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ABSTRACT

This study aims to produce a design and determine the practicality of digital comics
with gotong royong character based on local sasak ‘begawe beleq’ for grade IV
elementary school students. The type of research used is development research
(Research and Development) with the ADDIE model which consists of five stages,
namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. This
research was conducted at SDN 27 Cakranegara with the research subjects being
grade |V students. Data collection techniques used questionnaires and
documentation. The instruments used were validation sheets by media experts,
material and language experts, as well as teacher and student response
questionnaires. The results showed that digital comics with gotong royong character
based on Sasak local wisdom ‘Begawe Beleq’ obtained a media expert validation
score of 96.6%, material expert validation of 91.3% and linguists 90% which were
included in the very valid category. The small group trial showed a level of
practicality of 93.2% based on student responses and 96% based on the responses
of class |V teachers. In the large group trial, the level of practicality based on student
responses reached 91.2%, while the grade Il teacher was 98%, the practitioner
teacher (librarian) obtained a score of 98% and the grade |V teacher 98% after
making improvements according to the input in the small group trial. All the scores
were in the very practical category. So it can be concluded that digital comics with
gotong royong character based on Sasak local wisdom ‘Begawe Beleq’ are very
valid and practical for use in grade 1V elementary school students.

Keywords: digital comics, mutual cooperation character, Sasak local wisdom.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan desain dan mengetahui keperaktisan
komik digital bermuatan karakter gotong royong berbasis kearian local sasak
‘begawe beleq’ untuk siswa kelas 1V sekolah dasar. Jenis penelitian yang digunakan
adalah penelitian pengembangan (Research and Development) dengan model
ADDIE vyang terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini dilaksanakan di SDN 27
Cakranegara dengan subjek penelitian adalah siswa kelas IV. Teknik pengumpulan
data yang digunakan angket dan dokumentasi. Instrumen yang digunakan berupa
lembar validasi oleh ahli media, ahli materi dan bahasa, serta angket respon guru
dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik digital bermuatan karakter
gotong royong berbasis kearifan lokal Sasak ‘Begawe Beleq’ memperoleh skor
validasi ahli media sebesar 96,6%, validasi ahli materi sebesar 91,3% dan ahli
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bahasa 90% yang termasuk dalam kategori sangat valid. Uji coba kelompok kecil
menunjukkan tingkat kepraktisan sebesar 93,2% berdasarkan respon siswa dan
96% berdasarkan respon guru kelas IV. Pada uji coba kelompok besar, tingkat
kepraktisan berdasarkan respon siswa mencapai 91,2%, sedangkan guru kelas |
sebesar 98%, guru praktisi (pustakawan) memperoleh skor sebesar 98% dan guru
kelas IV 98% setelah melakukan perbaikan sesuai masukan pada uji coba
kelompok kecil. Semua nilainya termasuk kategori sangat praktis. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa komik digital bermuatan karakter gotong royong bebasis
kearifan lokal Sasak ‘Begawe Beleq’ sangat valid dan praktis digunakan pada siswa

kelas IV sekolah dasar.

Kata kunci: komik digital, karakter gotong royong, kearifan lokal Sasak.

. Pendahuluan

Pendidikan karakter di Indonesia
memiliki peranan yang sangat penting
dalam membentuk kepribadian dan
moral generasi muda. Nilai gotong
royong menjadi salah satu nilai yang
perlu ditekankan. Gotong royong
merupakan bagian penting dari
budaya Indonesia yang
mencerminkan semangat kerjasama,
solidaritas, dan saling membantu
dalam Masyarakat (Prasetyo et al.,
2021). Nilai ini sangat relevan untuk
diajarkan di kelas IV Sekolah Dasar,
dimana siswa mulai mengembangkan
kesadaran sosial dan kemampuan
berinteraksi dengan teman sebaya.
Hal ini sesuai dengan Gesang (2021)
dalam (Puspita & Seyaningtyas)
menyatakan bahwa pendidikan
karakter dimaknai sebagai pendidikan
dari dalam diri yang tujuannya
mengembangkan kemampuan siswa
dalam memberikan keputusan di

kehidupan sehari-hari.

