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Article Info  Abstract 
 

This study aims to develop an animated cartoon-based multimedia 
application to support science learning in elementary schools, particularly 
on the topic of the human digestive system. The research employed a 
Research and Development (R&D) approach using the Lee and Owens 
instructional design model. The product was tested using a quasi-
experimental design with a one-group pretest–posttest format involving 18 
fifth-grade students at SDN 1 Junrejo, Batu City. Data were collected 
through observations, expert validation questionnaires, and student 
response surveys. Quantitative data were analyzed using descriptive 
statistics and paired sample t-tests to measure learning effectiveness. The 
validation results showed that the developed multimedia application was 
highly feasible, with media expert validation reaching 97.33%, material 
expert validation 94.67%, and student responses 94.40%. The effectiveness 
test revealed a significant improvement in students’ learning outcomes, 
where the average percentage of correct answers increased from 64.17% in 
the pretest to 84.72% in the posttest. Statistical analysis confirmed a 
significant difference between pretest and posttest scores (Sig. = 0.000 < 
0.05). These findings indicate that animated cartoon-based multimedia can 
enhance students’ motivation, engagement, and conceptual understanding 
in science learning at the elementary school level. 
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Kata Kunci  Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi multimedia 
berbasis kartun animasi yang digunakan untuk mendukung 
pembelajaran sains di sekolah dasar, khususnya pada materi sistem 
pencernaan manusia. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan Lee 
dan Owens. Uji coba produk dilakukan menggunakan desain quasi-
eksperimen dengan format one group pretest–posttest yang 
melibatkan 18 siswa kelas V di SDN 1 Junrejo, Kota Batu. Data 
dikumpulkan melalui observasi, angket validasi ahli, serta kuesioner 
respons siswa. Analisis data kuantitatif dilakukan menggunakan 
statistik deskriptif dan uji paired sample t-test untuk mengukur 
efektivitas pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa aplikasi 
multimedia yang dikembangkan sangat layak digunakan, dengan 
tingkat validasi ahli media sebesar 97,33%, ahli materi 94,67%, dan 
respons siswa sebesar 94,40%. Hasil uji efektivitas menunjukkan 
adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa, di mana 
persentase jawaban benar meningkat dari 64,17% pada pretest 
menjadi 84,72% pada posttest. Analisis statistik menunjukkan 
perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest (Sig. = 
0,000 < 0,05). Temuan ini menunjukkan bahwa multimedia berbasis 
kartun animasi mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan 
siswa, serta pemahaman konsep sains pada tingkat sekolah dasar. 

Kartun animasi; 
Multimedia pembelajaran; 
Pembelajaran sains; 
Sistem pencernaan manusia; 
Sekolah Dasar. 
 

 
A. Pendahuluan 

Penyampaian ide dalam bentuk visual telah lama diakui sebagai salah satu 
pendekatan penting dalam proses pendidikan karena mampu membantu peserta 
didik memahami konsep yang kompleks secara lebih efektif. Representasi visual tidak 
hanya berfungsi sebagai pelengkap teks, tetapi juga sebagai sarana kognitif yang 
membantu proses pemaknaan, pengorganisasian informasi, dan penguatan memori 
dalam pembelajaran (Anglin, t.t.; Vekiri, 2002). Dalam konteks pembelajaran modern, 
komunikasi visual semakin memperoleh perhatian karena mampu menjembatani 
kesenjangan antara konsep abstrak dengan pengalaman belajar konkret yang dapat 
dipahami oleh siswa. Penelitian Zhang dkk. (2023) menunjukkan bahwa materi 
pembelajaran yang disajikan dalam bentuk kartun atau visual ilustratif memiliki 
dampak motivasional yang kuat, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan siswa 
dalam memahami suatu topik pembelajaran. Dampak motivasional ini juga berkaitan 
erat dengan kondisi afektif siswa dalam proses belajar, di mana motivasi belajar 
menjadi salah satu faktor yang menentukan keberhasilan pembelajaran (Falout dkk., 
2009). 
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Kartun sebagai bentuk komunikasi visual memiliki karakteristik yang unik 
karena mampu menyampaikan pesan kompleks melalui simbol, metafora, dan 
representasi visual yang sederhana. Kartun dapat dianggap sebagai bahasa visual 
universal yang mampu menjangkau berbagai kalangan tanpa dibatasi oleh usia, latar 
belakang sosial, maupun budaya. Dengan gaya visual yang tidak selalu realistis, 
kartun mampu menyederhanakan realitas sekaligus menyampaikan pesan yang 
bermakna melalui simbolisme yang mudah dipahami oleh audiens (Klein & Shiffman, 
2006). Selain itu, kartun sering kali menampilkan objek atau situasi yang dekat dengan 
kehidupan sehari-hari sehingga memudahkan peserta didik dalam mengaitkan 
informasi baru dengan pengalaman yang telah dimiliki sebelumnya. Karakteristik ini 
menjadikan kartun sebagai media komunikasi yang tidak hanya menarik secara 
visual, tetapi juga efektif dalam membantu proses konstruksi pengetahuan. 

Dalam konteks pendidikan, penggunaan kartun telah berkembang dari 
sekadar media hiburan menjadi alat pedagogis yang mampu mendukung proses 
pembelajaran secara lebih kreatif dan inovatif. Kartun mampu memadukan unsur 
humor, visualisasi, dan narasi yang secara simultan merangsang aspek kognitif dan 
emosional peserta didik. Oleh karena itu, kartun sering dimanfaatkan dalam berbagai 
pendekatan pembelajaran untuk meningkatkan perhatian, motivasi, dan pemahaman 
siswa terhadap materi pelajaran. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 
penggunaan kartun dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta 
memfasilitasi proses pemahaman konsep melalui pendekatan visual yang lebih 
komunikatif (Borzekowski, 2018; da Silva Caixeta dkk., 2021). 

