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MOTTO: 

 

“Stay Hungry, stay Foolish” 

 

(Steve Jobs) 

 

 

“Aku menyerahkan urusanku kepada Allah” 

 

(QS.Ghafir:44) 
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penyusunan skripsi ini dapat terselesaikan. Penyusunan skripsi ini merupakan 

bagian dari salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan pada 

jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar. 
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memberikan doa yang tidak pernah putus, kasih sayang yang tulus, serta 
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langkah kehidupan penulis. Kepada kakak tercinta, terima kasih atas 

perhatian, semangat, dan bantuan yang selalu diberikan sehingga penulis 

mampu melewati setiap proses penyusunan skripsi ini. Untuk ponakan 

tersayang, terima kasih telah menjadi penyemangat dengan tawa dan 

keceriaan yang selalu mampu menghapus rasa lelah selama proses 

penyelesaian skripsi. Semoga karya sederhana ini menjadi awal untuk 

membahagiakan keluarga dan membalas segala kebaikan yang telah 

diberikan. 

2. Sahabat sekaligus saudara di tanah rantau, Friska Yesi Oktavia dan Diana 

Yunita Dewi. Terima kasih telah menjadi sosok yang selalu hadir dalam 

setiap proses perjuangan ini. Terima kasih telah menemani penulis melewati 

suka dan duka selama menyelesaikan skripsi, menjadi tempat berbagi cerita, 

saling menguatkan ketika merasa lelah, serta selalu memberikan semangat 

dan keyakinan bahwa setiap proses akan berakhir dengan baik. Kehadiranmu 

telah menjadi anugerah dan bagian penting dalam perjalanan ini. Semoga 

persahabatan yang terjalin selalu terjaga hingga kapan pun. 

3. Seseorang yang selalu menjadi tempat keluh kesah penulis. Terima kasih 

telah dengan sabar mendengarkan setiap cerita, keluhan, kecemasan, dan 

kebingungan penulis selama proses penyusunan skripsi. Terima kasih atas 

setiap motivasi, perhatian, doa, dan dukungan yang diberikan hingga penulis 

mampu menyelesaikan setiap tantangan yang ada. Kehadiranmu menjadi 

penguat di saat penulis hampir menyerah. 

4. Seluruh teman yang telah hadir dan senantiasa membantu. Terima kasih 

kepada seluruh teman yang telah menjadi bagian dari perjalanan selama masa 

perkuliahan. Terima kasih atas kebersamaan, bantuan, kerja sama, canda 
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tidak langsung. Semoga segala kebaikan yang telah diberikan mendapat 



 

 

 vi   
 

balasan terbaik dari Allah SWT dan persahabatan ini tetap terjalin dengan 

baik di masa yang akan datang. 

5. Untuk diri saya sendiri. Terima kasih kepada diri sendiri yang telah bertahan, 

berjuang, dan tidak memilih menyerah meskipun sering merasa lelah, takut, 

dan ragu. Terima kasih telah terus melangkah, belajar dari setiap kesalahan, 

serta mampu melewati berbagai tantangan hingga akhirnya menyelesaikan 

perjalanan ini. Skripsi ini menjadi bukti bahwa setiap usaha, doa, dan 

kesabaran akan menemukan hasilnya pada waktu yang tepat. Semoga 

pencapaian ini menjadi awal dari perjalanan yang lebih baik dan penuh 

keberkahan di masa depan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 vii   
 

 

  

 

 

 

 

 



 

 

 viii   
 

PRAKATA 

 

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT. atas rahmat dan 
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RINGKASAN 

 

ARSYA PURNANINGTYAS, PENGEMBANGAN MEDIA E-COMIC 

MATERI PANCAINDRA UNTUK MENINGKATKAN LITERASI DIGITAL 

SISWA KELAS IV SDN BANDAR LOR 3 KEDIRI. Skripsi, PGSD, FKIP UN 

PGRI Kediri, 2026. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, E-Comic, pancaindra, literasi digital. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum optimalnya penggunaan media 

digital dalam pembelajaran materi pancaindera di kelas IV SDN Bandar Lor 3 

Kediri. Pembelajaran masih menggunakan buku teks, gambar, dan media 

sederhana meskipun tersedia laptop, LCD, dan proyektor. Oleh karena itu, 

dikembangkan media E-Comic yang memadukan gambar, teks, cerita, dubbing, 

navigasi, dan kuis interaktif untuk meningkatkan literasi digital siswa. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian meliputi ahli 

materi, ahli media, guru kelas IV, dan 21 siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3 

