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ABSTRAK 

 
  

SITI FATIMAH, NIM. 21204081016. Pengembangan Komik Berbasis Multimedia 

Focusky untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Kelas V 

Sekolah Dasar. Tesis Program Studi Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan. UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2023.  
 

Belum adanya perasaan senang siswa terhadap pelajaran IPA, adanya rasa terpaksa 

untuk belajar, kurangnya perhatian siswa terhadap pengamatan pada objek tertentu, 

ketidaktertarikan siswa, dalam hal ini keadaan siswa belum memiliki daya dorong untuk 

tertarik terhadap kegiatan belajar IPA, dan kurangnya keterlibatan siswa seperti aktif dalam 

diskusi, aktif bertanya dan aktif menjawab pertanyaan dari guru. Penelitian ini 

mengembangan komik berbasis multimedia focusky bertujuan untuk: (1). Mengembangan 

media komik berbasis multimedia focusky, (2). Memperoleh komik berbasis multimedia 

focusky yang layak dan (3). Memperoleh komik berbasis multimedia focusky yang efektif 

meningkatkan minat belajar siswa kelas V Sekolah Dasar. 
 
Metode penelitian yang digunakan adalah pengembangan RnD model Robert 

Maribe Branch menggunakan model pengembangan ADDIE dengan one group pretest-

posttest. Subjek penelitian 20 siswa kelas V SD Al-Qur’an. Terknik pengumpulan data 

terdiri dari hasil observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket. Teknik analisis data 

menggunakan uji normalitas, dan uji paired sample t-tes dengan banuan SPSS versi 23 for 

windows.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: telah dihasilkan sebuah komik berbasis 

multimedia focusky dengan model pengembangan ADDIE yaitu: Analisys, Design, 

Development, Implementation dan Evaluation. Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui 

permasalahan yang dihadapi pada pelajaran IPA subtema bagaimana tubuh mengolah 

makanan siswa kelas V SD Al-Qur’an sebagai kebutuhan awal dalam mengembangkan 

komik berbasis multimedia focusky. Tahap desain dilakukan untuk merancang desain 

konsep awal komik yang meliputi, peta konsep, kerangka komik, tampilan komik, 

pemilihan tokoh spongebob dan pak tani penataan gambar, ukuran teks serta materi 

bagaimana tubuh mengolah makanan. Selanjutnya pada tahap development, pada tahapan 

ini mulai mengembangkan rancangan komik IPA yang sudah disiapan untuk divalidasi oleh 

ahli media. Tahap implementasi pada tahapan ini yaitu penerapan dari komik IPA berbasis 

multimedia focusky kemudian diuji cobakan pada siswa SD Al-Qur’an dalam proses 

pembelajaran. Tahap evaluasi, pada tahap ini, revisi serta perbaikan terhadap media komik 

berbasis multimedia focusky dilakukan berdasarkan masukan serta saran-saran yang 

didapatkan pada hasil uji coba lapangan. 2). Telah diperoleh komik berbasis multimedia 

focusky berdasarkan validasi dari ahli media, ahli materi, ahli bahasa serta penilaian dari 

teman sejawat dengan persentase keidealan sebesar 88%, 90%, 86% dan 86%, yang 

dikategorikan “sangat layak” dan dapat di implementasikan dalam pembelajaran. 3). Telah 

berhasil dikembangkan komik berbasis multimedia focusky pada materi IPA subtema 

bagaimana tubuh mengolah makanan dari hasil penelitian melalui uji paired sampel t-test 

dengan hasil pada minat belajar siswa diperoleh nilai Sig. (2 tailed) sebesar 0,000 < 0,05 
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dengan nilai rata-rata pretest sebesar 53.30 meningkat pada hasil minat belajar postest 

dengan nilai rata-rata 78,60. 

 

Kata Kunci: Pengembangan Media Komik, Multimedia Focusky, Meningkatkan Minat  

                      Belajar. 
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ABSTRACT 
 

 

SITI FATIMAH. NIM 21204081016. Development of Focusky Multimedia-Based 

Comic Media to Increase Students' Learning Interest in Science Subject Class V 

Elementary School. Thesis of Master of Education Study Program at Madrasah 

Ibtidaiyah. Faculty of Tarbiyah and Teacher Training. UIN Sunan Kalijaga, 

Yogyakarta. 2023. 
 

This research was motivated by difficulties in understanding the basic 

concepts of natural science in the matter of how the body processes food. In 

learning science in class V, SD Al-Qur'an is still dominated by the lecture method. 

The learning process also does not use a variety of learning media and still uses 

teaching materials that focus on module books only so that the implementation of 

learning has not been able to increase the enthusiasm and interest in learning 

students in learning. This is shown by more than 40% of fifth grade students getting 

daily tests under the KKM (75). This research develops focusky multimedia-based 

comics aiming to: (1). Developing focusky multimedia-based comic media, (2). 

Knowing the feasibility of focusky multimedia-based comics and (3). To find out 

whether focusky multimedia-based comics are effective in increasing the learning 

interest of fifth grade elementary school students. 
 
The research method used is the RnD development or (Research and 

Development) model of Robert Maribe Brach using the ADDIE development model. 

The steps are Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. The 

analysis stage was carried out to find out the problems faced in science lessons, the 

sub-theme of how the body processes food for fifth grade students of SD Al-Qur'an 

as an initial requirement in developing focusky multimedia-based comics. The 

design stage was carried out to design the initial concept design of the comic which 

included concept maps, comic outline, comic appearance, selection of Spongebob 

and Pak Tani characters, image arrangement, text size and material for how the 

body processes food. Furthermore, at the development stage, at this stage the 

design of science comics has been prepared to be validated by media experts. The 

implementation stage at this stage is the application of science comics based on 

multimedia focusky then being tested on Al-Qur'an elementary students in the 

learning process. The evaluation stage, at this stage, revisions and improvements 

to focusky multimedia-based comic media were carried out based on input and 

suggestions obtained from the results of field trials. The data collection techniques 

used were observation, interviews, documentation and questionnaires. Qualitative 

data analysis was carried out by processing data obtained by validation 

questionnaires from media experts, material experts, linguists and peer 

assessments. While the quantitative data were processed by analyzing the pre-

requisite normality test and paired sample t-test. The quality and feasibility of 

developing comics based on multimedia focusky were obtained from the assessment 

of media experts, material experts, linguists and colleagues' assessments with ideal 

percentages of 88%, 90%, 86% and 86%, which were categorized as "very feasible" 

and could be implemented in learning. After analyzing the data obtained, it was 
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successful in developing multimedia-based comics focusing on natural science 

material, sub-theme of how the body processes food. Based on the results of the 

research using paired sample t-test, the results on student interest in learning 

obtained a Sig. (2 tailed) of 0.000 <0.05 with an average pretest score of 53.30 

increasing the results of the posttest learning interest with an average value of 

78,60. 

 

Keywords: Development of Comic Media, Focusky Multimedia, Increasing Interest  

                  in Learning. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

 IPA sangat erat dikaitannya dengan kehidupan. Hampir seluruh aspek 

kehidupan berkaitan dengan IPA. Bahkan, perkembangan teknologi yang begitu 

pesat dewasa ini tidak terlepas dari adanya ilmu IPA. Para ahli dapat 

mengembangkan berbagai macam teknologi dengan pemanfaatan ilmu sains.2 Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu bidang studi yang diajarkan di 

tingkat Sekolah Dasar (SD). Dengan pembelajaran IPA siswa dapat mengenal 

lingkungan sekitar beserta segala isinya, melalui berbagai aktivitas yang dilakukan 

oleh siswa dalam kegiatan pembelajaran.3 

Perkembangan kurikulum di Indonesia mengarah pada konsep 

pembelajaran yang bermakna “Integrative Science” berlandaskan teori belajar 

behaviorisme, teori perolehan informasi dan teori psikologi kognitif 

(Konstruktivisme). Dengan keberagaman karakter pada setiap peserta didik, 

menjadi tantangan bagi civitas akademika yang ada. Proses pembelajaran 

seharusnya menggunakan pendekatan konstruksivisme atau Student Center 

Learning, yaitu proses pembelajaran berpusat pada peserta didik. Siswa dituntut 

bersikap aktif membangun pengetahuan dan konsep secara individu maupun

                                                             
2 Usman Samanto, Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar (Jakarta: Indeks, 2011). 
3 Vivi Lusidawaty et al., “Pembelajaran Ipa Dengan Strategi Pembelajaran Inkuiri Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Proses Sains Dan Motivasi Belajar Siswa Di Sekolah Dasar,” 