Pada usia ini, siswa menghadapi
berbagai dinamika sosial di
lingkungan sekolah seperti kerja
kelompok, interaksi dengan teman,
dan kegiatan ekstrakurikuler. Namun,
kondisi pendidikan karakter gotong
royong di Sekolah Dasar sering kali
masih menghadapi berbagai
tantangan. Banyak siswa yang belum
sepenuhnya memahami makna dan
pentingnya gotong royong dalam
kehidupan sehari-hari. Hal ini dapat
disebabkan oleh beberapa faktor,
termasuk metode pengajaran yang
kurang menarik, kurangnya pelatihan
bagi guru, dan belum adanya media
yang dapat mendukung proses
pembelajaran secara efektif.

Hasil penelitian yang dilakukan
oleh Iswatiningtyas & Wulansari
(2018) ditemukan bahwa anak masih
membutuhkan bimbingan dari guru
untuk mengembangkan kemampuan
gotong royong. Siswa enggan untuk

bermain bersama teman-temannya
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dan belum bisa menunjukkan sikap
peduli antar sesama. Permasalahan
ini sejalan ditemukan dalam penelitian
yang dilakukan Mumpuni, Rahmawati,
& Gufron (2024) dimana banyak siswa
kurang memiliki adab sopan santun,
kurang memiliki sifat kerjasama dan
peduli terhadap sesama. Sama
halnya dengan permasalahan
yang yang sama ditemui pada hasil
observasi di salah satu Sekolah Dasar
di Kota Mataram tepatnya di SDN 27
Cakranegara terkhusus pelaksanaan
belajar mengajar di kelas IV dimana
tidak tersedianya media pembelajaran
penunjang pendidikan karakter gotong
royong, buku siswa yang diterbitkan
Kemendikbud masih memuat materi
umum dan belum sesuai dengan
lingkungan sekitar siswa, bahan ajar
(buku guru, buku siswa, buku teks)
yang digunakan Dbelum berbasis
kearifan lokal, siswa kurang
mengamalkan nilai karakter gotong
royong di lingkunganya.

Oleh karena itu, Kurikulum
Merdeka di Indonesia menekankan
karakter

pentingnya pendidikan

sebagai bagian dari proses
pembelajaran. Dalam kurikulum ini,
terdapat tuntutan untuk
mengintegrasikan nilai-nilai karakter

ke dalam setiap mata

pelajaran(Kepmendikbud, 2020).
Tuntutan ini mewajibkan para guru
untuk  menciptakan  pengalaman
belajar yang tidak hanya berfokus
pada aspek kognitif, tetapi juga pada
pengembangan sikap dan nilai-nilai
sosial siswa. Dalam konteks ini,
pengembangan media pembelajaran
yang inovatif, seperti komik digital,
menjadi sangat penting untuk
memenuhi tuntutan kurikulum dan
meningkatkan efektivitas
pembelajaran karakter (Budi, 2022).
Maka dari itu, perlu adanya solusi
dengan mengembangkan media
komik digital. Komik digital memiliki
kelebihan vyaitu: 1) Komik dapat
memperluas pembendaharaan kata;
2) Komik dapat meningkatkan minat
baca anak dengan lebih efektif; 3) alur
cerita dalam komik  umumnya
berfokus pada nilai-nilai kebaikan; 4)
Dengan membandingkan ilustrasi,
anak diberi kesempatan untuk menilai
aspek seni; 5) Komik dapat
merangsang imajinasi anak; 6) Media
komik sangat efektif untuk
memperkenalkan topik atau subjek
dalam pembelajaran atau diskusi
(Fitria 2022). Dengan adanya media
komik digital siswa lebih mudah

menyerap ilmu yang disampaikan oleh
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guru dan dapat berpotensi besar
menunjang keberhasilan belajar.

Penggunaan media komik digital
berbasis kearifan Iokal, seperti
"Begawe Beleq" yang berasal dari
budaya Sasak, merupakan salah satu
solusi yang sangat relevan. Media ini
tidak hanya mengaitkan pembelajaran
dengan konteks lokal, tetapi juga
memperkenalkan siswa pada nilai-
nilai budaya yang telah ada dalam
masyarakat mereka. Dengan
demikian, siswa akan lebih mudah
memahami dan menginternalisasi
nilai-nilai karakter yang diajarkan,
sekaligus  memperkuat identitas
budaya mereka.