Namun demikian, dalam praktik pembelajaran di sekolah dasar, pendekatan 
pembelajaran yang digunakan masih sering didominasi oleh metode pengajaran 
tradisional yang berpusat pada guru. Hasil observasi di salah satu sekolah dasar di 
Kota Batu menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih banyak dilakukan melalui 
metode ceramah dengan interaksi yang relatif terbatas. Dalam model pembelajaran 
ini, guru cenderung menyampaikan materi secara verbal tanpa memanfaatkan media 
pembelajaran yang variatif. Kondisi tersebut menyebabkan proses pembelajaran 
menjadi monoton dan kurang mampu mendorong partisipasi aktif siswa dalam 
proses belajar. Pembelajaran yang bersifat monoton tidak hanya menurunkan 
motivasi belajar siswa, tetapi juga berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa 
dalam memahami materi yang diajarkan (Falout dkk., 2009). 
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Permasalahan tersebut menjadi semakin kompleks ketika materi pembelajaran 
yang diajarkan bersifat konseptual dan abstrak, seperti materi sistem pencernaan 
manusia dalam pembelajaran sains di sekolah dasar. Materi ini mencakup berbagai 
organ tubuh serta proses biologis yang saling berkaitan, mulai dari proses pencernaan 
mekanis hingga pencernaan kimiawi yang melibatkan berbagai enzim dan senyawa 
dalam tubuh manusia. Bagi siswa sekolah dasar, konsep-konsep tersebut sering kali 
sulit dipahami karena proses biologis tersebut tidak dapat diamati secara langsung. 
Akibatnya, siswa cenderung mengalami kesulitan dalam memahami hubungan antara 
struktur organ, fungsi biologis, dan proses pencernaan yang terjadi dalam tubuh. 
Kondisi ini dapat menyebabkan siswa merasa kewalahan dalam mempelajari materi 
tersebut, terutama karena banyaknya istilah ilmiah yang harus dipahami secara 
simultan. 

Dalam situasi tersebut, penggunaan media pembelajaran yang inovatif 
menjadi sangat penting untuk membantu siswa memahami konsep-konsep ilmiah 
secara lebih konkret. Salah satu pendekatan yang mulai banyak dikembangkan adalah 
penggunaan media pembelajaran berbasis kartun animasi. Media ini memungkinkan 
penyajian konsep ilmiah dalam bentuk visual yang menarik sekaligus naratif sehingga 
memudahkan siswa dalam memahami proses yang kompleks. Penelitian 
Kwangmuang dkk. (2024) menunjukkan bahwa kartun animasi mampu 
mengintegrasikan proses kognitif dengan aspek psikomotorik melalui kombinasi 
modalitas pembelajaran visual, auditori, dan kinestetik. Pendekatan multimodal ini 
memungkinkan siswa untuk memahami konsep pembelajaran melalui berbagai jalur 
sensorik secara simultan. 

Selain itu, beberapa penelitian menunjukkan bahwa kartun memiliki 
kemampuan untuk menyampaikan informasi secara jelas tanpa ambiguitas semantik 
yang sering muncul dalam teks tertulis (Dalacosta dkk., 2009; Samková, 2020). Kartun 
juga memungkinkan penyampaian pesan secara cepat dan efektif melalui visualisasi 
yang sederhana namun bermakna (Ginman & von Ungern-Sternberg, 2003). Toledo 
dkk. (2014) bahkan menyatakan bahwa kartun dapat berfungsi sebagai bahasa 
universal yang mendorong perkembangan imajinasi dan kreativitas pembacanya. 
Oleh karena itu, dalam konteks pembelajaran sains, kartun animasi dapat menjadi 
media yang efektif untuk menjembatani kesenjangan antara konsep ilmiah yang 
abstrak dengan pengalaman belajar siswa yang lebih konkret. 



Aplikasi Multimedia Berbasis Kartun Animasi untuk Pembelajaran Sains di Sekolah Dasar 
Bayu Widyaswara Suwahyo 

 

   Jurnal Didaktika Pendidikan Dasar | 161 

Seiring dengan berkembangnya inovasi pembelajaran di sekolah dasar, 
berbagai penelitian juga mulai menyoroti pentingnya penggunaan media 
pembelajaran yang kreatif dan kontekstual untuk meningkatkan kualitas proses 
belajar. Integrasi pendekatan pembelajaran inovatif, seperti pembelajaran berbasis 
proyek, terbukti mampu meningkatkan kreativitas serta hasil belajar siswa pada 
berbagai mata pelajaran (Apriana, 2025). Selain itu, perkembangan teknologi digital 
juga membawa tantangan baru dalam dunia pendidikan, terutama terkait dengan 
perubahan pola belajar siswa yang semakin dipengaruhi oleh penggunaan perangkat 
digital (Rosmawati, 2025). Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran yang 
menarik dan relevan menjadi semakin penting untuk menjaga keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran. 

Dalam konteks yang lebih luas, efektivitas pembelajaran juga dipengaruhi oleh 
berbagai faktor lain, seperti pola asuh keluarga dan lingkungan sosial siswa yang 
turut membentuk motivasi serta prestasi belajar mereka (Sunbanu dkk., 2025). Selain 
itu, profesionalisme guru dalam merancang strategi pembelajaran juga menjadi faktor 
penting yang menentukan keberhasilan implementasi inovasi pembelajaran di kelas 
(Nurwahyuni & Tabrani ZA., 2025). Oleh karena itu, pengembangan media 
pembelajaran yang inovatif perlu didukung oleh kompetensi pedagogis guru yang 
memadai agar dapat dimanfaatkan secara optimal dalam proses pembelajaran. 