Jurnal Basicedu 4, no. 1 (2020): 168–174. 
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kelompok. Dalam pendekatan pembelajaran Student Centered Learning, guru harus 

mampu melaksanakan perannya dengan baik. Guru tidak hanya sebagai pengajar, 

tetapi juga sebagai motivator, fasilitator dan inovator. Peran guru bukan hanya 

mengajar, tetapi membantu siswa dalam memecahkan masalah saat mereka 

mengalami kesulitan dalam proses pembelajaran.4 Guru adalah motor pembelajaran 

yang mendinamisasikan proses pembelajaran dalam mencapai tujuan pendidikan 

Nasional.5 Seorang guru harus dapat menciptakan suasana belajar yang sesuai 

dengan karakteristik peserta didik dan karakter materi yang disampaikan dalam 

bentuk model pembelajaran dilengkapi dengan sumber belajar dan media yang 

mendukung.6 Undang-Undang No. 20, Tahun 2003. Pasal 3 menyebutkan, 

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan 

menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”.7 

Pelajaran IPA pada hakekatnya adalah ilmu untuk mencari tahu, memahami 

alam semesta secara sistematik dan mengembangkan pemahaman ilmu 

pengetahuan tentang gejala alam yang dituangkan berupa fakta, konsep, prinsip dan 

hukum yang teruji kebenarnya. Pembelajaran IPA harus didukung dengan 

                                                             
4 Minsih and Aninda Galih, “Peran Guru Dalam Pengelolaan Kelas,” Jurnal Profesi 

Pendidikan Dasar 5, no. 1 (2018): 20–27. 
5 Minsih and Galih, “Peran Guru Dalam Pengelolaan Kelas.” 
6 Irfan Irfan, Muhiddin Muhiddin, and Evi Ristiana, “Pengembangan Media Pembelajaran 

IPA Berbasis Powerpoint Di Sekolah Dasar,” Indonesian Journal of Primary Education 3, no. 

2 (2019): 16–27. 
7 Matlani and Aan Yusuf Khusnaifi, “Analisis Kritis Undang-Undang Sisdiknas Nomor 20 

Tahun 2003,” Jurnal Ilmiah Iqra’ 13, no. 2 (2019): 81–102. 
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pemanfaatan media pembelajaran yang dilakukan oleh guru yang profesional. 

Dalam pelaksanaan pembelajaran IPA guru harus mengelola media pembelajaran 

dengan baik, dengan kata lain ketepatan guru dalam memilih dan menggunakan 

media pembelajaran akan menentukan keberhasilan pembelajaran. Raharjo 

mengemukakan bahwa secara tidak langsung belajar IPA dengan media 

pembelajaran akan menimbulkan keingintahuan peserta didik untuk belajar IPA dan 

juga memunculkan ide baru dalam memecahkan masalah.8 

Dalam proses pembelajaran IPA perlu adanya media yang dapat menunjang 

proses pelaksanaanya agar pembelajaran lebih menarik dan dapat mencapai tujuan 

pembelajaran sehingga dapat mengembangkan kreativitas siswa. Peran guru selain 

sebagai motivator, fasilitator juga berperan dalam berinovasi mengembangkan 

media yang dapat mendukung proses pembelajaran, sehingga proses pembelajaran 

tidak membosankan khususnya pada mata pelajaran IPA, guru harus dapat 

membuat media yang dapat menunjang proses pembelajaran agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Media Pembelajaran adalah segala bentuk dan sarana 

penyampaian informasi yang dibuat atau dipergunakan sesuai dengan teori 

pembelajaran, dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran dalam menyalurkan 

pesan, merangsang pikiran, perasaan dan kemauan siswa sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali.9  

                                                             
8 Lia Portanata, Yasinta Lisa, and Imanuel Sairo Awang, “Analisis Pemanfaatan Media 

Pembelajaran IPA SD,” Jurnal Pendidikan Dasar PerKhasa 3, no. 1 (2017): 337–348. 
9 Siti Nurmala, Retno Triwoelandari, and Muhammad Fahri, “Pengembangan Media 

Articulate Storyline 3 Pada Pembelajaran IPA Berbasis STEM Untuk Mengembangkan 

Kreativitas Siswa SD/MI,” Jurnal Basicedu 5, no. 6 (2021): 5024–5034. 
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Berdasarkan wawancara yang dilaksanakan oleh peneliti dengan salah satu 

siswa kelas V pada 12 September 2022 di SD Al-Qur-an diperoleh bahwa peserta 

didik merasa kesulitan dalam memahami materi IPA pada subtema bagaimana 

tubuh mengolah makanan. 10 Pada dasarnya pembelajaran IPA di SD merupakan 

pondasi awal yang akan menjadi bekal bagi peserta didik, namun demikian, 

kenyataan di lapangan masih banyak ditemukan masalah-masalah dalam 

pembelajaran IPA di SD.  Untuk mengetahui adanya permasalahan yang terdapat 

di lapangan peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas V SD Al-Qur’an 

pada tanggal 8 September 2022, Bahwa pembelajaran IPA dikelasnya merupakan 

pembelajaran yang masih banyak berfokus pada guru saja.11  

Dari pemaparan diatas dapat berimbas pada proses belajar siswa terhadap 

minat belajar, bahwasannya belum adanya perasaan senang siswa terhadap 

pelajaran IPA, adanya rasa terpaksa untuk belajar, kurangnya perhatian siswa 

terhadap pengamatan pada objek tertentu, ketidaktertarikan siswa, dalam hal ini 

keadaan siswa belum memiliki daya dorong untuk tertarik terhadap kegiatan belajar 

IPA, dan kurangnya keterlibatan siswa seperti aktif dalam diskusi, aktif bertanya 

dan aktif menjawab pertanyaan dari guru.   

Media pembelajaran komik berbasis multimedia focusky merupakan solusi 

untuk menumbuhkan minat belajar siswa dalam mengikuti pelajaran IPA 

khususnya materi bagaimana tubuh mengolah makanan pada siswa kelas V. Dengan 

                                                             
10 Putri Khoirunnisa, “Wawancara Dengan Putri Khoirunnisa, Peserta Didik Kelas V SD 

Al-Qur’an,” n.d. 
11 Wawancara Dengan Rizka Aulia Faradhilah, S.Pd., Selaku Guru Kelas V SD Al-Qur’an, 

n.d. 
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tampilan media yang menarik perhatian peserta didik  Media pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk komik dapat digunakan sebagai salah satu variasi media 

pembelajaran. Media komik ini memiliki potensi untuk lebih disukai siswa, hal ini 

dikarenakan gambar dalam komik dapat menghidupkan deretan teks tertulis yang 

menyertainya. Dengan gambar, penjelasan panjang lebar dan rumit dari teks atau 

topik pembelajaran yang dibaca dapat menjadi lebih mudah dipahami dan diingat. 

Bahkan siswa dapat memahami dan membayangkan lebih dahulu apa yang 

sebenarnya menjadi inti dari topik pelajaran yang dibaca melalui gambar yang ada. 