Kediri. Instrumen pengumpulan data berupa lembar validasi ahli materi dan ahli 

media, angket respons guru dan siswa, lembar observasi literasi digital, serta soal 

pre-test dan post-test. Data kevalidan dan kepraktisan dianalisis menggunakan 

perhitungan persentase, sedangkan data keefektifan dianalisis melalui uji 

normalitas, uji homogenitas, dan paired sample t-test dengan bantuan program 

SPSS. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media E-Comic memperoleh 

persentase validasi ahli materi sebesar 96,36% dan validasi ahli media sebesar 

92,73%, sehingga termasuk kategori sangat valid. Tingkat kepraktisan media 

diperoleh dari respons guru sebesar 100%, respons siswa pada uji coba skala 

terbatas sebesar 93,33%, dan respons siswa pada uji coba skala luas sebesar 

94,67%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media E-Comic termasuk kategori 

sangat praktis. Keefektifan media ditunjukkan oleh adanya peningkatan rata-rata 

hasil pre-test dan post-test. Hasil paired sample t-test memperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,000 atau lebih kecil dari 0,05. Hasil tersebut menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan antara kemampuan siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media E-Comic. 

Berdasarkan hasil tersebut, media E-Comic dinyatakan sangat valid, 

sangat praktis, dan efektif untuk meningkatkan literasi digital siswa kelas IV SDN 

Bandar Lor 3 Kediri. Media ini dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran 

IPA yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Teknologi adalah sesuatu yang bisa membantu seluruh manusia di 

seluruh dunia untuk membantu menjadi sarana untuk menjalankan kegiatan 

harian yang di Kerjakan oleh manusia dalam bekerja maupun dalam 

pendidikan. Selain itu menurut Sadriani et al., n.d. (2023), posisi pendidikan 

saat ini menjadi hal utama dalam pembangunan peradaban bangsa serta ujung 

tombak untuk melestarikan nilai-nilai kehidupan masyarakat. Menurut 

Marliani & Isnaningrum (2024), teknologi dalam pendidikan bukan hanya 

memberikan keuntungan bagi siswa, tetapi juga bagi guru dan institusi 

pendidikan secara keseluruhan. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan kualitas pembelajaran 

khususnya juga untuk meningkatkan minat literasi. 

Adapun beberapa literasi salah satunya yaitu literasi digital. Literasi 

digital merupakan keterampilan dalam menggunakan perangkat digital dalam 

kehidupan sehari-hari. Dikarenakan zaman yang semakin maju maka literasi 

digital keahlian yang harus dikuasai. Menurut Safitri, dkk (2020) menyatakan 

bahwa literasi digital dapat dikembangkan dengan delapan elemen 

diantaranya yaitu kultural, kognitif, konstruktif, komunikatif, kepercayaan 

diri, kreatif, kritis, serta bertanggung jawab secara sosial. Literasi digital juga 

diharapkan menjadi fondasi utama Pendidikan sebagai wahana bagi peserta 

didik untuk lebih mengenal dunia digital secara kontekstual dan 

mengimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga literasi digital 

menjadi suatu hal yang wajib bagi tiap peserta didik. Salah satu pembelajaran 

yang memiliki tingkat kesulitan cukup tinggi dalam jenjang SD yaitu 

pembelejaran IPA, dimana pengadaan hal secara konkrit dalam pembelajaran 

IPA tidak dapat di berikan secara menyeluruh. 

Dalam proses pembelajaran, guru dituntut untuk mampu menciptakan 

suasana yang aktif, khususnya dalam pembelajaran IPA. Mata pelajaran IPA 

merupakan salah satu mata pelajaran dalam Kurikulum Merdeka. Menurut 
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Rahmawati & Amal (2021),  keaktifan peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran ilmu pengetahuan alam sangatlah penting, karena pembelajaran 

ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan wawasan, 

keterampilan, serta memanfaatkan berbagai jenis teknologi yang dapat 

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, sehingga dalam proses 

pembelajarannya IPA ini penting menggunakan  media pembelajaran. Materi 

materi yang terdapat pada mata pelajaran IPA banyak yang memerlukan 

gambaran secara jelas dan tidak hanya berupa angan-angan. Misalnya materi 

pancaindera, dalam materi tersebut peserta didik perlu mengetahui secara 

jelas macam-macam serta fungsi pancaindera, jika hanya melalui penjabaran 

tanpa ada media peserta didik akan merasa sulit untuk mengingat dan 

memahami materi tersebut. Siswa memerlukan sebuah media pembelajaran 

yang dapat memberikan gambaran- gambaran tersebut secara jelas dan nyata 

agar apa yang disampaikan guru dapat tersampaikan secara utuh dan 

menyeluruh. Namun tak hanya itu saja, siswa memerlukan sebuah media 

yang dapat memberikan sebuah kesenangan, yang mana tidak monoton 

seperti itu-itu saja, siswa akan merasa bosan jika disajikan sebuah media 

yang biasa. 