Media komik digital memiliki daya
tarik visual yang kuat dan dapat
meningkatkan  keterlibatan  siswa
dalam proses pembelajaran. Hal ini
sangat penting, mengingat anak-anak
pada usia ini cenderung lebih tertarik
pada bentuk visual daripada teks yang
panjang. Dengan ilustrasi yang
menarik dan narasi yang sederhana,
komik digital mampu menyampaikan
pesan moral dan sosial dengan cara
yang menyenangkan dan mudah
dipahami (Sari, 2022). Selain itu,
penggunaan komik digital
memungkinkan interaksi yang lebih

aktif, di mana siswa dapat terlibat

langsung dengan cerita dan karakter
yang ada (Aminah, 2021).

Komik  digital yang akan
dikembangkan oleh peneliti dipadukan
dengan Kearifan Lokal Sasak
‘Begawe Beleq’. Moh., Irawan, Zain., |,
Wayan, Suastra., |, Nyoman, Dantes.,
Ni, Nyoman, Padmadewi (2024) juga
berpendapat bahwa komik digital yang
dipadukan dengan kearifan lokal
sasak contohnya cerita rakyat dapat
meningkatkan minat baca dan juga
karakter siswa. Kearifan Lokal Sasak
merupakan suatu bentuk
keberagaman sistem kehidupan yang
telah dilaksanakan sedari dulu oleh
nenek moyang suku Sasak untuk
mengapai kehidupan yang lebih baik.
Adapun media komik berbasis
kearifan Lokal dikembangkan dengan
harapan dapat membantu proses
pembelajaran (Surwati et al., 2020).
Selain itu Hidayati (2018) menyatakan
bahwa kearifan Lokal merupakan cara
orang menyikapi perubahan dalam
lingkungan fisikk maupun budaya.
Sedangkan kearifan Lokal menurut
Dasmawanti (dalam yunita, et al.,
2021) adalah kebenaran yang telah
mentradisi dalam suatu daerah.
Kearifan Lokal memiliki kandungan
nilai kehidupan yang tinggi dan layak
jika terus digali, dikembangkan, dan
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dilestarikan sebagai nilai unggul dari
budaya lokal.

Komik digital berbasis kearifan
lokal, seperti ‘Begawe Beleq' tidak
hanya mengajarkan nilai gotong
royong, tetapi juga memperkenalkan
siswa pada tradisi, budaya, dan cerita
rakyat yang kaya dari daerah mereka.
Hal ini dapat memperkuat identitas
budaya siswa dan membuat mereka
lebih  bangga terhadap budaya
mereka. Siswa dapat melihat
bagaimana nilai-nilai gotong royong
diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari masyarakat sekitar mereka, serta
bagaimana tradisi lokal dapat
berkontribusi pada pengembangan
karakter yang baik.

Berdasarkan pemaparan diatas,
dapat dipertimbangkan hal ini
pendidikan karakter gotong royong di
kelas IV Sekolah Dasar, serta tuntutan
kurikulum yang menuntut perlunya
integrasi nilai-nilai karakter dalam
pembelajaran, pengembangan media
komik digital berbasis kearifan lokal
‘Begawe Beleq’ menjadi langkah
strategis dan relevan. Media ini tidak
hanya menarik dan menyenangkan,
tetapi juga efektif dalam
menyampaikan pesan moral dan
sosial yang sesuai dengan konteks
lokal. Oleh karena itu, penting untuk

mengeksplorasi lebih dalam potensi
media komik digital dalam pendidikan
karakter, serta bagaimana hal ini
dapat diterapkan secara praktis di
kelas. Dengan cara ini, diharapkan
nilai gotong royong dapat
diinternalisasi dengan baik oleh siswa,
sehingga mereka tumbuh menjadi
individu yang memiliki sikap saling
menghargai, berkontribusi  positif
dalam masyarakat, dan menjunjung
tinggi nilai-nilai budaya yang telah

diwariskan.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
jenis penelitian Research and
Development  (R&D).
Slamet (2022) penelitian dan

Menurut
pengembangan adalah metode
penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu
serta menguji kevalidan dan
kepraktisan produk tersebut. Adapun
model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu
model ADDIE yang meliputi lima
tahapan penelitian yaitu analysis,
design, development,
implementation, dan evaluation

(Molenda, 2015).