Materi pembelajaran yang dikemas dalam alur cerita yang jelas akan 

membuat materi tersebut bertahan lebih lama dalam ingatan siswa. Sehingga, selain 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena penyajiannya yang menarik, 

komik juga berpotensi untuk meningkatkan pemahaman siswa.12 Penyajian komik 

sebagai media pembelajaran harus sesuai dengan karakteristik komik dan 

karaktersitik media pembelajaran. Sebagai media pembelajaran, komik berbasis 

multimedia focusky termasuk dalam kelompok media cetak dan digital. Kedudukan 

komik dapat menggantikan buku teks pelajaran maupun sebagai pendamping buku 

teks pelajaran dalam proses pembelajaran.13 

 Focusky merupakan suatu aplikasi presentasi yang dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran dengan menggabungkan fitur zoom  dan path sehingga dapat 

menarik perhatian siswa dalam proses belajar mengajar.  Focusky menjadi salah 

                                                             
12 Indaryati Indaryati and Jailani Jailani, “Pengembangan Media Komik Pembelajaran 

Matematika Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi Belajar Siswa Kelas V,” Jurnal Prima 

Edukasia 3, no. 1 (2015): 84–96. 
13 Wahyu Nuning Budiarti and Haryanto Haryanto, “Pengembangan Media Komik Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Keterampilan Membaca Pemahaman Siswa Kelas IV,” 

Jurnal Prima Edukasia 4, no. 2 (2016): 233. 
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satu aplikasi yang menjadi rekomendasi bagi para peneliti pendidikan dalam 

mengembangkan media pembelajaran dengan penggunaan yang mudah namun 

hasilnya sangat menarik, selain itu focusky yang powerfull dan menarik baik 

digunakan secara online dan offline.14 

Melihat adanya kesenjangan seperti yang telah dijelaskan diatas, peneliti 

ingin mengembangkan sebuah media pembelajaran yang menarik yang tentunya  

menjadi alternatif pemecahan permasalahan sehingga dapat membantu  guru dan 

siswa untuk melakukan perubahan dan memperbaiki dalam usaha menumbuhkan 

minat belajar siswa sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Penggunaan media komik berbasis multimedia fokusky dalam proses pembelajaran 

IPA dikelas V dapat menjadi trobosan bagi para pendidik khususnya pada sekolah 

dasar meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas, sehingga siswa tertarik 

untuk memperhatikan penjelasan guru, membantu siswa menerima informasi 

dengan semua indra. Hal ini yang menjadi landasan awal pentingnya dilakukan 

penelitian tentang  “Pengembangan Komik Berbasis Multimedia Focusky 

Untuk Meningkatkan Minat Belajar IPA Siswa Kelas V Sekolah Dasar”. 

 

 

 

 

 

                                                             
14 Pratiwi Agatha dan Armen dan sa’diatul Fuadiyah, “Validitas Media Pembelajaran 

Menggunakan Aplikasi Focusky Dilengkapi  Buku Panduan pada Materi Protista untuk Peserta 

Didik Kelas X SMA,” J. Pedagogi Hayati 3, no. 2 (Nopember 2019): 14. 



7 
 

 
 

B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana pengembangan komik berbasis multimedia focusky untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas V Sekolah 

Dasar? 

2. Bagaimana kelayakan komik berbasis multimedia focusky untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas V Sekolah 

Dasar? 

3. Apakah komik berbasis multimedia focusky untuk meningkatkan minat 

belajar siswa kelas V Sekolah Dasar? 

 

C. Tujuan Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran dengan 

pemanfaaatan media Komik Berbasis Multimedia Focusky. Guru sebagai pendidik 

dan pengajar harus mampu menciptakan pembelajaran yang menarik didalam kelas 

sehingga para siswa mampu berkonsentrasi dan menaruh minat pada proses 

pembelajaran. Maka dalam hal ini, guru harus merancang strategi pembelajaran 

untuk mencapai tujuan pembelajaran, salah satunya ialah menciptakan media 

pembelajaran yang interaktif dalam kegiatan belajar di kelas.  

Adapun tujuan penelitian sebagai berikut: 

1. Menghasilkan komik berbasis multimedia focusky untuk meningkatkan 

minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas V Sekolah Dasar. 
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2. Memperoleh komik berbasis multimedia focusky yang layak untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas V Sekolah 

Dasar. 

3. Mengetahui apakah komik berbasis multimedia focusky untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kelas V Sekolah Dasar. 

 

D. Kegunaan Penelitian 

1. Secara Teoritis 

Secara umum untuk memberikan kontribusi pada bidang ilmu pengetahuan 

melalui pengembangan media pembelajaran. secara khusus untuk 

memberikan inovasi baru pada pengembangan pembelajaran secara praktis. 

a. Bagi Sekolah  

1) Sekolah dapat memaksimalkan media pembelajaran yang dapat 

mendukung proses belajar mengajar. 

2) Sekolah juga dapat meningkatkan sarana dan prasarana agar 

pelaksanaan proses pembelajaran menjadi lebih maksimal 

b. Bagi Guru  

1) Media pembelajaran yang merupakan produk penelitian ini 

diharapkan dapat menambah media pembelajaran dan referensi 

dalam proses pembelajaran yang diharapkan dapat menunjang 

kegiatan pembelajaran. 

c. Bagi Siswa  

1) Meningkatkan motivasi, semangat dan minat belajar siswa untuk 

belajar. 
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2) Mendapatkan pengalaman baru dalam belajar IPA menggunakan 

media pembelajaran komik berbasis multimedia  focusky.   

d. Bagi Peneliti Lain 

1) Menambah wawasan dan pengalaman dalam merencanakan, 

membuat dan mengevaluasi media pembelajaran komik berbasis 

multimedia focusky untuk meningkatkan minat belajar siswa pada 

mata pelajaran IPA kelas V Sekolah Dasar 

e. Bagi Pembaca  

1) Sebagai inspirasi serta rujukan untuk penelitian dan pengembangan 

media komik berbasis mutimedia focusky selanjutnya. 

 

E. Kajian Pustaka 

 Penelitian tentang pengembangan media komik berbasis multimedia 

fokucky telah banyak diteliti oleh para peneliti terdahulu, dan ditemukan juga 

beberapa kemiripan. Untuk memperkuat penelitian terkait dengan pengembangan 

media komik berbasis multimedia focusky maka diperlukannya penelitian terdahulu 

yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan. Adapun penelitian terahulu 

yang relavan antara lain yaitu: 

1. Nurul Hidayah (2017) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Komik  Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial  Kelas IV 

MI Nurul Hidayah Roworejo  Negerikaton Pesawaran”. Tujuan Penelitian 

dilakukan dengan tujuan mengembangkan media pembelajaran kooperatif 

berbasis materi komik pada mata pelajaran IPS. Media pembelajaran 
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berbasis komik dibuat untuk memudahkan kegiatan belajar mengajar bagi 

guru dan peserta didik. Dengan adanya media pembelajaran berbasis komik 

siswa lebih tertarik dan termotivasi dalam kegiatan pembelajaran. Metode 

penelitian Penelitian yang dilakukan penulis adalah penelitian 

pengembangan dengan menggunakan model Borg and Gall yang dilakukan 

dengan beberapa tahapan yaitu melakukan penelitian studi pendahuluan, 

perancangan produk dan pengembangan produksi, validasi ahli yaitu uji 

tuntas media pembelajaran berbasis komik yang terdiri dari tiga ahli materi 

pelajaran, tiga ahli media dan tiga guru, tes lapangan terdiri dari tes 

kelompok kecil dengan sepuluh peserta didik dan tes kelompok besar dua 

puluh tujuh peserta didik. Penelitian ini dilaksanakan di MI Nurul Hidayah 

Roworejo Negerikaton Pesawaran.15 Persamaan Penelitian terdahulu dan 

penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian pengembangan media 

komik. Perbedaan: penelitian terdahulu media komik dilakukan dengan  

membuat  gambar  manual  yang  kemudian  di-scan  dan  diolah dengan 

software Corel Draw X4 dan pewarnaan menggunakan software photoshop, 

sedangkan penelitian yang akan dilakukan yaitu media komik berbasis 

multimedia focusky yang nanti menghsilkan media dalam bentuk video yang 

berbentuk slide. Penelitian terdahulu menggunakan Borg and gall 

sedangkan peneliti menggunakan ADDIE. 

                                                             
15 Nurul Hidayah and Rifky Khumairo Ulva, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Komik Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas IV MI Nurul Hidayah 

Roworejo Negerikaton Pesawaran,” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar 4, no. 1 

(2017): 34–46. 
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2. Elly Sukmanasa, Tustiyana Windiyani, Lina Novita (2017) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Pada Mata Pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial Bagi Siswa Kelas V Sekolah Dasar Di Kota 

Bogor”. Tujuan pembelajaran belum tercapai secara optimal. Media yang 

biasa digunakan guru sebatas pada gambar-gambar yang ada dalam buku 

teks.16 Hasil dari penelitan Hasil penelitian menunjukkan adanya 

ketertarikan minat belajar siswa dengan penggunaan media komik digital 

materi Peristiwa Sekitar Proklamasi untuk mata pelajaran IPS kelas V SD. 