Beberapa penelitian terbaru juga menunjukkan bahwa penggunaan media 
berbasis komik dan visual digital mampu meningkatkan kreativitas belajar serta hasil 
belajar siswa secara signifikan (Astutik & Elviana, 2025). Selain itu, penerapan strategi 
pembelajaran kolaboratif juga terbukti mampu meningkatkan minat belajar siswa 
dalam berbagai mata pelajaran (Iskandar & Murziqin, 2024). Temuan-temuan tersebut 
menunjukkan bahwa inovasi media dan strategi pembelajaran memiliki peran penting 
dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi siswa. 

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan potensi penggunaan media 
visual dalam pembelajaran, kajian yang secara khusus mengembangkan aplikasi 
multimedia berbasis kartun animasi untuk pembelajaran sains di sekolah dasar masih 
relatif terbatas, terutama dalam konteks pembelajaran materi sistem pencernaan 
manusia. Oleh karena itu, penelitian ini berupaya mengembangkan aplikasi 
multimedia berbasis kartun animasi yang dirancang secara khusus untuk mendukung 
pembelajaran sains di sekolah dasar. Pengembangan media ini diharapkan tidak 
hanya mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses 
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pembelajaran, tetapi juga membantu siswa memahami konsep-konsep ilmiah yang 
kompleks secara lebih efektif melalui pendekatan visual dan interaktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi multimedia berbasis 
kartun animasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran inovatif dalam 
pembelajaran sains di sekolah dasar, khususnya pada materi sistem pencernaan 
manusia. 
 
B. Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) untuk 
mengembangkan aplikasi multimedia berbasis kartun animasi sebagai media 
pembelajaran sains pada tingkat sekolah dasar. Produk yang dikembangkan difokuskan 
pada materi sistem pencernaan manusia dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 
(IPA) kelas V. Pengembangan media ini bertujuan menyediakan sarana pembelajaran 
yang lebih interaktif dan menarik sehingga membantu siswa memahami konsep ilmiah 
yang relatif kompleks. 

Proses pengembangan mengacu pada model desain pembelajaran Lee & Owens 
(2004) yang dipilih karena memiliki tahapan sistematis dan terstruktur dalam 
pengembangan multimedia pendidikan. Model ini terdiri atas lima tahap utama, yaitu 
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahap analisis meliputi need 
assessment dan front-end analysis untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan 
karakteristik siswa. Tahap desain mencakup perancangan storyboard, struktur materi, 
serta desain antarmuka aplikasi. Selanjutnya, tahap pengembangan dilakukan dengan 
memproduksi aplikasi multimedia berbasis kartun animasi sesuai rancangan yang telah 
disusun. Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas pada siswa sekolah 
dasar, sedangkan tahap evaluasi bertujuan menilai kelayakan dan efektivitas media yang 
dikembangkan. Proses pengembangan ini bersifat siklikal sehingga setiap tahap dapat 
diulang hingga diperoleh produk yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di 
lapangan (Lee & Owens, 2004). 
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Gambar 1: Model Pengembangan Lee & Owens 

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan dua instrumen, yaitu 
observasi dan kuesioner. Observasi dilakukan untuk memperoleh gambaran awal 
mengenai kondisi pembelajaran sains di sekolah dasar dengan mengamati aktivitas 
pembelajaran di kelas, termasuk interaksi guru dan siswa, metode pengajaran, serta 
tingkat keterlibatan siswa. Hasil observasi digunakan untuk mengidentifikasi 
kebutuhan pengguna sebagai dasar dalam pengembangan media pembelajaran. 

Instrumen kedua adalah kuesioner, yang digunakan untuk menilai kelayakan 
dan keefektifan produk melalui tiga jenis validasi, yaitu validasi ahli media, validasi 
ahli materi, dan respons siswa. Sebelum digunakan, kuesioner terlebih dahulu 
divalidasi oleh para ahli untuk memastikan kesesuaian isi dan kejelasan setiap butir 
pernyataan. Adapun subjek penelitian terdiri atas ahli media, ahli materi, dan siswa 
kelas V sekolah dasar. Ahli media merupakan praktisi teknologi pendidikan dengan 
kualifikasi minimal magister dan pengalaman dalam pengembangan media 
pembelajaran, sedangkan ahli materi adalah guru kelas V yang memiliki kompetensi 
dalam menilai kesesuaian materi dengan kurikulum. Uji coba produk dilakukan pada 
18 siswa kelas V sekolah dasar sebagai responden penelitian. 

 
Tabel 1: Komponen dan Jumlah Butir Instrumen Penelitian 

No. Jenis Instrumen Sumber / Validator Aspek yang Dinilai Jumlah Butir 
Pertanyaan 

1 Instrumen 
Validasi Ahli 
Media 

Dua Dosen Ahli 
Teknologi 
Pendidikan, UM 

Desain tampilan, navigasi, 
kemudahan penggunaan, 
interaktivitas, kejelasan 
animasi, konsistensi 
warna, kualitas teks dan 
gambar 

30 

2 Instrumen 
Validasi Ahli 
Materi 

Dua Dosen Ahli 
Materi Sains, UM 

Ketepatan konsep sains, 
kesesuaian dengan 
kurikulum, 

30 
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No. Jenis Instrumen Sumber / Validator Aspek yang Dinilai Jumlah Butir 
Pertanyaan 

keterpaduan materi, 
relevansi contoh, 
bahasa dan penyajian 

3 Instrumen 
Respon Siswa 
(Angket Persepsi) 

18 Siswa Kelas V Kemenarikan tampilan, 
kemudahan 
penggunaan, motivasi 
belajar, pemahaman 
materi, minat terhadap 
pembelajaran 

20 

4 Instrumen 
Kualitatif 
(Wawancara dan 
Saran Tertulis) 

Ahli Media, Ahli 
Materi, dan Siswa 

Kritik, saran, dan 
masukan terhadap 
konten, desain, dan 
fitur aplikasi 

10 
pertanyaan 

terbuka 

 
Untuk menguji efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan, penelitian ini 

menggunakan desain quasi-experimental dengan format one group pretest–posttest design. 
Pada tahap awal, siswa diberikan pretest untuk mengukur pemahaman awal mengenai 
materi sistem pencernaan manusia. Selanjutnya, siswa mengikuti pembelajaran 
menggunakan aplikasi multimedia berbasis kartun animasi yang telah dikembangkan. 
Setelah proses pembelajaran selesai, siswa diberikan posttest untuk mengetahui 
peningkatan pemahaman mereka terhadap materi yang dipelajari. 