Penelitian ini dilakukan pada
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tanggal 12 — 15 April dengan subjek
penelitian yaitu siswa kelas IV SDN
27 Cakranegara yang berjumlah 25
orang dan 3 orang guru serta objek
penelitian berupa Komik Digital
Bermuatan Karakter Gotong Royong
Berbasis Kearifan Lokal Sasak
‘Begawe Beleq’ Untuk Siswa Kelas
IV Sekolah Dasar.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Pengembangan Komik Digital
Bermuatan Karakter Gotong Royong
Berbasis Kearifan Lokal Sasak
‘Begawe Beleq’ Untuk Siswa Kelas
IV Sekolah Dasar ini telah melalui
beberapa proses pengembangan
dengan tahapan - tahapan yang
sistematis sesuai dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri
dari  tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan

evaluasi.
Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan
tahap paling awal dalam penelitian
pengembangan dan bertujuan untuk
mengidentifikasi masalah dalam
pembelajaran serta kemungkinan
penyebabnya (Hidayat & Muhamad,
2021). Pada penelitian ini, analisis

dilakukan terhadap analisis

kebutuhan, analisis kurikulum, dan
analisis karakter siswa. Pada tahap
analisis kebutuhan siswa diketahui
bertujuan untuk mengumpulkan
informasi  sehingga  dibutuhkan
pengembangan media
pembelajaran yang bervariasi yaitu
media pembelajaran komik digital
bermuatan karakter gotong royong
berbasis kearifan lokal Sasak
‘Begawe Beleq’. Analisis dilakukan
di SDN 27
berdasarkan hasil pengamatan dan

Cakranegara,

diskusi singkat dengan guru kelas IV
SDN 27 Cakranegara diketahui
bahwa masih ada beberapa siswa
kurang mengamalkan nilai
pendidikan karakter terutama nilai
karakter =~ gotong royong di
lingkungan sekolah, selain itu siswa
kurang termotivasi untuk belajar
sungguh-sungguh, siswa jenuh saat
belajar, dan kurang berminat
mempelajari pelajaran khususnya
pelajaran IPAS yang salah satu
penyebabnya adalah kurangnya
media pembelajaran yang
bervariatif.  Selain  itu, siswa
mengungkapkan bahwa mereka
sangat menyukai pembelajaran
yang menggunakan media
pembelajaran seperti buku yang
didominasi dengan gambar-gambar
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yang lucu dan menarik seperti buku
komik sehingga mereka setuju
dengan adanya pengembangan
media pembelajaran berbasis komik
digital pada kelas IV SDN 27

Cakranegara.

Kemudian, pada analisis
kurikulum memiliki tuntutan terkait
media pembelajaran yang
digunakan pada kurikulum merdeka
yakni guru perlu memiliKi
kemampuan untuk meningkatkan
kreativitas dalam  menciptakan
sebuah media pembelajaran yang
menarik dan melibatkan siswa
secara aktif, salah satunya dengan
media digital. Penerapan media
pembelajaran komik digital
bermuatan karakter gotong royong
berbasis kearifan lokal Sasak
‘Begawe Beleq’ yang telah didesain
sangat cocok untuk diterapkan pada
pelajaran IPAS materi kearifan lokal
karena pada kurikulum merdeka
penggunaan media pembelajaran
digital dapat memberikan variasi
media pembelajaran yang menarik
dan lebih fleksibel. Komik digital
banyak menggunakan gambar-
gambar berwarna yang dapat
menambah minat belajar siswa.

Materi yang di gunakan pada

penelitian ini adalah kearifan lokal
sesuai dengan capaian dan tujuan
pembelajaran yang dikembangkan
dalam media pembelajaran komik
digital untuk kelas IV sekolah dasar.