Realitas yang ada penggunaan perangkat digital masih sangatlah 

minim digunakan pada sekolah dasar. Sehingga dampak yang bisa dilihat 

siswa masih sangatlah minim literasi digital. Menurut Safitri, dkk (2020), 

dalam implementasi literasi digital di sekolah, diperlukan pengembangan 

program yang terintegrasi dengan kurikulum. Siswa perlu dilatih 

keterampilan literasi digitalnya, guru perlu dilatih agar meningkat 

kreatifitasnya dan pimpinan sekolah mendukung dan memfasilitasi gerakan 

literasi digital di sekolah. 

Berdasarkan hasil wawancara pada hari kamis tanggal 8 Mei 2025 

yang telah dilakukan dengan wali kelas 4 SDN Bandar Lor 3 saat 

pembelajaran diketahui bahwa guru sudah menggunakan media yaitu gambar, 

video, buku paket, LKPD/LKS. Adapun fasilitas seperti LCD dan proyektor 

namun sangat jarang digunakan. Hasil wawancara dengan guru dan siswa 

juga menunjukkan belum tersedia media yang dikembangkan berdasarkan 
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kebutuhan sekolah, Media belum mendukung literasi digital secara langsung, 

Belum ada penggabungan teks, gambar, dan suara, dan Media digital yang 

digunakan masih sederhana.Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 

yang bersifat mandiri yang dapat membuat pembelajaran lebih menarik. 

Sehingga dibutuhkan sebuah media pembelajaran IPA untuk mengatasi 

kejenuhan dan kebosanan peserta didik. Berdasarkan hasil pengisian angket 

yang dilakukan, ditemukan bahwa sebagian besar siswa belum menunjukkan 

pemahaman yang memadai terkait penggunaan media digital dalam 

pembelajaran materi pancaindera. Hal ini mengindikasikan bahwa indikator 

literasi digital dalam aspek pemanfaatan teknologi informasi untuk 

mendukung proses belajar belum tercapai secara optimal pada kelompok 

siswa tersebut. Dari situlah didapatkan hasil yang akurat tentang kurangnya 

kemampuan siswa dalam memanfaatkan sumber digital untuk memahami 

konsep pancaindera. 

Berdasarkan Pemaparan permasalahan di atas maka diperlukan solusi 

untuk mengatasinya dengan mengembangkan media E-Comic untuk 

meningkatkan literasi digital. Menurut Zainiyati (2017:63), media 

pembelajaran adalah sarana untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima dengan tujuan merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat 

serta kemauan siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam 

rangka mencapai tujuan pembelajaran yang efektif. Salah satu media 

pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah komik. 

Menurut Siregar, dkk. (2018), komik merupakan karya seni berupa kumpulan 

panel berisi gambar dengan susunan sedemikian rupa membentuk alur cerita, 

dengan dialog antar tokoh dimuat dengan balon kata. E-Comic yang dapat 

menampilkan visualisasi menarik menggunakan teknologi sesuai 

perkembangan zaman (Apandini, 2023). E- Comic adalah bentuk komik yang 

dapat diakses dan dinikmati melalui perangkat elektronik, seperti computer, 

tablet, atau smartphone (Savitri & Kholiq, 2023). E- Comic menggabungkan 

elemen-elemen komik tradisional, seperti gambar dan teks, dengan teknologi 

digital untuk memberikan pengalaman yang unik kepada pembaca Hal ini 

sejalan dengan pengakuan siswa yang menyatakan bahwa belum pernah 
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menggunakan media E-Comic saat pembelajaran. Walaupun E-Comic 

menjadi media yang baru, akan tetapi guru menyatakan siswa akan tertarik 

jika materi pelajaran disajikan dalam bentuk E-Comic, siswa menyatakan 

merasa senang dan akan bersemangat membaca jika materi pelajaran 

disajikan dalam bentuk E-Comic. 