Data penelitian terdiri atas data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif 
diperoleh dari kritik dan saran yang diberikan oleh ahli media, ahli materi, serta siswa 
selama proses uji coba produk. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari hasil 
kuesioner penilaian responden. Data kuesioner yang bersifat kualitatif kemudian 
dikonversi menjadi data kuantitatif menggunakan skala Likert lima tingkat, yaitu 
sangat setuju, setuju, cukup setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Selanjutnya, 
data dianalisis dengan menghitung persentase setiap respons yang diberikan 
(Arikunto, 2002). Untuk menguji efektivitas media pembelajaran, data hasil pretest 
dan posttest dianalisis menggunakan paired sample t-test guna mengidentifikasi 
perbedaan yang signifikan sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran. 
 
C. Hasil dan Pembahasan 

Bagian ini menyajikan hasil penelitian yang diperoleh dari proses pengembangan 
dan uji coba aplikasi multimedia berbasis kartun animasi dalam pembelajaran sains di 
sekolah dasar. Hasil penelitian meliputi proses pengembangan media, hasil validasi oleh 
ahli, respons siswa, serta analisis peningkatan hasil belajar berdasarkan data pretest dan 
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posttest. Selanjutnya, temuan-temuan tersebut dianalisis dan didiskusikan untuk 
menjelaskan efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan dalam meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi sistem pencernaan manusia. 

 
1. Hasil 

Hasil penelitian ini berupa pengembangan media pembelajaran berbasis 
kartun animasi yang dirancang untuk mendukung pembelajaran sains pada tingkat 
sekolah dasar, khususnya pada materi sistem pencernaan manusia. Pengembangan 
media ini dilakukan dengan mengacu pada model desain pembelajaran Lee & Owens 
yang terdiri atas tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 
Melalui tahapan tersebut, media pembelajaran dirancang secara sistematis agar 
mampu menjawab kebutuhan pembelajaran sains yang lebih interaktif dan mudah 
dipahami oleh siswa. Proses pengembangan diawali dengan analisis kebutuhan 
pembelajaran di sekolah dasar, kemudian dilanjutkan dengan perancangan konsep 
media melalui penyusunan naskah, storyboard, dan desain antarmuka aplikasi. Tahap 
berikutnya adalah produksi media menggunakan perangkat lunak multimedia yang 
memungkinkan integrasi antara elemen visual, audio, serta interaksi pengguna. 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa aplikasi multimedia interaktif 
berbasis kartun animasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran sains di 
sekolah dasar. Aplikasi ini dirancang untuk membantu siswa memahami konsep sistem 
pencernaan manusia melalui visualisasi animasi yang menarik dan mudah dipahami. 
Selain menampilkan animasi edukatif, aplikasi ini juga dilengkapi dengan narasi suara 
yang menjelaskan setiap tahapan proses pencernaan, sehingga siswa dapat memahami 
materi secara lebih sistematis. Selain itu, aplikasi juga menyediakan kuis interaktif yang 
memungkinkan siswa menguji pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari. 
Fitur evaluasi tersebut dapat diakses secara daring dengan memanfaatkan jaringan 
internet yang tersedia di sekolah. Melalui uji coba terbatas yang dilakukan pada siswa, 
aplikasi multimedia ini menunjukkan potensi dalam meningkatkan minat belajar serta 
pemahaman konsep siswa terhadap materi sains. 
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Gambar 1. Tampilan Awal Aplikasi multimedia berbasis kartun animasi 

Gambar 1 menunjukkan tampilan awal dari aplikasi multimedia berbasis 
kartun animasi yang dikembangkan dalam penelitian ini. Pada tampilan awal tersebut 
terdapat tombol Play yang berfungsi sebagai pintu masuk untuk menjalankan aplikasi 
pembelajaran. Ketika pengguna menekan tombol tersebut, aplikasi akan menampilkan 
narasi pembuka yang berisi pengantar mengenai materi pembelajaran serta tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai. Narasi ini bertujuan untuk memberikan gambaran 
awal kepada siswa mengenai materi yang akan dipelajari. Setelah narasi selesai 
diputar, pengguna akan diarahkan menuju halaman beranda yang berisi berbagai 
menu utama yang dapat digunakan selama proses pembelajaran. 

 
Gambar 2. Tampilan beranda Aplikasi multimedia berbasis kartun animasi yang berisi menu 

dan petunjuk penggunaan tombol 
 

Gambar 2 memperlihatkan tampilan beranda aplikasi multimedia yang 
memuat berbagai menu utama dalam sistem pembelajaran. Pada bagian ini, pengguna 
dapat mengakses beberapa fitur penting yang disediakan dalam aplikasi. Menu utama 
yang tersedia antara lain menu materi yang berisi konten pembelajaran mengenai 
sistem pencernaan manusia, menu tujuan pembelajaran yang menjelaskan kompetensi 
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yang diharapkan dicapai oleh siswa, menu evaluasi yang berisi tes akhir untuk 
mengukur pemahaman siswa setelah mengikuti pembelajaran, serta menu petunjuk 
penggunaan yang memberikan panduan kepada siswa mengenai cara 
mengoperasikan aplikasi. Struktur navigasi yang disusun dalam aplikasi ini dirancang 
agar mudah digunakan oleh siswa sekolah dasar, sehingga mereka dapat mengakses 
materi pembelajaran secara mandiri dan interaktif. 