Media pembelajaran yang dikembangkan, dinyatakan layak digunakan 

berdasarkan validasi oleh ahli materi, validasi ahli media, validasi dan hasil 

uji coba oleh guru serta tanggapan siswa. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa media komik digital dapat dikembangan dan layak 

untuk digunakan pada proses pembelajaran materi Peristiwa Sekitar 

Proklamasi utnuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Kelas V 

Sekolah Dasar. Perbedaan Permasalahan ditemukan pada penelitian 

terdahulu yaitu perbedaan pada mata pelajaran, penelitian terdahulu pada 

mata pelajaran IPS, penelitian sekarang pada mata pelajaran IPA dan 

penggunaan media komik hanyalah dalam bentuk digital sedangkan 

penelitian yang akan dikembangkan pada media komik berbentuk cetak dan 

digital, Persamaan: Penelitian terdahulu dan penelitian yang akan dilakukan 

adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan pengembangan 

                                                             
16 Elly Sukmanasa, Tustiyana Windiyani, and Lina Novita, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Digital Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Bagi Siswa Kelas 

V Sekolah Dasar Di Kota Bogor,” Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar (JPsd) 3, no. 2 (2017): 

171–185. 
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media komik dan penelitian ini dilakukan dengan tujuan yang sama yaitu 

untuk meningkatkan minat belajar pada siswa kelas V Sekolah Dasar. 

3. Indaryati, Jailani (2015) dengan judul “Pengembangan Media Komik 

Pembelajaran Matematika Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi Belajar 

Siswa Kelas V”. Penelitian ini bertujuan menghasilkan produk media 

berupa komik pembelajaran matematika yang dapat meningkatkan motivasi 

dan prestasi belajar matematika siswa kelas V SD. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan, yang terdiri dari: (1) penelitian dan pengumpulan 

data, (2) perencanaan, (3) pengembangan draft produk, (4) uji coba lapangan 

awal, (5) revisi hasil uji coba, (6) uji coba lapangan, (7) penyempurnaan 

produk hasil uji coba lapangan, (8) uji pelaksanaan lapangan, dan (9) 

penyempurnaan produk akhir. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan ini mendapatkan penilaian dari para ahli dengan 

kategori “baik”, penilaian guru dan siswa yang menggunakan media komik 

menyatakan praktis, sehingga media pembelajaran ini layak digunakan. 

Hasil uji lapangan menunjukkan media komik pembelajaran matematika 

yang digunakan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sebesar 0,65 

tergolong dalam kategori sedang menurut skala gain, sedangkan prestasi 

belajar siswa sebesar 0,73 tergolong dalam kategori tinggi menurut skala 

gain.17 Perbedaan penelitian terdahulu media komik yang dihasilkan hanya 

berbentuk gambar biasa yang dicetak, sedangkan penelitian yang akan 

                                                             
17 Indaryati and Jailani, “Pengembangan Media Komik Pembelajaran Matematika 

Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi Belajar Siswa Kelas V.”Jurnal Prima Edukasia 3, no.1 

(2015):84-96 
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dilakukan yaitu media komik yang dikemas dalam bentuk multimedia 

fokusky yang nantinya akan berbentuk sebuah video yang berisi slide. 

Persamaan penelitian terdahulu dan penelitian yang akan dilakukan  

menggunakan pengembangan media komik. 

4. Wahyu Nuning Budiarti, Haryanto (2016) dengan judul “Pengembangan 

Media Komik Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Keterampilan 

Membaca Pemahaman Siswa Kelas IV”. Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan produk media pembelajaran berupa media komik yang dapat 

meningkatkan motivasi belajar bahasa Indonesia dan keterampilan 

membaca pemahaman siswa kelas IV SD. Penelitian pengembangan ini 

menggunakan langkah yang dikembangkan oleh Borg & Gall. Model 

Pengembangan tersebut dikelompokan menjadi: (1) melakukan penelitian 

pendahuluan dan pengumpulan informasi, (2) melakukan perencanaan, (3) 

mengembangkan produk awal, (4) melakukan uji coba lapangan awal, (5) 

melakukan revisi produk awal untuk menyusun produk utama, (6) 

melakukan uji coba utama, (7) melakukan revisi produk utama untuk 

menyusun produk operasional, (8) melakukan uji lapangan operasional, (9) 

melakukan revisi produk akhir, (10) deseminasi. Menurut ahli materi dan 

ahli media pembelajaran produk media komik berkategori “baik”. (2) 

terdapat peningkatan nilai pretest terhadap posttest motivasi belajar bahasa 

Indonesia dan keterampilan membaca pemahaman antara kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. Keseluruhan uji dan hasil penelitian menunjukan bahwa 

media komik berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap motivasi 
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belajar bahasa Indonesia dan keterampilan membaca pemahaman siswa.18 

Perbedaan penelitian terdahulu media komik yang dihasilkan hanya 

berbentuk gambar biasa yang dicetak, sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu media komik yang dikemas dalam bentuk multimedia 

focusky yang nantinya akan berbentuk sebuah video yang berisi slide. 

Persamaan Penelitian terdahulu dan penelitian yang akan dilakukan  

menggunakan pengembangan media komik. 

5. Puji Handayani dan Henny Dwi Koeswanti (2020) dengan judul  berjudul “ 

Pengembangan Media Komik Untuk Meningkatkan Minat Belajar 

Membaca Siswa Sekolah Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

tingkat minat membaca pada siswa kelas IV sekolah dasar menggunakan 

media komik. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

jenis penelitian pengembangan atau R&D (research and development). 

Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas IV SD Negeri Kutowinangun 05 

Kecamatan Tingkir Kota Salatiga dengan jumlah 25 siswa. Instrumen 

penelitian ini berupa lembar validasi untuk ahli media dan lembar angket 

minat membaca siswa. Setelah dilakukan uji pakar berupa media diperoleh 

rata-rata 3,75 dengan persentase 79 yang termasuk katogori “tinggi” yang 

berarti media layak untuk digunakan. Teknik analisis data menggunakan 

teknik deskriptif dan teknik statistic uji Mann Whitney. Berdasarkan hasil 

uji yang dilakukan menggunakan Mann Whitney menunjukkan bahwa Sig. 

                                                             
18 Budiarti and Haryanto, “Pengembangan Media Komik Untuk Meningkatkan Motivasi 

Belajar Dan Keterampilan Membaca Pemahaman Siswa Kelas IV.” Jurnal Prima Edukasia 4, 

no.2 (2016):233 
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(2-tailed) sebesar 0,000 atau kurang dari 0,05, sehingga dapat dikatakan 

bahwa pretest dan posttest terdapat perbedaan yang signifikan. Sehingga 

dapat dikatakan bahwa media komik dapat meningkatkan minat membaca 

siswa.19 Perbedaan penelitian terdahulu media komik yang dihasilkan hanya 

berbentuk gambar biasa yang dicetak, sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu media komik yang dikemas dalam bentuk multimedia 

fokusky yang nantinya akan berbentuk sebuah video yang berisi slide. 

Persamaan penelitian terdahulu dan penelitian yang akan dilakukan  

menggunakan pengembangan media komik, pada penelitian terdahulu dan 

penelitian yang akan dilakukan membahas meningkatkan minat belajar 

siswa. 

6. Hasil penelitian Rida Fironika Kusumadewi et al.  Yang berjudul “Media 

comic math berbasis wihiteboard animation”.  Penelitian ini bertujuan untuk 

mempermudah guru dalam memberikan materi pelajaran matematika. 

Disamping itu, media comic math ini diharapkan mampu memotivasi siswa 

untuk belajar lebih aktif dalam rangka pengembangan media pembelajaran 

matematika untuk memperkuat karakter positif peserta didik dalam 

memahami konsep matematika dengan memanfatkan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Penelitian ini adalah Research and Development (R&D). 