Tabel 1 Capaian dan Tujuan Pembelajaran

Capaian Tujuan
Pembelajaran Pembelajaran
Peserta didik 1. Mendeskripsikan
mampu keragaman budaya

mendeskripsikan dan kearifan lokal di

keanekaragaman daerahnya masing-
hayati, masing.

keberagaman 2. Mengetahui
budaya, kearifan manfaat dan

Lokal dan upaya pelestarian
pelestariannya. keragaman budaya
di Indonesia

Selanjutnya, pada analisis
karakter siswa adalah karakteristik
siswa pada kelas IV Sekolah Dasar
ialah memiliki rasa ingin tahu yang
tinggi, senang dengan bermain,
senang mencoba - coba dan senang
mengajarkan apa yang mereka bisa
kepada temannya. Sama halnya
dengan siswa di SDN 27 Cakranegara
kelas IV pada saat guru menjelaskan
materi  terkait pelajaran  yang
dipaparkan siswa bertanya kembali
terkait pemaparan materi yang tidak
dimengerti. Penggunaan  media
pembelajaran seperti media komik
yang menarik dan tulisan cerita dapat
menambah rasa semangat siswa
dalam literasi. Metode pembelajaran

yang menyenangkan juga sangat
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berpengaruh terhadap minat belajar
siswa. Guru menggunakan metode

belajar sambil bermain, pada saat

pembelajaran  guru  memberikan
kesempatan kepada siswa
mempraktikan beberapa adegan

dalam komik.

Berdasarkan beberapa analisis
tersebut maka diperlukan media untuk
menanamkan nilai karakter kepada
siswa salah satunya yaitu karakter
gotong royong. Media komik digital
yang dikembangan ini harus dapat
memenuhi kebutuhan siswa dan
materi. Oleh karena itu,
pengembangan media komik digital ini
mempertimbangkan analisis
kebutuhan siswa, analisis kurikulum
dan juga karakter siswa. Beberapa
analisis tersebut dilakukan untuk
memastikan bahwa siswa dapat lebih
mudah memahami materi mengenai
kearifan lokal dan nilai karakter yang
terkandung di dalamnya untuk
mencapai  tujuan  pembelajaran.
Penggunaan media komik digital
bermuatan karakter gotong royong
berbasis kearifan lokal Sasak
‘Begawe Beleq’ ini juga dapat
membuat siswa lebih tertarik dan aktif
dalam proses pembelajaran, sehingga

penenaman nilai pendidikan karakter

pada tahap pengetahuan dapat

menjadi lebih menarik dan bermakna.

Design (Perancangan)

Tahap ini merupakan tahap
perancangan komik yang
dikembangkan. Berdasarkan data
yang diperoleh dari tahap analisis,
selanjutnya dilakukan proses desain
media pembelajaran komik digital
pada materi bangun datar. Komik
yang buat berupa buku digital dengan
warna dan gambar yang menarik.
Terdapat beberapa tahapan dalam
proses desain media pembelajaran
komik digital.

Tahap  penyusunan  naskah

merupakan tahapan untuk
menuangkan ide cerita ke dalam alur
cerita untuk menjadi isi dari media
pembelajaran komik digital.
Penyusunan naskah bertujuan untuk
mempermudah pembentukan
rancangan media pembelajaran.
Tahapan penyusunan naskah vyaitu
menentukan cerita, membuat jalan
cerita, menentukan tokoh,
menentukan redaksi teks, membuat
gambaran cerita setiap panel, dan
menentukan gambar-gambar yang

akan digunakan pada cerita.
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Gambar 1 Naskah Komik Begawe Beleq

Kk Pendicikan 9 Mama Tarn: Wanrts gevass (theiak denlteb,
ams, Semama hitem sspundss. osmaka
BEGAWE BELEQ baju bags dan gsisng Periang, Salung sale)
10 AmAR Behar Loy 3, (memky, topt
1 . savieh|
1 D3ty analk iJakd AU, wena kil
biksen manis! LHalaman 1
2 B0, anak eI (RS0 Pada sl B30 O (65 SRGNESY08 A0
STare @ pEemouan (Ul Radiltab
ek teohnal ek, SaluoR seliv) Sehelum, scara Khigaoan doplE para kol
4 Bik Mar. Wenits deyass (memakal jlbab, beju J
sspaba den gk bati) bromneyanarah) S G5 SRR REng
SJuak Senp: lahtlell deagsa (emaks ged a.Panel 1: Gambar mesiji
i beiu bgie ool den arung ik
bkl