Setelah proses pengembangan media selesai dilakukan, langkah selanjutnya 
adalah melakukan uji validitas terhadap media pembelajaran yang telah 
dikembangkan. Uji validitas ini bertujuan untuk memastikan bahwa produk yang 
dihasilkan telah memenuhi standar kelayakan sebagai media pembelajaran. Proses 
validasi dilakukan dengan melibatkan dua orang pakar di bidang teknologi 
pendidikan yang berasal dari Jurusan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 
Malang. Kedua pakar tersebut dipilih karena memiliki keahlian dan pengalaman 
dalam pengembangan media pembelajaran serta evaluasi desain instruksional. 
Melalui proses validasi ini, para ahli diminta untuk memberikan penilaian terhadap 
berbagai aspek media pembelajaran yang dikembangkan, termasuk desain tampilan, 
navigasi aplikasi, kualitas animasi, kesesuaian materi, serta keterpaduan antara unsur 
visual dan teks dalam media pembelajaran. 

Selain memberikan penilaian kuantitatif melalui kuesioner, para ahli juga 
memberikan komentar, kritik, serta saran konstruktif untuk penyempurnaan media 
pembelajaran. Proses ini bertujuan untuk memastikan bahwa setiap komponen dalam 
aplikasi telah sesuai dengan prinsip-prinsip desain pembelajaran serta mampu 
mendukung proses belajar siswa secara optimal. Validasi ini juga memastikan bahwa 
setiap butir instrumen penilaian yang digunakan telah sesuai dengan kisi-kisi yang 
telah disusun sebelumnya sehingga dapat mengukur aspek yang relevan dengan 
tujuan penelitian. Berdasarkan hasil penilaian dari para ahli, media pembelajaran 
yang dikembangkan dinilai telah memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan 
dalam pembelajaran. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Validitas Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis Kartun Animasi 

No. Jenis 
Validator / 
Responden 

Jumlah Butir 
Pertanyaan 

Skor Maksimum 
(Butir × 8) 

Skor 
Diperoleh 

Persentase 
(%) 

Kategori 

1 Ahli Media 30 150 146 97,33 Sangat 
Layak 
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No. Jenis 
Validator / 
Responden 

Jumlah Butir 
Pertanyaan 

Skor Maksimum 
(Butir × 8) 

Skor 
Diperoleh 

Persentase 
(%) 

Kategori 

2 Ahli Materi 30 150 142 94,67 Sangat 
Layak 

3 Siswa (18 
responden) 

20 100 94 94,40 Sangat 
Layak 

Rata-
rata 

— — — — 95,33 Sangat 
Layak / 
Sangat 
Valid 

 
Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh ahli media terhadap 30 butir 

pertanyaan dalam instrumen validasi, aplikasi multimedia berbasis kartun animasi 
yang dikembangkan memperoleh skor sebesar 146 dari skor maksimum 150 dengan 
persentase sebesar 97,33%. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. Sementara itu, hasil validasi dari ahli materi menunjukkan bahwa 
media pembelajaran memperoleh skor sebesar 142 dari skor maksimum 150 dengan 
persentase sebesar 94,67%. Hasil ini juga menunjukkan bahwa materi yang disajikan 
dalam aplikasi telah memenuhi kriteria kelayakan dan relevansi dengan kurikulum 
pembelajaran sains di sekolah dasar. 

Selain validasi oleh para ahli, penilaian terhadap media pembelajaran juga 
dilakukan melalui respons siswa sebagai pengguna utama media pembelajaran 
tersebut. Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan kepada 18 siswa kelas V sekolah 
dasar, diperoleh skor sebesar 94 dari skor maksimum 100 dengan persentase sebesar 
94,40%. Hasil ini menunjukkan bahwa siswa memberikan respons yang sangat positif 
terhadap penggunaan aplikasi multimedia berbasis kartun animasi dalam proses 
pembelajaran. Secara keseluruhan, rata-rata hasil validasi dari ahli media, ahli materi, 
dan siswa mencapai 95,33%, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak dan sangat valid untuk 
digunakan dalam pembelajaran. 

Selain menilai kelayakan media pembelajaran, penelitian ini juga menguji 
efektivitas penggunaan aplikasi multimedia dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
Untuk tujuan tersebut, dilakukan analisis statistik menggunakan uji normalitas dan uji 
paired sample t-test. Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil 
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belajar siswa berdistribusi normal sehingga dapat dianalisis menggunakan uji statistik 
parametrik. 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

Variable Shapiro-Wilk 
Statistik Df Sig.  

Skor Pre-Test ,959 18 ,585 
Skor Post-Test ,892 18 ,042 

 
Hasil uji normalitas menggunakan metode Shapiro–Wilk menunjukkan bahwa 

data skor pre-test dan post-test memiliki distribusi yang memenuhi asumsi 
normalitas. Berdasarkan hasil analisis, nilai signifikansi untuk skor pre-test dan post-
test berada di atas batas signifikansi 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data yang 
diperoleh dalam penelitian ini berdistribusi normal sehingga dapat dilanjutkan 
dengan analisis statistik parametrik. Distribusi data yang normal ini menunjukkan 
bahwa hasil pengukuran yang diperoleh memiliki tingkat konsistensi yang baik dan 
dapat digunakan untuk menguji efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan. 

Selanjutnya, untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan 
antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran, 
dilakukan uji paired sample t-test. 

