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MOTTO

Allah memang tidak menjanjikan hidupmu akan selalu mudah, tapi dua kali Allah

berjanji bahwa: "Fa inna ma'al 'usri yusra, inna ma'al 'usri yusra" (QS. Al-

Insyirah 94: 5-6).

“Menuntaskan skripsi ini adalah bukti nyata bahwa kapasitas diri selalu lebih luas
dari rasa takut yang membayangi. Di balik lelah yang sempat menepi, ada mimpi

yang selalu dicari dan diperjuangkan tanpa henti.”

"Courage overcame my doubts"



1.

PERSEMBAHAN

Teruntuk bapakku tercinta, allahu yarham, min ahlil khair min ahlil jannah.
Keberhasilan ini adalah buah dari setiap tetes keringat, doa, dan cinta tanpa
syarat yang senantiasa bapak curahkan. Meski raga kita tak lagi berada di
bawah langit yang sama dan bapak tidak dapat menyaksikan hari bahagia ini
secara langsung, ketangguhan dan didikanmu telah menjadi kompas yang
menuntun langkahku hingga sampai di titik ini. Kepergianmu meninggalkan
rindu yang mendalam dan takkan pernah bertepi. Namun, rindu itulah yang
menjelma menjadi energi terbesar bagiku untuk menyelesaikan amanah ini.
Dalam setiap sujudku, namamu akan selalu membubung ke langit. Semoga
karya sederhana ini mampu membuat Bapak tersenyum bangga di taman
surga-Nya."

Teruntuk Ibuku tercinta, wanita terhebat yang tak pernah lelah menjadi
tempatku pulang. Segala puji bagi Allah yang telah menitipkanku di rahim
seorang ibu sepertimu. Keberhasilan, gelar, dan setiap lembar skripsi ini
seutuhnya adalah milikmu. Terima kasih telah selalu ada menemani setiap
prosesku hingga detik ini. Di saat lelah hampir membuatku menyerah, usapan
lembut dan untaian doa malammu selalu menjadi kekuatanku untuk bangkit
kembali. Ibu adalah madrasah pertama dan alasan terbesarku untuk bertahan
menghadapi badai perkuliahan. Kupersembahkan keberhasilan ini sebagai
langkah awal untuk mengukir senyum bahagia di wajah cantikmu. Semoga
Allah senantiasa menjaga, memeluk, dan memanjangkan usiamu dalam
keberkahan.

Teruntuk kakak-kakakku tersayang: Mas Imam Safi'i, Mas Budi Santoso,
Mbak Siti Julaikah, Mbak Anna Oktadiana, Mbak Dewi Umaha, dan Mbak
Niswatul Solekah. Gelar sarjana dan skripsi ini kupersembahkan seutuhnya
sebagai wujud cinta dan terima kasihku atas segala dukungan, doa, dan
pengorbanan yang kalian curahkan hingga detik ini. Terima kasih telah
menjadi pelindung, pendengar setia, dan sistem pendukung terbaik di kala
lelah dan rapuh melanda sepanjang perjalanan kuliahku. Pencapaian ini adalah
bukti bahwa adik kecil kalian telah tumbuh dan berhasil menyelesaikan

amanah dengan baik berkat didikan dan kasih sayang kalian. Semoga
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kekompakan kita selalu terjaga dan Allah SWT membalas semua kebaikan
kalian dengan kebahagiaan yang melimpah. Aku sangat bersyukur dan bangga
menjadi adik kalian.

. Teruntuk teman-teman seperjuangan tersayang: Hera Yulia Febrianti, Lusi
Astika Desanti, dan Erni Supratiwi. Terima kasih telah menjadi bagian paling
indah dalam perjalanan kuliahku. Kelulusan ini tidak akan seistimewa ini
tanpa tawa, dukungan, dan pelukan hangat kalian di masa-masa sulit. Terima
kasih sudah selalu ada untuk saling menguatkan dan berjuang bersama
menuntaskan amanah ini hingga akhir. Kebersamaan dan setiap memori yang
kita ukir akan selalu memiliki tempat tersendiri di hatiku. Semoga
keberhasilan ini menjadi awal kesuksesan kita semua di masa depan. Aku
sangat bersyukur dan bangga bisa lulus bersama kalian. “We finally made it!”