Penelitian ini menggunakan metode adalah uji coba produk yang dilakukan 

dalam beberapa tahap, yaitu: (1) Analisis Potensi dan Masalah, (2) 

                                                             
19 Puji Handayani and Henny Dewi Koeswanti, “Pengembangan Media Komik 

Untuk Meningkatkan Minat Membaca Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 4, no. 2 

(2020): 396–401. 
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Pengembangan, tahap pengembangan dilakukan berupa mendesain produk 

media pembelajaran dan validasi desain produk. (3) Tahap Ujicoba Produk, 

tahap uji coba produk dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk dan 

efektifitas hasil belajar. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik 

angket, wawancara, dan tes. Penelitian ini menggunkan dua teknik analisis 

data, yaitu teknik analisis statistik deskriptif dan analisis deskriptif 

kualitatif. Hasil penelitian menunjukan bahawa media comic math berbasis 

whiteboard animation layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

matematika disekolah. Dan pembelajaran menggunakan media comic math 

berbasis whiteboard animation pada materi geometri bangun datar sangat 

efektif.20 Perbedaan penelitian terdahulu media komik yang dihasilkan 

media comic math berbasis wihiteboard animation, sedangkan penelitian 

yang akan dilakukan yaitu media komik yang dikemas dalam bentuk 

multimedia fokusky yang nantinya akan berbentuk sebuah video yang berisi 

slide. Persamaan penelitian terdahulu dan penelitian yang akan dilakukan  

menggunakan pengembangan media komik, pada penelitian terdahulu dan 

penelitian yang akan dilakukan menggunakan metode ADDIE. 

7. Penelitian yang dilakukan oleh Rica Wijayanti dkk yang berjudul 

“Pengembangan Bahan Ajar Matematika Berbasis Komik Digital Untuk 

Meningkatkan Minat Baca Siswa Sekolah Dasar” Penelitian ini adalah 

Research and Development dengan menggunakan langkah pengembangan 

                                                             
20 Rica Wijayanti, Buaddin Hasan, And Rishi Kumar Loganathan, “Media Comic Math 

Berbasis Whiteboard Annimation Dalam Pelajaran Matematika,” Jurnal Riset Pendidikan 

Matematika 5, No. 1 (2018): 53–63. 
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sebagai berikut: Analisis potensi dan masalah, pengembangan produk yang 

dilakukan dengan mendesaign produk media dan validasi ahli, dan uji coba 

produk. Uji coba produk dilakukan dalam tiga tahapan. Tahap pertama uji 

perorangan, yaitu terdiri atas 6 siswa sebagai subjek uji coba. Uji coba 

perorangan dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat keterbacaan 

media komik itu sendiri. Tahap kedua yaitu uji coba kelompok kecil, dengan 

subjek 12 siswa yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan media komik 

dalam proses pembelajaran. Sedangkan tahap ketiga adalah uji coba 

lapangan, terdapat 36 siswa sebagai subjek penelitian ini. Uji coba ini 

dilakukan untuk mengetahui respon siswa serta efektifitas media comic 

math berbasis whiteboard animation dalam proses pembelajaran. Dari 

penyebaran angket dan kuesioner kepada siswa didapatkan presentase 

angket penilaian siswa terhadap media pembelajaran comic math berbasis 

whiteboard animation pada uji coba produk mencapai 80,2%, hal ini 

menunjukan bahwa media pembelajaran berada pada kategori baik.21 

Perbedaan penelitian terdahulu media komik yang dihasilkan 

pengembangan bahan ajar komik matematika berbasis komik digital, 

sedangkan penelitian yang akan dilakukan yaitu media komik yang dikemas 

dalam bentuk multimedia fokusky yang nantinya akan berbentuk sebuah 

video yang berisi slide. Selain itu pada penelitian terdahulu membahas  

peningkatan minat baca siswa sekolah dasar sedangkan yang akan peneliti 

                                                             
21 Kusumadewi Rika Fironika, Nuhyal Ulia, and Yunita Sari, “Pengembangan Bahan 

Ajar Matematika Berbasis Komik Digital Untuk Meningkatkan Minat Baca Siswa Sekolah 

Dasar,” Jurnal Phenomenon 10, no. 1 (2020): 85–101. 
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lakukan untuk meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar. Persamaan 

penelitian terdahulu dan penelitian yang akan dilakukan  menggunakan 

pengembangan media komik, pada penelitian terdahulu dan penelitian yang 

akan dilakukan menggunakan metode ADDIE 

 

F. Metode Penelitian 

1. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D). Menurut Sugiyono metode penelitian adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan 

produk tersebut.22 Pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model 

R&D, melalui desain ADDIE. Model ADDIE merupakan model penelitian 

yang biasa digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-

produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.23 Teknik 

pengumpulan data berupa observasi, wawancara, angket dan dokumentasi. 

Analisis data menggunakan teknik skala likert. Penelitian dan pengembangan 

adalah metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut.24 Model ADDIE terdiri dari lima tahap, 

yaitu Analysis, Design, Development, Impelmentation, Evaluation. Menurut 

Multiyaningsih berdasarkan langkah-langkah pengembangan produk, model 

                                                             
22 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 

CV, 2013). 
23 Amos Neolaka, Metode Penelitian Dan Statistik (Bandung: PT Remaja Rosda 

Karya, 2014). 
24 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 

2013). 
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ADDIE lebih rasional dan lebih lengkap dari pada model pengembangan lain 

salah satunya mode 4D.25 Adapun tahapan model ADDIE dapat dilihat pada 

Gambar berikut: 

 

Gambar 1.1 Siklus Tahapan Model ADDIE 

 

2. Prosedur Pengembangan  

Merujuk perspektif  yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch yaitu dengan pendekatan ada 

lima tahapan dalam model ADDIE (analysis, design, development, 

implementation, evaluation). Tahapan-tahapan tersebut antara lain: 

1) Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis dilakukan dalam rangka menganalisis materi yang 

tepat. Tahap analisis ini dilakukan ketika studi lapangan sebelumnya.26 

                                                             
25 Rahmat Arofah Hari Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Addie Model,” 

Halaqa: Islamic Education Journal 3, no. 1 (2019): 35–42. 

26 Ratih Puspasari and Tutut Suryaningsih, “Pengembangan Buku Ajar Kompilasi Teori 

Graf Dengan Model Addie,” Journal of Medives: Journal of Mathematics Education IKIP 

Veteran Semarang 3, no. 1 (2019): 137–152. 

Evaluation

Implementation

Development 

Design
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Tahap ini sangat dibutuhkan karena untuk menyesuaikan tujuan dan 

hasil yang sesuai. Adapun analisis yang telah dilakukan peneliti yaitu 

analisis kebutuhan, ini merupakan aspek yang dilakukan untuk 

mengembangkan komik berbasis multimedia focusky. Kegiatan yang 

dilakukan untuk mengumpulkan data dengan wawancara kepada 

beberapa siswa kelas V, dari hasil wawancara tersebut diketahui siswa 

menyatakan bahwa yang terjadi pada pembelajaran IPA selama ini 

sebagian siswa merasa bosan dan kurang tertarik atas materi yang 

disampaikan. Dengan demikian, diketahui bahwa siswa mengharapkan 

sebuah inovasi belajar agar dapat mengatasi semua masalah yang 

dihadapi oleh siswa pada proses pembelajaran berlangsung. 

2) Tahap Desain (Design) 

Tahap desain ini dengan mengumpulkan bahan yang dilakukan dengan 

cara mencari melalui internet (Browsing), dan membaca buku. 

Bersamaan dengan itu dilakukan juga penyusunan materi yang di ambil 

dari bahan utama misalnya, buku, modul, jurnal atau bahan lainnya. 

Adapun penyusunan dan pengerjaan pembuatan media komik berbasis 

multimedia focusky dilakukan dengan beberapa tahap yaitu: 

a. Bagian 1 Membuat Format Dasar Komik Pada Multimedia 

Focusky 

(1) Menulis dasar-dasarnya. 

(2) Memilih format. 
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b. Bagian 2 Membuat Draf  Kasar 

(1) Menulis sebuah naskah pada Multimedia Focusky. 

(2) Mendesain tampilan awal pada Multimedia Focusky. 

c. Bagian 3 Membuat Gambar Komik pada Multimedia Focusky. 

(1) Menambahkan konten komik bergambar pada Multimedia 

Focusky. 

(2) Mengatur tata letak. 

 Selanjutnya masuk ke spesifikasi produk media komik berbasis 

multimedia focusky yang akan di kembangkan dengan materi 

Bagaimana Tubuh Mengolah Makanan. 

3) Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan yang merealisasikan produk sesuai dengan 

rancanagan yang telah di buat pada tahap desain. Pada tahap ini peneliti 

memulai untuk mengembangkan media pembelajaran komik berbasis 

multimedia focusky yang didalamnya terdapat materi bagaimana tubuh 

mengolah makanan untuk meningkatkan minat belajar siswa. Setelah 

itu media dibuat, selanjutnya dilakukan validasi oleh ahli materi, ahli 

bahasa dan ahli media. Valiadasi produk dilakukan untuk menilai 

kelayakan rancangan dan desain produk melalui lembar validasi. Hasil 

dari valiadasi dan uji coba tersebut dapat berupa komentar, saran dan 

masukan yang dapat dijadikan acuan dalam melakukan perbaikan  

terhadap media yang dikembangkan. Instrument penelitian produk 

revisi berdasarkan komentar, saran dan masukan dari validator 
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instrument dan kemudian produk direvisi sehingga menghasilkan 

sebuah media yang layak untuk implementasi oleh siswa dalam proses 

belajar mengajar. 

4) Tahap Implementasi (Implementation)  

Pada tahap implementasi peneliti akan melakukan ujicoba terhadap 

produk yang sudah dikembangkan dan divalidasi oleh para ahli 

validator dan memenuhi kriteria layak digunakan dalam kegiatan  

belajar mengajar. Implementasi media  pembelajaran  media komik 

berbasis multimedia Focusky  siswa pada mata pelajaran IPA kelas V 

SD Al-Qur’an. Setelah melakukan kegiatan belajar mengajar, peneliti 

memberikan lembaran angket respon siswa yang berisi pernyataan 

mengenai produk media pembelajaran komik berbasis multimedia 

Focusky yang nantinya akan menghasilkan data mengenai keefektifan 

penggunaan media tersebut. Serta juga memberikan lembar angket 

kepada guru guna untuk melihat keefektifan media pembelajaran komik 

berbasis multimedia Focusky untuk meningkatkan minat belajar siswa 

pada materi bagaimana tubuh mengolah makanan di kelas V Sekolah 

Dasar. 

5) Tahap Evaluasi (Evaluation)  

Tahap terakhir yaitu evaluasi untuk mengetahui kelayakan dan 

keberhasilan dalam mengembangkan media pembelajaran komik 

berbasis multimedia Focusky dalam meningkatkan minat belajar siswa 

pada materi bagaimana tubuh mengolah makanan di kelas V. Evaluasi 
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yang dilakukan yaitu sesuai dengan penilaian ahli materi,ahli bahasa 

dan ahli media, angket siswa, dosen/guru. Setelah melihat hasil dari uji 

coba produk maka dapat dilakukan evaluasi atau perbaikan media 

sehingga menjadi  komik yang lebih baik. 

 

3. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan September sampai Oktober 

tahun 2022 disesuaikan dengan pembelajran IPA dengan materi pembelajaran 

yang akan digunakan untuk penelitian. Penelitian ini dilaksanakan di SD Al-

Qur’an. 

 

4. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V dan guru SD Al-

Qur’an. Objek penelitian ini adalah minat belajar siswa serta proses 

pembelajaran yang  Pada pembelajaran IPA dikelas V SD Al-Qur’an masih 

didominasi dengan metode ceramah. Pelajaran masih dilakukan secara 

konvensional dan dalam proses pembelajaran guru belum menggunakan media 

pembelajaran yang bervariasi serta masih menggunakan bahan ajar yang 

berfokus pada buku modul saja sehingga pelaksanaan pembelajaran yang 

lakukan guru belum mampu meningkatkan semangat dan minat belajar peserta 

didik dalam belajar. 
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5. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data  

Instrument pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan 

observasi, wawancara, dokumentasi dan angket. Adapun kisi-kisi pengamatan 

peserta didik dan pendidik sebagai berikut:  

1) Observasi 

Observasi merupakan suatu teknik atau cara mengumpulkan data 

dengan mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang 

berlangsung, dengan tujuan untuk mendapatkan data-data yang berkaitan 

dengan penelitian. Penelitian yang akan peneliti lakukan menggunakan 

observasi berperan serta (participant observation).27 

Dalam observasi ini peneliti terlibat dengan pembelajaran yang 

dilakukan di sekolah. Observasi dilakukan dengan lembaran pengamatan 

yang digunakan untuk melihat aktivitas peserta didik dan pendidik selama 

proses pembelajaran berlangsung. Dengan observasi partisipasi ini, maka 

data yang diperoleh akan lebih lengkap, tajam dan sampai mengetahui pada 

tingkat makna dari setiap perilaku yang nampak.28 Adapun kisi-kisi 

pengamatan peserta didik dan pendidik sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

                                                             
27 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 

2019). 
28 Mohammad Syaifuddin, “Implementasi Pembelajaran Tematik Di Kelas 2 SD Negeri 

Demangan Yogyakarta,” Tadris: Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah 02, no. 2 (2017): 139–144. 
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Tabel 1.1 

Kisi-Kisi Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik dan Pendidik 

No Observasi Peserta Didik Observasi Pendidik 

1 Menyimak penjelasan guru Mempersiapkan pembelajaran 

2 Berdiskusi sesama siswa Apersepsi 

3 Berdiskusi antar guru dan siswa Menyiapkan bahan ajar 

4 Menyimak pembelajaran Memfasilitasi peserta didik 

5 
Menyimpulkan materi 

pembelajaran 
Menanamkan rasa ingin tau 

6 Mengerjakan soal yang diberikan Evaluasi  

 

2) Wawancara 

Wawancara digunakan untuk mengetahui keadaan pembelajaran di 

sekolah dan menentukan materi yang akan dikembangkan pada modul 

pembelajaran matematika. Selain itu wawancara juga digunakan untuk 

dapat memperkuat hasil observasi yang telah ditemukan dilapangan. 

Adapun kisi-kisi wawancara yang dilakukan secara semi tersetruktur 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 1.2 

Kisi-Kisi Wawancara 

No Deskripsi 

1 Sistem pembelajaran di kelas 

2 Kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan soal 

3 Media pembelajaran yang digunakan 

4 Minat belajar siswa pada pembelajaran IPA 

 

3) Dokumentasi 

Dokumentasi adalah pengumpulan data yang dilakukan dengan 

mengklasisfikasikan bahan tertulis yang memiliki hubungan dengan 

masalah yang akan diteliti.29 Pada tahap dokumentasi ini yang peneliti 

                                                             
29 Hadari Nawawi, Metode Penelitian Bidang Sosial (Yogjakarta: Gajah Mada University 

Pers, 2012). 
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lakukan yaitu untuk mendapatkan data secara langsung dari lokasi 

penelitian. Dokumentasi pada penelitian ini mencakup dokumen-dokumen 

seperti silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), bahan ajar, foto-

foto dan data yang relevan lainnya. 

4) Angket  

Angket merupakan suatu teknik atau alat pengumpulan data secara 

tidak langsung. Angket berisi sejumlah pertanyaan yang harus dijawab oleh 

responden. Angket dalam penelitian dan pengembangan media ini 

diberikan kepada validator ahli (ahli media, ahli bahasa, ahli materi) untuk 

menilai produk pengembangan. Adapun kisi-kisi angket yang akan 

disebarkan adalah sebagai berikut: 

(1) Angket Ahli Media 

Validasi ahli media digunakan untuk melihat kevalidan suatu produk 

yang dilihat dari segi kelayakan baik atau tidak. Berikut kisi-kisi aspek 

penilaian ahli media: 

Tabel 1.3 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media 

No Kriteria No Butir 
Jumlah 

Butir 

1. Keefektifan desain layar 1,2,3,4,5 5 

2. Kemudahan pengoprasian program 6 1 

3. Konsistensi 7,8 2 

4. Format 9,10,11 3 

5. Navigasi  12,13,14,15 4 

Total 15 
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(2) Angket Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa digunakan untuk memperoleh data berupa 

kelayakan produk yang ditinjau dari aspek kebahasaan. Kisi-kisi aspek 

penilaian ahli bahasa yaitu sebagai berikut: 

Tabel 1.4 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Bahasa 

No Teori  Indikator No Butir 
Jumlah 

Butir 

1. 
Aspek Kelayakan 

Bahasa 

Lugas 1,2,3 3 

Komunikatif 4,5,6 3 

Kesesuaian dengan 

kaidah bahasa 
7,8,9,10 4 

Total 10 

 

(3) Angket Ahli Materi 

Validasi ahli materi digunakan untuk melihat kevalidan dari media 

komik berbasis multimedia Focusky baik dari segi kualitas isi dan 

pembelajaran. Berikut kisi-kisi validasi ahli materi: 

Tabel 1.5 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi 

No Teori  Indikator No Butir 
Jumlah 

Butir 

1. 
Khualitas 

Materi 

Kesesuaian dengan 

Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD) 

1,2,3,4 4 

Kesesuaian dengan 

kebutuhan peserta didik 
5,6,7,8,9 5 

2. 
Aspek 

Penyajian 
Keakuratan Materi 10,11,12 3 

Total 12 

 

(4) Angket untuk Minat Belajar Siswa  

Angket ini digunakan untuk memperoleh data tentang minat belajar 

siswa ketika menggunakan media komik berbasis multimedia focusky yang 
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dikembangkan jika dilihat dari sudut pandang siswa. Dalam hal ini karena 

siswa sebagai pengguna media komik ketika melakukan uji coba. 