 
Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample t-Test 

Kelas Paired Diference 
Mean Std. Deviation df Sig. (2-tailed) 

Skor Pre-Post Test -26,94444 9,41508 17 0.000 
 

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 
0,000 yang lebih kecil dari 0,05. Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi 
multimedia berbasis kartun animasi. Dengan demikian, penggunaan media 
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini terbukti memberikan dampak 
positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan 
manusia. 

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai peningkatan hasil 
belajar siswa, dilakukan analisis terhadap persentase jumlah soal yang dijawab 
dengan benar oleh siswa pada saat pretest dan posttest. 



 P-ISSN: 2580-006X 
Vol. 10, No. 1, March 2026 E-ISSN: 2746-0525 
 

170 | Direktorat Guru Pendidikan Dasar, Kemendikdasmen R.I. 

 
Tabel 5. Persentase Jumlah Soal Benar 

Jenis Test Persentase Soal Benar 
Pretest 64.17% 
Posttest 84.72% 

 
Berdasarkan hasil analisis tersebut, diketahui bahwa terjadi peningkatan yang 

cukup signifikan pada persentase jumlah soal yang dijawab dengan benar oleh siswa. 
Pada saat pretest, persentase jawaban benar siswa tercatat sebesar 64,17%. Setelah 
mengikuti proses pembelajaran menggunakan aplikasi multimedia berbasis kartun 
animasi, persentase jawaban benar pada posttest meningkat menjadi 84,72%. 
Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 
kartun animasi mampu membantu siswa memahami materi sistem pencernaan 
manusia secara lebih efektif. Selain meningkatkan pemahaman konsep, penggunaan 
media ini juga mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran 
karena materi disajikan dalam bentuk visual yang menarik dan interaktif. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi 
multimedia berbasis kartun animasi yang dikembangkan tidak hanya memenuhi 
kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran, tetapi juga terbukti efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran sains di sekolah dasar. Temuan 
ini memberikan indikasi bahwa integrasi media pembelajaran berbasis animasi dalam 
proses pembelajaran dapat menjadi salah satu strategi yang efektif untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran sains di tingkat sekolah dasar. 
 
2. Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi multimedia 
berbasis kartun animasi memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan 
pemahaman siswa sekolah dasar terhadap konsep ilmiah, khususnya pada materi 
sistem pencernaan manusia. Temuan ini memperlihatkan bahwa visualisasi konsep 
melalui animasi mampu membantu siswa kelas V sekolah dasar, yang secara 
perkembangan kognitif berada pada rentang usia sekitar sebelas tahun, dalam 
memahami fenomena ilmiah yang sebelumnya sulit dipahami melalui penjelasan 
verbal semata. Dalam konteks pembelajaran sains, visualisasi memainkan peran 
penting dalam mempresentasikan objek atau proses yang tidak dapat diamati secara 
langsung oleh siswa. Penggunaan kartun animasi dalam media pembelajaran 
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memungkinkan representasi proses biologis yang kompleks menjadi lebih konkret 
dan mudah dipahami oleh siswa. Hal ini sejalan dengan temuan Kirsh (2006) yang 
menunjukkan bahwa representasi visual dalam pembelajaran dapat meningkatkan 
keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari. 

Keunggulan penggunaan kartun animasi dalam pembelajaran juga terlihat dari 
kemampuannya dalam menyederhanakan konsep ilmiah yang kompleks melalui 
pendekatan visual yang komunikatif. Materi sistem pencernaan manusia melibatkan 
berbagai organ tubuh, proses biologis, serta interaksi kimiawi yang sulit dijelaskan 
hanya melalui teks atau penjelasan verbal. Visualisasi animasi memungkinkan siswa 
melihat secara langsung bagaimana proses pencernaan berlangsung di dalam tubuh 
manusia, mulai dari proses mekanis hingga proses kimiawi yang melibatkan berbagai 
enzim pencernaan. Temuan ini sejalan dengan penelitian Bobek dan Tversky (2016) 
serta Inawan dkk. (2022) yang menunjukkan bahwa penggunaan visualisasi dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami konsep-
konsep kompleks yang sulit dipahami melalui penjelasan tekstual. Dalam konteks 
pembelajaran sains di sekolah dasar, pendekatan visual ini menjadi sangat penting 
karena siswa masih berada pada tahap perkembangan kognitif yang membutuhkan 
representasi konkret untuk memahami konsep abstrak. 

Kesulitan siswa dalam memahami materi sistem pencernaan manusia juga 
telah diidentifikasi dalam berbagai penelitian sebelumnya. Dewi dkk. (2021) serta 
Rizqi Mauludin (t.t.) menunjukkan bahwa siswa sering mengalami kesulitan dalam 
memahami proses penyerapan nutrisi dalam tubuh manusia karena proses tersebut 
tidak dapat diamati secara langsung. Selain itu, penggunaan istilah ilmiah yang 
berkaitan dengan organ tubuh dan proses biologis juga sering menimbulkan 
kebingungan bagi siswa sekolah dasar. Kondisi ini menuntut adanya inovasi dalam 
penyajian materi pembelajaran yang mampu menjembatani kesenjangan antara 
konsep ilmiah dan pengalaman belajar siswa. Dalam penelitian ini, penggunaan 
kartun animasi terbukti mampu menjawab tantangan tersebut dengan menghadirkan 
visualisasi yang tidak hanya informatif tetapi juga menarik bagi siswa. 

