajaran interaktif yang cukup
efektif. Dalam media ini memadukan beberapa elemen yang menarik siswa yaitu
berupa gambar-gambar menarik, cerita yang mudah dipahami, dan fitur
interaktif yang bisa membuat siswa lebih semangat belajar. Handayani, Winarni,
dan Koto (2021) menyatakan bahwa komik digital merupakan media
pembelajaran yang efektif dalam menyampaikan materi sains kepada siswa

sekolah dasar karena mengintegrasikan unsur visual, narasi, dan koteks ilmiah



secara menarik. Media ini terbukti mampu meningkatkan /iterasi sains dan
motivasi belajar siswa melalui pendekatan yang menyenangkan dan mudah
dipahami. Materi rantai makanan sendiri tergolong konsep yang abstrak karena
melibatkan hubungan timbal balik antar makhluk hidup serta perpindahan energi
yang tidak dapat diamati secara langsung oleh siswa. Menurut teori
perkembangan kognitif Piaget, siswa sekolah dasar berada pada tahap
operasional konkret (usia sekitar 7-11 tahun) sehingga pemahaman terhadap
konsep yang abstrak masih memerlukan bantuan representasi visual dan konkret
(Ibda, 2015). Karakteristik komik digital yang memadukan gambar, alur cerita,
dan visualisasi tersebut dinilai sesuai untuk menjembatani pemahaman siswa
terhadap materi rantai makanan, sehingga konsep yang abstrak dapat disajikan
secara lebih konkret dan mudah dipahami. Selain itu, komik digital juga praktis
karena bisa dibuka melalui gadget atau perangkat teknologi sederhana seperti
handphone, tablet atau laptop, yang sekarang sudah mulai ada di beberapa
sekolah.

Materi rantai makanan sangat sesuai disajikan dalam bentuk komik digital
karena memuat konsep yang bersifat runtut dan kontekstual, seperti hubungan
antara produsen, konsumen, dan pengurai dalam suatu ekosistem serta proses
perpindahan energi antarmakhluk hidup. Konsep-konsep tersebut lebih mudah
dipahami apabila disajikan melalui alur cerita yang menggambarkan interaksi
antarorganisme dalam kehidupan sehari-hari. Melalui penyajian berbentuk
komik, setiap tahapan rantai makanan dapat divisualisasikan secara berurutan
sehingga siswa tidak hanya menghafal urutan organisme, tetapi juga memahami
keterkaitan dan fungsi masing-masing komponen dalam menjaga keseimbangan
ekosistem. Penyajian materi dalam bentuk cerita bergambar juga dapat
meningkatkan minat belajar karena siswa merasa seolah-olah mengikuti sebuah
petualangan, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mudah

dipahami (Mayer, 2020; Munir, 2021).

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan relevan, seperti multimedia
komik digital. Media ini diharapkan dapat menyajikan materi rantai makanan

secara visual, naratif, dan interaktif, sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa



sekolah dasar. Komik digital dapat menggabungkan elemen visual, teks, dan
animasi untuk menjelaskan hubungan antar makhluk hidup dalam rantai
makanan dengan cara yang menarik dan sesuai dengan gaya belajar siswa.
Dengan memanfaatkan teknologi, media ini juga mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka, yang menekankan pembelajaran yang berpusat pada siswa
dan pengembangan keterampilan abad 21, seperti berpikir kritis dan kreativitas.
Melalui pendekatan ini, diharapkan motivasi belajar siswa meningkat,
pemahaman konsep menjadi lebih mendalam, dan hasil belajar menjadi lebih

optimal.

Penelitian terdahulu telah membuktikan bahwa penggunaan media komik
digital dalam pembelajaran efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Studi oleh Nuraeni dkk. (2024) mengembangkan komik digital berbasis web
untuk pembelajaran geografi pada materi mitigasi dan adaptasi bencana, yang
terbukti meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Selain itu, Dew1 dkk.
(2022) mengembangkan media E-Comic interaktif berbasis Problem Based
Learning pada materi sistem pencernaan manusia untuk siswa kelas V sekolah
dasar, yang terbukti valid dan mampu meningkatkan minat belajar siswa secara
signifikan. Penelitian yang dilakukan oleh Mardiana & Agung (2024)
menunjukkan bahwa pengembangan komik digital berbasis masalah pada mata
pelajaran IPAS kelas V sekolah dasar mampu menghasilkan media yang sangat
layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil validasi oleh para ahli memperoleh
kategori sangat baik dan penggunaan media tersebut terbukti meningkatkan hasil
belajar siswa secara signifikan. Temuan ini menunjukkan bahwa komik digital
mampu menyajikan konsep-konsep IPA yang bersifat abstrak menjadi lebih
konkret melalui perpaduan ilustrasi, alur cerita, dan aktivitas pembelajaran yang
menarik sehingga memudahkan siswa memahami materi. Selain itu, Mukti &
Isdaryanti (2025) juga melaporkan bahwa komik digital berbantuan Augmented
Reality pada materi lapisan bumi berhasil meningkatkan pemahaman konsep dan
hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar. Kedua penelitian tersebut memperkuat
bahwa media komik digital merupakan alternatif pembelajaran yang efektif
untuk membantu siswa sekolah dasar memahami materi IPA yang kompleks

melalui penyajian visual dan naratif yang sesuai dengan karakteristik



perkembangan mereka. Penelitian lain oleh S. Y. Putri dkk. (2023) dalam
penelitian ini pada siswa sekolah dasar menemukan bahwa penggunaan media
komik digital dan teks multimodal secara bersamaan memberikan dampak
positif dan signifikan terhadap hasil belajar siswa. Secara keseluruhan,
penelitian-penelitian ini mengindikasikan bahwa media komik digital dapat
menjadi alat efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa di berbagai jenjang

pendidikan dan mata pelajaran.