6Mamiy  Fugarc [akdad dewas (bedan Mathor AMUARKUM. LA
lumaven. Bsw. WRMakal Rss Dtam den

Senin, sstglah RARS 93, Al20 JedRian

300R)
7.Fak Amer LakpK SEMER (MEMRAA! 6SE. i
MUSENSMD DACAMmA © M SeEen

baju batk 0an ¢ana hiam Panjane}
8030 Nur- Warita 0gasia (DRImakaLibab dan wATBIATLA
baju Zhans) cPanel 3 Gombar WER MENASQEIAAN
pRgumUIER

Selanjutnya, tahap ini dilakukan
desain gambar yang relevan dengan
cerita dan penyusunan gambar.
Gambar - gambar yang digunakan
pada media pembelajaran komik
digital ini didesain menggunakan
aplikasi  corel draw. Sebelum
memasukkan gambar ke dalam
aplikasi corel draw sketsa komik dan
tata letak panel digambar secara
kasar sesuai dengan naskah alur
Setelah

penyesuaian dan pemilihan gambar,

cerita dalam komik.

kemudian gambar-gambar tersebut
disusun dalam setiap halaman media
pembelajaran dan juga panel komik
menggunakan aplikasi corel draw
sesuai panduan naskah yang telah
dibuat. Setelah semua halaman komik
telah selesai tahap selanjutnya yaitu
melengkapi bagian-bagian dari komik
seperti daftar isi, kata pengantar,
redaksi,

panduan  penggunaan,

grosarium, dan pemarapan

pengamalan karakter gotong royong

menggunakan aplikasi canva, selain
itu penggunakaan aplikasi canva yaitu
untuk menyatukan halaman cerita
komik dengan bagian-bagian lainnya.
Setelah komik tersebut disatukan
dengan bagian-bagian di dalamnya,
komik akan diunduh dalam bentuk pdf
lalu untuk menjadikan komik tersebut
menjadi format flipbook, web yang

digunakan vyaitu https://heyzine.com/.

Adapun beberapa langkah yang

dilakukan tahap ini yaitu:

Gambar 1 Contoh sketsa komik

Gambar 2 Sketsa desain
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Setelah melakukan beberapa
tahapan disetiap halaman media
pempelajaran sesuai naskah yang
dibuat, maka akan membentuk desain

keseluruhan.  Berikut  beberapa

@i?&f'm i ﬁ ,:J tampilan desain produk media
T i pembelajaran komik digital ermutan
Gambar 3 Kertas desain karakter gotong royong berbasis
kearifan lokal sasak ‘Begawe Beleq’

S0 e

secara keseluruhan.

' o ¢ e

‘ I E—— & Development (Pengembangan)

,,,,, Pada tahap pengembangan ini

L JL JL JL -‘L -Jh ‘ merupakan kegiatan merealisasikan

bentuk dari produk yang

Gambar 4 Menyatukan komik

dikembangkan berupa media

— e oo oo RS pembelajaran komik digital.

Sewsnne Pengembangan media ini perlu
B ~of zaavie @@ ~ .

Swskar PCE menggunakan referensi untuk
iy T membantu melengkapi
.:"..‘ 2 pengembangan media komik digital.
[ eme Media ~ pembelajaran  yang

dikembangkan harus sesuai dengan

Gambar 5 Pengunduhan komik ] . )
materi dan tujuan pembelajaran agar
dapat diterapkan. Pada tahap ini,
pengembangan media komik digital
dilakukan sesuai dengan rancangan
berbasis kearifan lokal yang didesain

dengan berbagai macam gambar

yang berkaitan dengan kearifan lokal

LEMOLRERS & Sasak ‘Begawe Beleq’. Setelah itu,
Gambar 6 Menjadikan komik dalam

bentuk flikbook

media komik digital nantinya akan
divalidasi oleh dosen ahli materi,
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bahasa dan media. Validasi bertujuan
untuk mengetahui kepraktisan media
yang dihasilkan sebelum digunakan
didalam pembelajaran. Hasil
validasinya adalah data untuk
mengukur kevalidan media
pembelajaran, saran atau masukan
dari validator. Media pembelajaran
berupa komik digital yang sudah
divalidasi kemudian direvisi
berdasarkan saran masukan dari

validator.