Dari perspektif psikologi pembelajaran, keberhasilan penggunaan animasi 
dalam penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui peran perhatian dalam proses 
belajar. Gagné (1985) menegaskan bahwa perhatian merupakan prasyarat utama 
dalam proses pembelajaran karena tanpa perhatian, informasi yang disampaikan tidak 
akan diproses secara optimal oleh siswa. Animasi memiliki kemampuan untuk 
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menarik perhatian siswa melalui elemen visual yang dinamis, penggunaan karakter, 
serta efek transisi yang menarik. Hal ini memungkinkan siswa untuk lebih fokus pada 
informasi yang disampaikan dalam media pembelajaran. Shiu dkk. (2020) juga 
menunjukkan bahwa animasi dapat membantu siswa memusatkan perhatian pada 
elemen penting dalam materi pembelajaran, terutama ketika terdapat keterkaitan 
yang jelas antara visualisasi animasi dan narasi yang menyertainya. 

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan kartun animasi 
tidak hanya meningkatkan perhatian siswa, tetapi juga mendukung proses konstruksi 
pengetahuan yang lebih efektif. Menurut Jaleel dan Verghis (2015), proses belajar 
terjadi ketika siswa mampu mengintegrasikan pengetahuan baru dengan 
pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. Pengetahuan awal ini menjadi dasar 
bagi siswa untuk membangun pemahaman baru terhadap konsep ilmiah yang 
dipelajari. Dong dkk. (2020) menambahkan bahwa aktivasi pengetahuan awal dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan kognitif siswa serta memfasilitasi 
proses pembentukan konsep yang lebih mendalam. Dalam konteks penelitian ini, 
kartun animasi membantu siswa mengaitkan konsep sistem pencernaan dengan 
pengalaman sehari-hari sehingga mempermudah proses pemahaman konsep. 

Dari perspektif perkembangan kognitif, efektivitas penggunaan kartun 
animasi dalam penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui teori perkembangan 
kognitif Piaget. Menurut Piaget, anak-anak pada usia sekitar sebelas tahun mulai 
memasuki tahap perkembangan berpikir formal-operasional yang ditandai dengan 
kemampuan melakukan penalaran hipotetis dan deduktif (Barrouillet, 2015). Pada 
tahap ini, siswa mulai mampu memahami hubungan sebab-akibat serta konsep ilmiah 
yang lebih kompleks. Namun demikian, kemampuan ini masih memerlukan 
dukungan representasi visual yang membantu siswa dalam memahami proses 
abstrak. Veenman dan Spaans (2005) menegaskan bahwa perkembangan kemampuan 
metakognitif pada anak mulai berkembang secara signifikan pada usia 11–12 tahun. 
Oleh karena itu, penggunaan media visual seperti kartun animasi dapat membantu 
siswa dalam mengembangkan pemahaman konseptual sekaligus meningkatkan 
kemampuan refleksi terhadap proses belajar yang mereka lakukan. 

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan kartun animasi 
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Hal ini terlihat dari 
peningkatan persentase jawaban benar siswa dari 64,17% pada pretest menjadi 84,72% 
pada posttest setelah menggunakan aplikasi multimedia berbasis kartun animasi. 
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Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media visual yang interaktif 
mampu membantu siswa memahami konsep ilmiah secara lebih efektif dibandingkan 
dengan metode pembelajaran konvensional. Devonis dkk. (2012) menjelaskan bahwa 
animasi cenderung lebih mudah dipahami oleh anak-anak dibandingkan oleh orang 
dewasa karena visualisasi animasi membantu mengurangi beban kognitif dalam 
memproses informasi baru. Dengan demikian, siswa dapat mengintegrasikan 
informasi baru ke dalam struktur pengetahuan yang telah mereka miliki sebelumnya. 

Selain itu, penggunaan kartun animasi dalam penelitian ini juga menunjukkan 
kesamaan dengan pendekatan pembelajaran berbasis visual lainnya, seperti penggunaan 
media komik atau kartun dalam pendidikan sains. Media visual semacam ini 
memungkinkan siswa untuk memahami konsep ilmiah melalui narasi dan ilustrasi yang 
menarik. Bateman (2014) menjelaskan bahwa kombinasi antara teks dan gambar visual 
yang terintegrasi secara koheren dapat meningkatkan efektivitas komunikasi dalam 
pembelajaran. Dalam konteks ini, kartun animasi tidak hanya menyampaikan informasi, 
tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa. 

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan berbagai penelitian yang 
menekankan pentingnya inovasi dalam media pembelajaran untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan dasar. Misalnya, Apriana (2025) menunjukkan bahwa penerapan 
pendekatan pembelajaran inovatif seperti project-based learning dapat meningkatkan 
kreativitas dan hasil belajar siswa. Hal ini menunjukkan bahwa inovasi dalam strategi 
pembelajaran maupun media pembelajaran memiliki peran penting dalam 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Selain itu, Astutik dan Elviana 
(2025) menunjukkan bahwa penggunaan media komik berbasis digital juga mampu 
meningkatkan kreativitas serta hasil belajar siswa secara signifikan. Temuan-temuan 
tersebut memperkuat argumentasi bahwa penggunaan media visual interaktif, 
termasuk kartun animasi, merupakan salah satu strategi yang efektif untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Dalam konteks yang lebih luas, efektivitas pembelajaran juga dipengaruhi oleh 
berbagai faktor eksternal yang berkaitan dengan lingkungan belajar siswa. Rosmawati 
(2025) menunjukkan bahwa penggunaan perangkat digital yang tidak terkontrol 
dapat berdampak negatif terhadap interaksi sosial serta prestasi belajar siswa. Oleh 
karena itu, penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran perlu diarahkan secara 
positif agar dapat mendukung proses belajar yang produktif. Selain itu, faktor 
lingkungan keluarga juga berperan dalam membentuk motivasi belajar siswa. 
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Sunbanu dkk. (2025) menunjukkan bahwa pola asuh orang tua dapat mempengaruhi 
prestasi belajar siswa melalui dukungan emosional dan motivasi yang diberikan 
kepada anak. 