Dengan memperhatikan fenomena, permasalahan, dan urgensi tersebut.
Oleh karena itu, pengembangan multimedia komik digital pada materi rantai
makanan di kelas V SDN 7 Sugihwaras diharapkan dapat menjadi salah satu
solusi untuk meningkatkan pemahaman, kemampuan hasil belajar siswa.
Melalui visualisasi naratif, media ini diharapkan mampu menyajikan materi
rantai makanan secara lebih menarik, mudah dipahami, dan sesuai dengan

karakteristik siswa sekolah dasar.

B. Batasan Masalah

Untuk memastikan penelitian ini terfokus dan dapat dilaksanakan dengan baik,

maka penelitian ini dibatasi pada beberapa aspek sebagai berikut:

1. Penelitian hanya dilakukan pada siswa kelas V SDN 7 Sugihwaras, Nganjuk,
Jawa Timur, yang terdiri dari satu kelas dengan jumlah siswa tertentu sesuai
data sekolah pada tahun ajaran 2025/2026.

2. Media multimedia komik digital yang dikembangkan hanya mencakup
materi rantai makanan dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)
sesuai dengan Kurikulum Merdeka untuk kelas V sekolah dasar.

3. Penelitian difokuskan pada pengembangan dan pengujian kualitas produk
yang meliputi: uji kevalidan produk, uji kepraktisan produk , uji peningkatan
hasil belajar siswa.

4. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 7 Sugihwaras, kec. Prambon, kab.
Nganjuk, pada tahun ajaran 2025/2026, dengan durasi penelitian yang

disesuaikan dengan jadwal pembelajaran di sekolah.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah diuraikan, rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana kevalidan multimedia komik digital pada materi rantai makanan
untuk siswa kelas V SDN 7 Sugihwaras, Nganjuk?

Bagaimana kepraktisan multimedia komik digital pada materi rantai
makanan untuk siswa kelas V SDN 7 Sugihwaras, Nganjuk?

Bagaimana meningkatkan hasil belajar siswa pada materi rantai makanan
untuk siswa kelas V SDN 7 Sugihwaras, Nganjuk dengan menggunakan

multimedia komik digital?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, penelitian ini bertujuan

sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui kevalidan multimedia komik digital sebagai media
pembelajaran materi rantai makanan untuk siswa kelas V. SDN 7 Sugihwaras,
Nganjuk berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media

Untuk mengetahui kepraktisan multimedia komik digital dalam penerapan
pembelajaran materi rantai makanan untuk siswa kelas V. SDN 7 Sugihwaras,
Nganjuk berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media

Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa pada materi rantai
makanan siswa kelas V SDN 7 Sugihwaras, Nganjuk dengan menggunakan

multimedia komik digital

E. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis maupun

praktis, sebagai berikut:

1. Manfaat teoritis

a. Menambah wawasan dan referensi ilmiah mengenai pengembangan

media pembelajaran berbasis multimedia komik digital dalam



pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), khususnya pada materi
rantai makanan.

b. Memberikan kontribusi dalam pengembangan penelitian Development
Studies dengan model evaluasi formatif Tessmer, khususnya dalam
menghasilkan produk pembelajaran yang memenuhi kriteria kevalidan,
kepraktisan, dan efektif meningkatkan hasil belajar siswa.

c. Memperkaya kajian tentang penggunaan media komik digital dalam
mendukung peningkatan hasil belajar siswa pada jenjang sekolah dasar.

2. Manfaat praktis

a. Bagi Siswa

1) Memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif
melalui multimedia komik digital sehingga membantu siswa
memahami konsep rantai makanan secara lebih konkret.

2) Mendukung peningkatan hasil belajar siswa melalui penyajian materi
yang berbasis visual dan naratif.

b. Bagi Guru
1) Menyediakan media pembelajaran alternatif yang telah teruji valid,

praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran IPA.
2) Membantu guru dalam menerapkan pembelajaran yang lebih inovatif
dan berpusat pada siswa sesuai dengan Kurikulum Merdeka.

c. Bagi Sekolah
1) Mendukung peningkatan kualitas pembelajaran melalui penggunaan

media pembelajaran berbasis teknologi yang layak digunakan.
2) Menjadi salah satu upaya dalam mengoptimalkan implementasi
Kurikulum Merdeka di sekolah dasar.

d. Bagi Peneliti Lain
Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya terkait pengembangan
media pembelajaran berbasis multimedia komik digital menggunakan

model evaluasi formatif Tessmer.
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