Penggunaan media E-Comic telah menjadi salah satu alternatif yang 

menarik dalam dunia pendidikan dan komunikasi modern. Media 

pembelajaran berbentuk e- komik dapat menyampaikan informasi 

instruksional secara terstruktur. Dalam konteks pembelajaran, e-komik 

berperan sebagai sarana komunikasi antara peserta didik dan sumber 

belajar (Afriana & Prastowo, 2022). Sebagai media visual yang 

menggabungkan gambar dan teks dalam bentuk cerita, E-Comic mampu 

menyampaikan informasi dengan cara yang lebih menyenangkan dan mudah 

dipahami, terutama oleh kalangan pelajar dan remaja. Dalam konteks 

pembelajaran, E-Comic dapat meningkatkan minat belajar siswa karena 

tampilannya yang menarik dan alur cerita yang interaktif. Media ini juga 

efektif dalam menyampaikan pesan moral, nilai-nilai sosial, maupun materi 

pelajaran tertentu secara ringan namun bermakna. Selain itu, aksesibilitasnya 

yang mudah melalui perangkat digital membuat E-Comic menjadi media 

yang fleksibel dan relevan di era digital saat ini. Dengan demikian, 

penggunaan media E-Comic mampu menjadi sarana edukatif yang inovatif 

dan komunikatif. Novelty utama media ini tidak hanya berupa adanya 

dubbing, tetapi berupa integrasi antara cerita komik, visualisasi proses kerja 

pancaindra, audio yang dapat dikendalikan, navigasi mandiri, latihan 

interaktif, umpan balik langsung, dan aktivitas literasi digital dalam satu 

media pembelajaran yang dirancang khusus untuk siswa kelas IV SDN 

Bandar Lor 3 Kediri. 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa diperlukan 

pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif agar peserta 

didik tidak merasa bosan dalam proses belajar dengan judul “Pengembangan 

Media E-Comic Pada Materi Pancaindera Untuk Meningkatkan Literasi 

Digital Kelas IV SDN Bandar Lor 3 Kediri” 
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B. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang sudah diuraikan, maka 

dibutuhkan pembatasan masalah guna dalam proses penelitian yang 

dilakukan dapat lebih fokus terhadap masalah-masalah yang ingin 

diselesaikan. Penelitian ini berfokus pada: 

1. Kelas IV SD Negeri Bandar Lor 3 Kediri. 

2. Penggunaan Media E-Comic. 

3. Mata Pelajaran IPA Materi Pancaindera 

4. Literasi Digital :  

a. Functional Skills And Beyond 

b. Creativity 

c. Collaboration 

d. Communication  

e. Search For and Select Relevant Information 

f. Critical Thinking and Evaluation 

g. Cultural And Social Understanding  

h. E- Safety 

 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah yang sudah dijelaskan 

diatas, penulis merumuskan beberapa masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana tingkat kevalidan produk Pengembangan Media E-Comic 

Pada Materi Pancaindera Untuk Meningkatkan Literasi Digital Kelas IV 

SDN Bandar Lor 3 Kediri? 

2. Bagaimana tingkat keefektifan produk Pengembangan Media E-Comic 

Pada Materi Pancaindera Untuk Meningkatkan Literasi Digital Kelas IV 

SDN Bandar Lor 3 Kediri? 

3. Bagaimana tingkat kepraktisan produk Pengembangan Media E-Comic 

Pada Materi Pancaindera Untuk Meningkatkan Literasi Digital Kelas IV 

SDN Bandar Lor 3 Kediri? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasakan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan 

pengembangan pada penelitian ini adalah : 

1. Mengetahui kevalidan produk Pengembangan Media E-Comic Pada 

Materi Pancaindera Untuk Meningkatkan Literasi Digital Kelas IV SDN 

Bandar Lor 3 Kediri. 

2. Mengetahui keefektifan produk Pengembangan Media E-Comic Pada 

Materi Pancaindera Untuk Meningkatkan Literasi Digital Kelas IV SDN 

Bandar Lor 3 Kediri. 

3. Mengetahui kepraktisan produk Pengembangan Media E-Comic Pada 

Materi Pancaindera Untuk Meningkatkan Literasi Digital Kelas IV SDN 

Bandar Lor 3 Kediri. 

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian yang dilakukan bermanfaat untuk menambah wawasan 

dalam mengembangkan media E-Comic pancaindera pada mata 

pelajaran IPA. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa Mampu mendukung siswa agar lebih aktif dan berfikir 

kritis dalam proses pembelajaran dan meningkatkan Literasi Digital 

terkait mata pelajaran IPA. 

b. Bagi Guru Dengan adanya penelitian terkait media E-Comic 

diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

pancaindera serta penggunaan media tersebut dapat mengupayakan 

peningkatan terhadap literasi digital siswa. 

c. Bagi Sekolah Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran IPA SD Negeri Bandar Lor 3, 

sebagai dasar pertimbangan dalam meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran yang lebih baik. 
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