Wema8180. 

Table 1.6 

Kisi-Kisi Angket Pre- Test Minat Belajar Siswa 

Teori  Indikator Pernyataan No 

Minat 

Belajar 

Perasaan 

senang 

Belajar menggunakan media komik 

berbasis multimedia focusky membuat saya 

semangat mengerjakan latihan soal dan 

soal evaluasi. 

5 

Saya senang mencoba mengerjakan soal-

soal latihan yang menggunakan media 

komik berbasis multimedia focusky. 

11 

Saya bersemangat belajar IPA 

menggunakan media komik berbasis 

multimedia focusky. 

14 

Menggunakan media komik berbasis 

multimedia focusky dapat menumbuhkan 

minat belajar saya karena mengasyikan. 

15 

Ketertarikan 

siswa 

Saya tertarik dengan pembelajaran IPA 

menggunakan media komik berbasis 

multimedia focusky. 

1 

Belajar menggunakan media komik 

berbasis multimedia focusky membuat saya 

konsentrasi belajar. 

2 

Materi Pada pembelajaran IPA tema 

bagaimana tubuh mengolah makanan 

mudah dipahami. 

4 

Saya dapat mengingat materi pembelajaran 

lebih lama dengan menggunakan media 

komik berbasis multimedia focusky. 

8 

Belajar menggunakan media komik 

berbasis multimedia focusky membuat saya 

tekun belajar. 

12 

Perhatian 

siswa 

Saya tidak merasa cepat bosan apabila 

belajar menggunakan media komik 

berbasis multimedia focusky. 

3 

Media komik berbasis multimedia focusky 

dapat meningkatkan minat belajar saya. 
10 

Keterlibatan 

siswa 

Dengan menggunakan media komik 

berbasis multimedia focusky 
6 
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mempermudah memahami materi 

pembelajaran. 

Mengerjakan soal latihan dengan mudah 

menggunakan media komik berbasis 

multimedia focusky. 

7 

Media komik berbasis multimedia focusky 

sangat membantu dalam proses 

pembelajaran. 

9 

Belajar menggunakan media komik 

berbasis multimedia focusky  

meningkatkan nilai saya. 

13 

 

Tabel 1.7 

Kisi-Kisi Angket Post- Test  Minat Belajar Siswa 

Teori  Indikator Pernyataan No 

Minat 

Belajar 

Perasaan 

senang 

Belajar menggunakan media membuat 

saya semangat mengerjakan latihan soal 

dan soal evaluasi. 

5 

Saya senang mencoba mengerjakan soal-

soal latihan yang menggunakan media 

pembelajaran. 

11 

Saya bersemangat belajar IPA 

menggunakan media pembelajaran. 
14 

Menggunakan media pembelajaran dapat 

menumbuhkan minat belajar saya karena 

mengasyikan. 

15 

Ketertarikan 

siswa 

Saya tertarik dengan pembelajaran IPA 

menggunakan media pembelajaran. 
1 

Belajar menggunakan media pembelajaran 

membuat saya konsentrasi belajar. 
2 

Materi Pada pembelajaran IPA tema 

bagaimana tubuh mengolah makanan 

mudah dipahami. 

4 

Saya dapat mengingat materi 

pembelajaran lebih lama dengan 

menggunakan media pembelajaran. 

8 

Belajar menggunakan media pembelajaran 

membuat saya tekun belajar. 
12 

Perhatian 

siswa 

Saya merasa cepat bosan apabila belajar 

menggunakan media pembelajaran. 
3 

Media pembelajaran dapat meningkatkan 

minat belajar saya. 
10 

Keterlibatan 

siswa 

Dengan menggunakan media 

pembelajaran mempermudah memahami 

materi pembelajaran. 

6 
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Mengerjakan soal latihan dengan mudah 

menggunakan media pembelajaran. 
7 

Media pembelajaran sangat membantu 

dalam proses pembelajaran. 
9 

Belajar menggunakan media pembelajaran 

meningkatkan nilai saya. 
13 

 

6. Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah sebuah mengelola dan menginterpretasikan data 

dengan fungsinya hingga memiliki makna dan arti yang jelas sesuai dengan 

data yang dikumpulkan. Adapun analisis data pada penelitian ini yaitu 

menggunakan teknik analisis kualitatif, kuantitatif dan kelayakan produk. 

1) Analisis Kualitatif 

Analisis data kualitatif digunakan untuk menganalisis data yang 

diperoleh dari ahli (media, bahasa, materi) dan subjek uji lapangan yaitu 

peserta didik dan pendidik berupa tanggapan, masukan, dan saran sebagai 

pertimbangan untuk memperbaiki komik berbasis multimedia Focusky 

pada pembelajaran IPA. 

2) Analisis Kuantitatif 

Analisis data kuantitatif didapatkan dari hasil uji kelayan produk 

yang diperoleh dari angket penilian dan berupa pengukuran efektivitas 

produk serta hasil dari tes hasil belajar.30 Data kuantitatif dipergunakan 

dalam pengolahan data dari validasi yang dihasilkan ahli media, ahli 

materi, ahli bahasa dan teman sejawat atas pengembangan produk media. 

                                                             
30 Wina Sanjaya, Penelitian Tindak Kelas (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2016) 

Hlm 106. 
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Apabila validasi sudah selesai dikumpulkan lalu dikonversikan dengan 

bentuk kuantitatif berdasar bobot skor yang ditetapkan.  

3) Analisis Kelayakan Produk 

Analisis data terhadap kelayakan produk dilakukan dengan 

melakukan analisis data angket ahli dan subjek uji lapangan. Untuk 

menganalisis data kelayakan produk dilakukan dengan menggunakan skala 

likert dengan kriteria layak atau tidak layak. Rentang yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:31 

Tabel 1.8 

Skor Penilaian Validasi Ahli 

Keterangan Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

Instrument yang menggunakan skala likert dibuat dalam bentuk 

checklist pada saat pengisiannya. Skor yang didapat melalui penilaian uji 

kelayakan menggunakan angket dapat dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut: 32 

𝑁𝑃 =
𝑆𝑒𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑒𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100 

Tingkat kelayakan produk dilakukan dengan parameter sangat baik 

sampai dengan sangat kurang dari produk yang dikembangkan. Semakin 

besar nilai dari hasil analisis data maka semakin baik tingkat kelayakan 

                                                             
31 Arikunto, Suharsimi, & Safruddin A,J Cepi. Evaluasi Program Pendidikan, (Jakarta: Bumi 

Aksara, 2009), hlm. 35 
32 Riduwan, Dasar-Dasar Statistika (Bandung: Alfabeta, 2009)hlm 162. 
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dari hasil pengembangan tersebut. Kategori kriteria dalam mengambil 

keputusan dalam validasi media pembelajaran komik berbasis multimedia 

Focusky adalah sebagai berikut: 

Tabel 1.9 

Kategori Kelayakan Komik berbasis multimedia focusky 

Skor dalam persen % Kategori kelayakan 

< 21 % Sangat tidak layak 

21-41 % Tidak layak 

41-60 % Cukup layak 

61-80 % Layak 

81-100 % Sangat layak 

            Sumber: Suharsimi Arikunto (2013:194) 

Media komik berbasis multimedia focusky dikatakan layak jika 

secara teoritis presentasi kelayakan adalah ≥ 61%. 