Validasi produk bertujuan untuk
menguji  kepraktisan dari media
pembelajaran berbasis komik digital
pada muatan materi bangun datar.
Produk akan divalidasi oleh validator
ahli media, ahli bahasa dan ahli
materi. Berikut hasil validasi dari

setiap validator.

Validasi ahli media dilakukan
untuk mengetahui tingkat kepraktisan
media pembelajaran berbasis komik
digital bermuatan karakter gotong
royong berbasis kearifan lokal yang
dikembangkan dan  mengetahui
kekurangan media pembelajaran dan
media agar dapat diperbaiki sehingga
menghasilkan media pembelajaran
yang maksimal. Validasi awal
dilakukan pada tanggal 12 Februari
2025 dan

validasi setelah

dilakukannya revisi produk dilakukan
pada tanggal 17 Februari 2025 oleh
bapak Muhammad Tahir S.Pd., M.Sn.

Tabel 1 Hasil revisi media

Sebelum Sesudah
revisi revisi
Baground P
ditambahka
n beberapa
kegiatan
yang
mnunjukkan |
begawe N
beleq yang |
ada dalam
komik,
memperbes
ar  ukuran
font pada
judul,  dan
menambahk
an ama
penulis dan
illustrator
pada bagian
bawah
cover.

Keterangan

Kemudian, validasi ahli materi
dilakukan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan materi dari media
pembelajaran komik digital yang
dikembang mengetahui kekurangan
media dari segi materi agar dapat
diperbaiki sehingga menghasilkan
media yang maksimal. Validasi awal
materi dilakukan pada tanggal 17
Februari 2025 dengan hasil saran
perbaikan pada beberapa komponen.
Setelah dilakukan perbaikan, validasi
kembali dilakukan pada tanggal 21
Februari 2025 oleh Bapak Dr.Syaiful
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Musaddat S.Pd., M.Pd. penilaian
materi media pembelajaran
menggunakan angket validasi ahli
materi yang memuat 29 pernyataan

dengan jawaban berbentuk skala 1-4.

Tabel 2 Hasil revisi materi

Keterang Sebel Sesudah revisi
an um

revisi

Penamba
han M Redaksie
redaksi S i i S
pada Berbesis Keorifan Lokel Sasak ' Begawe Beley
bagian
awal
komik

Selanjutnya, validasi ahli bahasa
dilakukan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan materi dari media
pembelajaran komik digital yang
dikembang mengetahui kekurangan
media dari segi materi agar dapat
diperbaiki sehingga menghasilkan
media yang maksimal. Validasi awal
materi dilakukan pada tanggal 17
Februari 2025 dengan beberapa
komponen yang harus diperbaiki.
Setelah dilakukan revisi, validasi
dilakukan kembali pada tanggal 21
Februari 2025 oleh Bapak Dr. Syaiful
Musaddat S.Pd., M.Pd. penilaian

materi media pembelajaran

menggunakan angket validasi ahli
materi yang memuat 10 pernyataan
dengan jawaban berbentuk skala 1-4.

Tabel 3 Hasil revisi bahasa

Menggunakan
kalimat-kalimat
singkat yang
berpola S-P-O-K
pada semua
bagian dalam
komik

Berdasarkan penilaian dari ketiga
validator yakni validator ahli media,
materi dan ahli bahasa bahwa media
pembelajaran berbasis komik sangat
praktis digunakan dengan revisi
sesuai saran dan masukan. Perbaikan
pada media pembelajaran berbasis
komik digital dilakukan secara
bersamaan atau dilakukan ketika
semua saran terkumpul kemudian
dilanjutkan dengan perbaikan pada
bagian yang perlu diperbaiki. Berikut
adalah hasil revisi atau perbaikan dari
produk media pembelajaran berbasis
komik digital pada muatan materi

kearifan lokal sesuai saran dan
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masukkan dari validator ahli media

dan ahli materi.