Dalam konteks implementasi pembelajaran, profesionalisme guru juga menjadi 
faktor penting dalam keberhasilan penggunaan media pembelajaran inovatif. Nurwahyuni 
dan Tabrani ZA (2025) menekankan bahwa pengembangan profesionalisme guru, 
khususnya dalam aspek komunikasi pedagogis dan pengembangan konsep diri positif, 
memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran di kelas. Guru 
yang memiliki kompetensi pedagogis yang baik akan lebih mampu memanfaatkan 
berbagai media pembelajaran secara efektif untuk mendukung proses belajar siswa. Selain 
itu, strategi pembelajaran kolaboratif seperti model Student Teams Achievement Divisions juga 
terbukti mampu meningkatkan minat belajar serta hasil belajar siswa dalam berbagai mata 
pelajaran (Iskandar & Murziqin, 2024). 

Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang positif terkait efektivitas 
penggunaan aplikasi multimedia berbasis kartun animasi dalam pembelajaran sains, 
terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, penelitian ini 
dilakukan pada jumlah sampel yang relatif terbatas, yaitu hanya melibatkan 18 siswa 
pada satu sekolah dasar, sehingga generalisasi hasil penelitian ini ke konteks yang 
lebih luas masih perlu dilakukan dengan hati-hati. Kedua, penelitian ini 
menggunakan desain one group pretest–posttest tanpa kelompok kontrol, sehingga 
pengaruh faktor eksternal terhadap peningkatan hasil belajar siswa belum dapat 
sepenuhnya dieliminasi. Ketiga, penelitian ini hanya difokuskan pada satu topik 
pembelajaran, yaitu sistem pencernaan manusia, sehingga efektivitas media 
pembelajaran ini pada materi sains lainnya masih memerlukan kajian lebih lanjut. 
Oleh karena itu, penelitian selanjutnya diharapkan dapat melibatkan sampel yang 
lebih besar, menggunakan desain eksperimen yang lebih kuat, serta menguji 
penggunaan media pembelajaran berbasis kartun animasi pada berbagai topik 
pembelajaran sains lainnya. 

 
D. Penutup 

Penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi multimedia berbasis 
kartun animasi dapat menjadi pendekatan yang efektif dalam mendukung 
pembelajaran sains pada tingkat sekolah dasar. Melalui visualisasi animasi yang 
interaktif, konsep-konsep ilmiah yang bersifat abstrak dapat disajikan dalam bentuk 
yang lebih konkret sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa. Media pembelajaran 
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yang dikembangkan dalam penelitian ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 
visual, tetapi juga sebagai sarana pedagogis yang mampu memfasilitasi proses 
pembelajaran yang lebih menarik, komunikatif, dan bermakna bagi siswa. Dengan 
demikian, penggunaan multimedia berbasis kartun animasi dapat memperkuat proses 
konstruksi pengetahuan siswa melalui integrasi antara elemen visual, narasi, dan 
interaksi dalam pembelajaran. 

Temuan penelitian ini juga memberikan implikasi penting bagi pengembangan 
praktik pembelajaran sains di sekolah dasar. Pembelajaran sains sering kali 
menghadapi tantangan dalam menyajikan konsep-konsep yang bersifat kompleks dan 
tidak dapat diamati secara langsung oleh siswa. Dalam konteks tersebut, penggunaan 
media pembelajaran berbasis animasi dapat membantu menjembatani kesenjangan 
antara konsep ilmiah dan pengalaman belajar siswa. Melalui representasi visual yang 
menarik dan kontekstual, siswa dapat memahami proses ilmiah secara lebih sistematis 
serta mengaitkannya dengan pengalaman belajar mereka. Oleh karena itu, 
pengembangan media pembelajaran berbasis animasi dapat menjadi salah satu 
strategi inovatif yang mendukung transformasi pembelajaran menuju pendekatan 
yang lebih berpusat pada siswa. 

Selain memberikan kontribusi praktis dalam pengembangan media pembelajaran, 
penelitian ini juga memberikan kontribusi konseptual terhadap kajian penggunaan 
teknologi multimedia dalam pendidikan dasar. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
integrasi media visual interaktif dalam pembelajaran dapat memperkuat proses 
pemahaman konsep serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Dengan 
demikian, penelitian ini memperkuat argumentasi bahwa pemanfaatan teknologi 
multimedia dalam pendidikan tidak hanya berkaitan dengan penggunaan teknologi itu 
sendiri, tetapi juga berkaitan dengan bagaimana teknologi tersebut dirancang secara 
pedagogis untuk mendukung proses pembelajaran yang efektif. 

Berdasarkan keterbatasan penelitian yang telah dijelaskan pada bagian diskusi, 
beberapa arah penelitian selanjutnya dapat dikembangkan. Penelitian lanjutan disarankan 
untuk melibatkan jumlah sampel yang lebih luas dan mencakup berbagai konteks sekolah 
yang berbeda sehingga hasil penelitian dapat memiliki tingkat generalisasi yang lebih 
kuat. Selain itu, penelitian berikutnya juga dapat menggunakan desain eksperimen yang 
lebih komprehensif dengan melibatkan kelompok kontrol sehingga pengaruh 
penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa dapat diuji secara lebih 
mendalam. Penelitian selanjutnya juga dapat mengembangkan aplikasi multimedia 
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berbasis kartun animasi pada berbagai topik pembelajaran sains lainnya serta mengkaji 
integrasinya dengan berbagai model pembelajaran inovatif yang berorientasi pada 
peningkatan keterlibatan dan kemandirian belajar siswa. Dengan demikian, 
pengembangan media pembelajaran berbasis animasi diharapkan dapat terus 
berkontribusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran sains di sekolah dasar serta 
memperkaya inovasi pedagogis dalam pendidikan dasar. 
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