4) Analisisi Efektifitas Produk  

Tingkat efektivitas produk digunakan untuk mengetahui tingkat 

efektivitas dari produk yang dikembangkan dengan penerapan model 

desain eksperimen. Dalam desain eksperimen ini, sebelum peneliti 

melakukan treatment maka yang perlu dilakukan yaitu mengadakan pre-

test, hal ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana peningkatan minat 

belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi bagaimana tubuh mengolah 

makanan. setelah pre-test dilakukan maka selanjutnya peneliti memberikan 

perlakuan berupa kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media 

komik berbasis multimedia focusky. Selanjutnya peserta didik kembali 

diberika post-test untuk mengetahui apakah hasil pemberian perlakuan 

berupa media komik berbasis multimedia focusky dapat meningkatkan 

minat belajar siswa.  
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Analisis data dalam penelitian setelah uji kelayakan produk ini 

dilakukan dengan menggunakan bantuan SPSS dengan uji statistik dua 

sampel tidak berpasangan (independent sample t-test). Uji statistik ini 

peneliti gunakan untuk menjawab rumusan masalah yang ada serta untuk 

menguji hipotesis. Sebelum melakukan pengujian hipotesis maka dalam 

penelitian eksperimen perlu dilakukan uji asumsi terlebih dahulu sebagai 

berikut:  

(1) Uji Asumsi  

a) Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data 

penelitian berdistribusi normal atau tidak. Adapun hasil uji normalitas 

melalui bantuan SPSS dapat diketahui jika nilai signifikansi untuk 

semua data baik pada uji Kolmogorov-smirnov maupun uji Shapiro-wilk 

lebih besar dari nilai standar syatistik yaitu 0,05 maka dapat dikatakan 

bahwa data tersebut berdistribusi normal.33  

(2) Uji Hipotesis  

Uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan perhitungan uji 

paired sample t-test atau uji beda dua sampel berpasangan dengan 

menggunakan one group yang sama. Paired sample t-test adalah uji yang 

digunakan untuk mengetahui pengaruh dua sampel sebelum dan sesudah 

                                                             
33 Rezeki Amaliah, “Hasil Belajar Biologi Sistem Gerak Dengan Menerapkan Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Rotatung Trio Exchange (RTE) Pada Siswa Kelas XI SMAN 4 

Bantimurung,” Jurnal Dinamika 08, no. 1 (2017): 11–17. 
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diberikannya perlakuan. Adapun pengujian hipotesis paired sampel test 

adalah sebagai berikut:  

Ho : Tidak terdapat pengaruh antara penggunaan media komik 

berbasis multimedia focusky terhadap minat belajar siswa sebelum dan 

sesudah perlakuan.  

Ha : Terdapat pengaruh antara penggunaan media komik 

berbasis multimedia focusky sebelum dan sesudah perlakuan.34 

 Untuk mengetahui hasil dari uji paired sample t-test maka 

peneliti menggunakan bantuan SPSS versi 23 for windows dengan 

kriteria apabila nilai signifikan (2-tiled) lebih kecil dari 0,05 maka Ha 

diterima dan Ho ditolak (sig ≤ 𝛼 0,05). Sehingga dapat dikatakan bahwa 

terdapat pengaruh antara penggunaan media komik berbasis multimedia 

focusky terhadap minat belajar siswa sebelum dan sesudah diterapkan-

Nya perlakuan. 

 

G. Sistematika Pembahasan  

Untuk memberi kemudahan kepada pembaca dalam memahami isi tesis, 

maka peneliti merasa perlu menyertakan sistematika pembahasan yang telah 

disusun sebagai berikut:  

BAB I, berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian, kajian pustaka, metode penelitian dan sistematika pembahasan.  

                                                             
34 Riduwan, Dasar-Dasar Statistika (Bandung: Alfabeta, 2016). Hlm.213 
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BAB II, berisi tentang kerangka teoritik yang menjelaskan media 

pembelajaran, komik, multimedia focusky, konsep minat belajar, pembelajaran IPA 

di Sekolah Dasar.  

BAB III, menjelaskan tentang prosedur pengembangan media komik 

berbasis multimedia focusky, analisis kelayakan media komik, efektifitas 

peningkatan minat belajar siswa dengan menggunakan media komik berbasis 

multimedia focusky, hasil belajar siswa dengan menggunakan media komik 

berbasis multimedia focusky dan kelebihan dan kekurangan media komik.  

BAB IV, penutup meliputi kesimpulan yang menjawab rumusan masalah, 

saran serta referensi atau daftar pustaka. 
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BAB IV 

PENUTUP 

 
A. Kesimpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan komik berbasis multimedia 

focusky  yang dikaitkan dengan rumusan masalah dan tujuan penelitian, maka 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1) Telah dihasilkan media komik digital dikembangkan dengan menggunakan 

model ADDIE, dengan langkah-langkah antara lain: Analisys, Design, 

Development, Implementation dan Evaluation. Tahap analisis dilakukan 

untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi pada pelajaran IPA subtema 

bagaimana tubuh mengolah makanan siswa kelas V SD Al-Qur’an sebagai 

kebutuhan awal dalam mengembangkan komik berbasis multimedia 

focusky. Tahap desain dilakukan untuk merancang desain konsep awal 

komik yang meliputi, peta konsep, kerangka komik, tampilan komik, 

pemilihan tokoh spongebob dan pak tani penataan gambar, ukuran teks serta 

materi bagaimana tubuh mengolah makanan. Selanjutnya pada tahap 

development, pada tahapan ini mulai mengembangkan rancangan komik 

IPA yang sudah disiapan untuk divalidasi oleh ahli media. Tahap 

implementasi pada tahapan ini yaitu penerapan dari komik IPA berbasis 

multimedia focusky kemudian diuji cobakan pada siswa SD Al-Qur’an 

dalam proses pembelajaran. Tahap evaluasi, pada tahap ini, revisi serta 
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perbaikan terhadap media komik berbasis multimedia focusky dilakukan 

berdasarkan masukan serta saran-saran yang didapatkan pada hasil uji coba. 

2) Telah diperoleh komik berbasis multimedia focusky IPA yang layak dengan 

dibuktikan adanya validasi dari berbagai ahli terkait, antara lain: a. Validasi 

ahli media dengan hasil 88% pada kategori “Sangat Layak”. b. Validasi ahli 

materi dengan hasil 90% pada kategori “Sangat Layak”. c. Validasi ahli 

bahasa dengan hasil 86% pada kategori “Sangat Layak”dan penilain dari 

teman sejawat dengan hasil 86% pada kategori “Sangat Layak”. 

3) Telah diperoleh komik berbasis multimedia focusky yang efektif untuk 

meningkatkan minat belajar IPA. Hal ini dibuktikan dengan perolehan hasil 

minat belajar IPA sebsar 25.30 dari perhitungan nilai post-test sebesar 78,60 

dikurangi pre-test sebesar 53.30. Dari perhitungan uji paired sampel t-test 

yang diperoleh dengan nilai Sig.0,00 lebih kecil dari 0,05 berarti Ha= 

diterima. Bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara pengaruh 

penggunaan komik berbasis multimedia focusky terhadap minat belajar 

siswa. Dengan demikian komik berbasis multimedia focusky efektif dapat 

meningkatkan minat belajar IPA.  
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B. Saran  

Mengacu simpulan yang dijabarkan penelitian dan pengembangan, peneliti 

mengajukan sejumlah saran yakni:  

1) Media komik berbasis multimedia focusky kelas V SD Al-Qur’an menjadi 

rekomendasi agar dalam proses belajar mengajar bisa dipergunakan dan 

dikemas sebagai inovasi baru untuk media pembelajaran. 

2) Untuk peneliti yang akan datang, sekiranya dapat menggunakan media 

komik berbasis multimedia lainnya yang dikembangkan dengan lebih 

kreatif dan inovatif yang menyesuaikan dengan kebutuhan siswa sehingga 

pembelajaran lebih menyenangkan dan tentunya menjadi jawaban atas 

permasalahan-permasalahan di dunia Pendidikan. 
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