Implementation (Implementasi)
Setelah media pembelajaran
komik digital melalui tahapan validasi
dan dinyatakan praktis, maka
selanjutnya dilakukan tahap
implementasi atau tahap uji coba
produk untuk mengetahui kepraktisan
produk dan untuk meminimalisir
kekurangan produk berdasarkan
respon siswa dan guru. Tahapan uji
coba dilakukan dengan menggunakan
uji coba kelompok kecil kepada 6
orang siswa kelas IV dan guru kelas IV
SDN 27

dilaksanakan pada tanggal 12 April

Cakranegara yang

2025. Setelah melakukan uji coba
kelompok kecil dikumpulkan berbagai
saran dan masukan sebagai bahan
perbaikan produk komik digital. Komik
digital yang telah diperbaiki sesuai
saran digunakan kembali pada uji
coba kelompok besar berjumlah 24
orang siswa yang di dalamnya
termasuk 6 orang siswa yang
mengikuti uji coba kelompok kecil
pada hari sebelumnya dan untuk
pengisian lembar respon guru lainnya
berjumlah tiga orang yang diantaranya
yaitu guru kelas 1V, guru kelas Il dan
Guru praktisi (Pustakawan). Uji coba

kelompok besar dilakukan pada
tanggal 15 April 2025. Proses uji coba
dilakukan dengan melaksanakan
kegiatan pembelajaran menggunakan
media komik digital sebagai media
pembelajaran, media yang di
tampilkan menggunakan LCD.
Setelah proses pembelajaran selesai
dilaksanakan siswa diminta untuk
memberikan  penilaian  terhadap
produk media komik pada instrumen
angket respon siswa.

Berdasarkan hasil persentase
respon siswa pada uji coba kelompok
kecil terhadap media pembelajaran
komik digital didapatkan hasil 93,2%
dengan kriteria sangat praktis.
Sedangkan Berdasarkan hasil
persentase respon siswa pada uji
coba kelompok besar terhadap media
pembelajaran komik digital didapatkan
hasil 91,2% dengan kriteria sangat
praktis.

Adapun hasil responden guru
berdasarkan hasil persentase respon
guru terhadap media pembelajaran
berbasis komik digital didapatkan hasil
96% dengan kriteria sangat praktis.
Sedangkan berdasarkan hasil
persentase respon guru terhadap
media pembelajaran berbasis komik
digital didapatkan hasil 82,6% dengan

kriteria sangat praktis. Sehingga dari
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hasil uji coba produk pada siswa dan
guru disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis komik digital
sangat praktis untuk di
implementasikan atau diterapkan
pada kelas IV sekolah dasar tanpa

revisi.

Evaluation (Evaluasi)

Setelah

implementasi media pembelajaran

dilakukan tahap

komik digital kepada siswa kelas |V,
peneliti mendapatkan saran dari guru
mengetahui kekurangan dari
pengembangan media komik digital,
sehingga kekurangan yang ada dapat
diperbaiki agar lebih baik untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran di sekolah. Untuk saran
dan masukan yang diberikan oleh
guru dan siswa ialah memperbesar
ukuran font pada isi komik.
Berdasarkan saran tersebut peneliti

melakukan perbaikan komik digital.

E. Kesimpulan

Berdasarkan proses
pengembangan dan hasil uji coba
terhadap media pembelajaran komik
digital pada materi kearifan lokal untuk
siswa kelas IV Sekolah Dasar, dapat

ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1)Pengembangan media
pembelajaran pada penelitian dan
pengembangan ini menggunakan

model ADDIE analisis (analyze),

desain  (design), pengembangan
(development), implementasi
(implementation), dan evaluasi
(evaluation). Media yang
dikembangkan berupa media

pembelajaran komik digital berbasis
kearifan lokal kelas V. Media
pembelajaran sudah melalui tahap
valid media, bahasa dan ahli materi.
Hasil akhir dari penilaian terhadap
pengembangan media pembelajaran
yang dilaksanakan menunjukkan pada
tingkat kualifikasi sangat valid dan
sangat praktis digunakan sebagai
media pembelajaran. Hasil penilaian
yang diberikan pada tahap validasi
ahli media berada pada tingkat sangat
valid, serta penilaian yang diberikan
pada tahap validasi ahli materi berada
pada kategori sangat valid begitupun
dengan ahli bahasa dan ahli materi.

2)Hasil kepraktisan didapatkan dari
hasil persentase respon siswa dengan
kriteria sangat praktis digunakan
sebagai media pembelajaran untuk
siswa kelas IV.
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