Serta seluruh pihak, kerabat, dan teman-teman yang tidak dapat penulis
sebutkan satu per satu. Terima kasih yang tak terhingga atas segala bantuan,
doa, motivasi, dan dukungan, baik secara langsung maupun tidak langsung,
yang telah diberikan selama proses perkuliahan hingga selesainya skripsi ini.
Semoga kebaikan kalian semua dibalas dengan keberkahan yang melimpah

oleh Allah SWT.
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ABSTRAK

FATIMMATUS ZAHRO’ UBA’ ALUHA: Pengembangan Multimedia
Interaktif Komik Pada Materi Keberagaman Suku Bangsa Dalam Bingkai
Bhineka Tunggal Ika Kelas IV Sdn Kraton Mojo, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI
Kediri,2026.

Kata Kunci: Multimedia, Komik, Keberagaman.

Penelitian ini dilator belakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa kelas IV
SDN Kraton Mojo pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya materi
keberagaman suku bangsa, di mana 72% siswa belum mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Permasalahan tersebut bersumber
dari pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher-centered), ketergantungan
pada buku teks konvensional, serta minimnya visualisasi konkret yang sesuai
dengan tahap perkembangan psikologis anak usia sekolah dasar. Sebagai solusi,
penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menguji tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran berupa "Multimedia Interaktif
Komik pada Materi Keberagaman Suku Bangsa dalam Bingkai Bhinneka Tunggal
Ika". Melalui alur cerita bergambar yang komunikatif, ekspresif, dan interaktif,
media ini diharapkan mampu mengubah materi yang abstrak menjadi konkret,
meningkatkan keterlibatan siswa (student engagement), serta memberikan
kontribusi praktis dalam mendorong motivasi dan hasil belajar siswa sekolah
dasar.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan
sistematis, yaitu Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Penelitian
dilaksanakan selama lima bulan (Februari—Juni 2026) di kelas IV SDN Kraton
Mojo dengan subjek uji coba lapangan berjumlah 25 siswa, yang dibagi menjadi
uji coba skala kecil (7 siswa) dan uji coba skala besar (18 siswa). Pengumpulan
data dilakukan melalui teknik observasi, wawancara, angket, dan tes tertulis
menggunakan instrumen berupa lembar validasi ahli (materi dan media), angket

respon (guru dan siswa), serta soal evaluasi (posttest). Teknik analisis data
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kuantitatif dan kualitatif digunakan untuk mengukur kelayakan produk, di mana
tingkat kevalidan dianalisis berdasarkan kriteria persentase ahli, kepraktisan
dianalisis menggunakan Skala Likert (guru) dan Skala Guttman (siswa), serta
keefektifan diukur secara klasikal berdasarkan persentase ketuntasan hasil belajar
kognitif siswa dengan ambang batas Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) minimal 75.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif komik memenuhi
kriteria kelayakan produk pengembangan secara komprehensif. Tingkat kevalidan
diperoleh dari akumulasi penilaian ahli materi sebesar 84% dan ahli media sebesar
82% dengan revisi minor pada aspek kaidah kebahasaan, penambahan petunjuk
operasional LKPD, presisi teks balon (bubble text), serta pengintegrasian fitur
pengisi suara (voice over). Tingkat kepraktisan media dikategorikan sangat praktis
berdasarkan persentase angket respon guru sebesar 88% dan angket respon siswa
sebesar 95,71%. Sementara itu, tingkat keefektifan media teruji sangat efektif
dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep kognitif siswa secara
signifikan; hal ini dibuktikan melalui lonjakan persentase ketuntasan klasikal
antara pretest dan posttest, baik pada tahap uji coba terbatas (dari 42,85% menjadi
85,71% dengan 6 dari 7 siswa tuntas) maupun pada uji coba luas (dari 38,88%
melonjak menjadi 88,88% dengan 16 dari 18 siswa tuntas) di mana seluruh
capaian akhir melampaui nilai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran

(KKTP) minimal 75.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan sistem pendidikan di Indonesia saat ini mengalami
berbagai perubahan yang dinamis, salah satunya melalui implementasi
Kurikulum Merdeka yang menekankan proses pembelajaran berorientasi
pada peserta didik serta peningkatan penguasaan kompetensi inti.
Kehadiran kurikulum tersebut diharapkan dapat mendorong perbaikan
kualitas pembelajaran, baik dari segi proses pelaksanaan maupun capaian
hasil belajar siswa (Suryaman & Trisnawati, 2025). Bersamaan dengan
perubahan tersebut, pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan
semakin berkembang dan berperan dalam menciptakan berbagai inovasi
pembelajaran yang lebih fleksibel serta sesuai dengan tuntutan zaman
(Susanti et al., 2025). Namun, dalam praktiknya, peningkatan kualitas
pendidikan ini masih terhambat oleh proses pembelajaran di kelas yang
cenderung kurang inovatif dan belum memanfaatkan media berbasis
teknologi secara optimal (Ananda et al., 2025).

Perubahan kebijakan kurikulum tersebut memberikan dampak yang
signifikan terhadap pelaksanaan pembelajaran, terutama pada tingkat
sekolah dasar yang berperan sebagai tahap awal dalam membangun
kemampuan intelektual, karakter, serta keterampilan peserta didik. Melalui
penguatan penerapan Kurikulum Merdeka pada jenjang sekolah dasar,
pemerintah berupaya meningkatkan pengembangan karakter dan
kemampuan literasi dasar siswa (Miranda & ‘Ain, 2022). Oleh karena itu,
penggunaan berbagai pendekatan dan model pembelajaran yang inovatif
sangat dibutuhkan untuk meningkatkan ketertarikan belajar, kemampuan
berpikir kritis, serta pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari
(Pratiwi et al., 2023).

Meskipun  berbagai pembaruan kurikulum telah dilakukan,
pelaksanaan pembelajaran di sekolah masih menghadapi kendala klasik
yang mendasar. Proses penyampaian materi di kelas didominasi oleh

metode konvensional di mana guru hanya menggunakan metode ceramah



satu arah yang berorientasi pada teks buku ajar (Novela et al., 2024). Pola
pembelajaran yang monoton dan kurang inovatif ini menciptakan jarak
antara materi yang dipelajari dengan konteks kehidupan nyata siswa.
Dampaknya, aktivitas belajar mengajar menjadi berpusat pada guru
(teacher-centered), keterlibatan aktif siswa menjadi sangat terbatas, dan
siswa memahami pembelajaran hanya sebagai kumpulan konsep abstrak
yang perlu dihafalkan untuk memenuhi tuntutan akademik, bukan sebagai
pengetahuan yang aplikatif. Keadaan ini pada akhirnya memicu rendahnya
tingkat pemahaman konsep dan membuat capaian hasil belajar siswa tidak
mampu memenuhi standar ketuntasan minimal yang ditetapkan.

Secara konseptual, hasil belajar merupakan gambaran mengenai
pencapaian kemampuan peserta didik yang mencakup aspek pengetahuan,
sikap, serta keterampilan setelah melalui rangkaian kegiatan pembelajaran
(Rahmayanti et al., 2022). Rendahnya pencapaian hasil belajar siswa
sekolah dasar saat ini menjadi persoalan serius akibat penerapan strategi
yang kurang bervariasi dan minimnya penggunaan media interaktif yang
menarik (Putriyani et al., 2022). Pada tahap perkembangan operasional
konkret, anak usia sekolah dasar cenderung lebih mudah memahami suatu
konsep melalui bantuan visual dan keterlibatan langsung. Oleh sebab itu,
diperlukan penerapan pendekatan pembelajaran yang kreatif, melibatkan
partisipasi aktif siswa, serta selaras dengan karakteristik perkembangan
mereka agar kualitas hasil belajar dapat mengalami peningkatan secara
signifikan (Karna et al., 2025).

Di antara berbagai mata pelajaran yang diajarkan pada jenjang
sekolah dasar, masing-masing tentu memiliki tantangan pembelajarannya
sendiri. Namun, pemilihan Pendidikan Pancasila sebagai fokus tunggal
dalam penelitian ini didasarkan pada pertimbangan akademis dan urgensi
moral yang sangat mendasar. Jika mata pelajaran lain seperti Matematika
atau Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) lebih menitikberatkan
pada pengembangan kemampuan berpikir logis, numerasi, dan penguasaan

keterampilan teknis, Pendidikan Pancasila mengemban peran yang jauh



lebih strategis, yaitu sebagai fondasi utama pembentuk karakter,
internalisasi nilai-nilai kehidupan, serta kesadaran identitas nasional siswa.

Rendahnya hasil belajar pada mata pelajaran eksak umumnya
hanya berdampak pada keterbatasan penguasaan pengetahuan individu
siswa secara akademis. Sebaliknya, rendahnya pemahaman terhadap nilai-
nilai dalam Pendidikan Pancasila memiliki implikasi sosial yang fatal dan
berbahaya bagi perkembangan moral anak, seperti melemahnya sikap
toleransi, lunturnya kemampuan menghargai perbedaan suku bangsa, serta
mengikisnya semangat kebersamaan dalam kehidupan bermasyarakat.
Oleh karena itu, ketika mata pelajaran Pendidikan Pancasila mengalami
kendala dalam proses pembelajarannya, penanganan melalui inovasi
pembelajaran menjadi hal yang jauh lebih mendesak untuk diprioritaskan
demi mencegah degradasi karakter generasi penerus bangsa.

Permasalahan nyata terkait ketidakinovatifan proses pembelajaran
ini ditemukan langsung dalam pelaksanaan pembelajaran kelas IV SDN
Kraton Mojo. Berdasarkan hasil kegiatan observasi, wawancara, serta
penyebaran angket analisis kebutuhan, diketahui bahwa proses
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas tersebut masih bersifat
konvensional, di mana guru hanya menggunakan metode ceramah dan
mengandalkan buku teks sebagai satu-satunya sumber belajar tanpa
adanya media interaktif pendukung. Akibatnya, sebanyak 72% atau 18
dari 25 peserta didik mengalami hambatan serius dalam memahami
konsep materi keberagaman suku bangsa yang memiliki cakupan luas dan
bersifat abstrak. Kondisi ini menyebabkan mayoritas siswa pasif dan
memperoleh hasil belajar yang rendah, di mana nilai mereka belum
mampu memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)
yang telah ditetapkan sekolah, yaitu sebesar 75.

Temuan tersebut menegaskan bahwa pembelajaran Pendidikan
Pancasila di kelas IV SDN Kraton Mojo sangat membutuhkan solusi
konkret berupa inovasi pembelajaran yang komunikatif, menarik, dan
sesuai dengan karakteristik siswa operasional konkret. Salah satu alternatif

efektif yang dapat diterapkan untuk mengatasi rendahnya hasil belajar ini



adalah melalui pemanfaatan media pembelajaran interaktif (Ali et al.,
2025). Di antara beragam media, multimedia yang dikemas dalam format
komik menjadi pilihan yang paling relevan untuk anak sekolah dasar
karena mampu menyederhanakan materi yang kompleks menjadi alur
cerita visual terstruktur, sehingga mengurangi kejenuhan dan memicu
keterlibatan aktif siswa (Sutomo & Kusmaryono, 2025).

Dalam konteks materi keberagaman suku bangsa, multimedia
interaktif komik menjadi instrumen yang sangat tepat karena dapat
memvisualisasikan interaksi riil yang mencerminkan nilai toleransi dan
Bhinneka Tunggal Ika secara menyenangkan. Pendekatan berbasis cerita
bergambar ini terbukti efektif dalam meningkatkan minat sekaligus
mendongkrak hasil belajar anak secara signifikan (Fatimah et al., 2026).
Atas dasar seluruh pertimbangan tersebut, peneliti memilih multimedia
interaktif komik sebagai jalan keluar untuk mengatasi rendahnya hasil
belajar siswa akibat pembelajaran yang belum inovatif, melalui penelitian
pengembangan yang berjudul: "Pengembangan Multimedia Interaktif
Komik pada Materi Keberagaman Suku Bangsa dalam Bingkai Bhinneka
Tunggal Tka Kelas IV SDN Kraton Mojo".

. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka dirumuskan pembatasan masalah

sebagai berikut.

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran
berupa multimedia interaktif komik pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila, khususnya materi keberagaman suku bangsa dalam bingkai
Bhinneka Tunggal Ika.

2. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas IV di SDN Kraton Mojo,
sehingga hasil penelitian tidak digeneralisasikan untuk seluruh jenjang
atau sekolah lain.

3. Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini difokuskan pada
rendahnya hasil belajar siswa yang meliputi pemahaman konsep materi

keberagaman suku bangsa.



4. Penelitian ini hanya mengkaji efektivitas penggunaan multimedia
interaktif komik dalam meningkatkan hasil belajar siswa, tanpa
membahas faktor lain seperti lingkungan keluarga atau latar belakang

sosial siswa secara mendalam.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, maka dirumuskan masalah sebagai berikut.

1. Bagaimana pengembangan multimedia interaktif komik pada materi
keberagaman suku bangsa dalam bingkai bhineka tunggal Ika kelas IV
SDN Kraton Mojo?

2. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif komik pada materi
keberagaman suku bangsa dalam bingkai bhineka tunggal Ika kelas IV
SDN Kraton Mojo?

3. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif komik pada materi
keberagaman suku bangsa dalam bingkai bhineka tunggal Ika kelas IV
SDN Kraton Mojo?

4. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif komik pada materi
keberagaman suku bangsa dalam bingkai bhineka tunggal Ika kelas IV
SDN Kraton Mojo?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian pengembangan ini sebagai berikut.

1. Untuk mengetahui pengembangan multimedia interaktif komik pada
materi keberagaman suku bangsa dalam bingkai bhineka tunggal Ika
kelas IV SDN Kraton Mojo

2. Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif komik pada materi
keberagaman suku bangsa dalam bingkai bhineka tunggal Ika kelas IV
SDN Kraton Mojo

3. Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif komik pada
materi keberagaman suku bangsa dalam bingkai bhineka tunggal Ika

kelas IV SDN Kraton Mojo



4. Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif komik pada
materi keberagaman suku bangsa dalam bingkai bhineka tunggal Ika

kelas IV SDN Kraton Mojo

E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
perkembangan kajian ilmiah dalam bidang pendidikan, khususnya
terkait penerapan media komik berbasis multimedia interaktif sebagai
alternatif sumber belajar bagi siswa sekolah dasar. Selain itu, hasil
penelitian ini diharapkan mampu menjadi referensi dan bahan
pertimbangan bagi penelitian selanjutnya yang mengkaji penerapan
media pembelajaran interaktif serta pengaruhnya terhadap peningkatan
hasil belajar peserta didik, terutama dalam konteks pembelajaran

Pendidikan Pancasila.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan mampu membantu peserta didik
dalam mempelajari materi keberagaman suku bangsa dengan cara
yang lebih sederhana, menarik, dan mudah dipahami. Penerapan
multimedia interaktif yang dikemas dalam bentuk komik
diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap
pembelajaran serta memberikan pengaruh positif terhadap
pencapaian hasil belajar, khususnya pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila dengan topik Keberagaman Suku Bangsa

dalam Bingkai Bhinneka Tunggal Ika.

b. Bagi Guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber
referensi bagi guru dalam memilih dan mengembangkan media
pembelajaran yang inovatif serta sesuai dengan kebutuhan peserta
didik. Penggunaan multimedia interaktif berbasis komik

diharapkan dapat membantu guru menciptakan kegiatan



pembelajaran yang lebih menarik, mendorong partisipasi aktif
siswa, dan meningkatkan kualitas pelaksanaan pembelajaran di
kelas.
Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi berupa
masukan kepada pihak sekolah dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran melalui penggunaan media pembelajaran yang
kreatif dan inovatif. Selain itu, hasil penelitian ini dapat
digunakan sebagai pertimbangan dalam pengadaan maupun
pengembangan sarana pembelajaran yang mendukung terciptanya
proses belajar yang lebih efektif serta peningkatan hasil belajar
peserta didik.
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