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Abstrak

Peneliti ini bertujuan untuk mengatasi kurangnya penggunaan media pembelajaran menarik
dalam pembelajaran dikarenakan guru kurang pandai dalam membuat media khususnya dalam
bentuk digital yang menyebabkan siswa tidak berantusias dalam belajar.Tujuan penelitian ini
mencakup pengembangan,kelayakan, dan praktikalitas komik digital berbasis kearifan lokal
pada materi identitas diri untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila siswa kelas Il.Metode
penelitian menggunakan R&D dengan langkah ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation), serta pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan
angket. Hasil Validasi ahli menunjukkan kelayakan tinggi: ahli materi 80%, ahli bahasa 93% dan
ahli media 96%. Tingkat praktikalitas dinilai sangat tinggi dengan respon guru 96,66% dan
siswa 98,3%. Komik digital berbasis kearifan lokal pada materi identitas diri dinyatakan sangat
layak diterapkan sebagai media pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas Il, yang mampu
memberikan pengalaman belajar yang praktis serta menarik bagi siswa.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Komik digital, Berbasis kearifan lokal

Abstract

This study seeks to overcome the limited use of engaging learning media in the classroom, which
often stems from teachers’ lack of skills in designing digital-based materials. As a result, students
tend to lose interest during lessons. The main goals of this research are to develop, assess the
feasibility, and evaluate the practicality of digital comics infused with local wisdom, specifically for
teaching self-identity in Pancasila Education to second-grade students. The research follows a
Research and Development (R&D) approach, utilizing the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Data were gathered through observations,
interviews, and questionnaires. Validation by experts indicated strong feasibility: 80% from
material experts, 93% from language experts, and 96% from media experts. In terms of
practicality, the results were also very high, with 96.66% from teachers and 98.3% from students.
These findings support the conclusion that digital comics based on local wisdom are highly
appropriate and effective as instructional media for Pancasila Education in grade II, offering
students a practical and engaging learning experience.
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A. PENDAHULUAN

Peningkatan kualitas sumber daya manusia yang berkarakter dapat dicapai melalui
perbaikan sistem pendidikan (Mahlianurrahman, 2017b). Pendidikan memegang peranan
penting dalam membentuk individu yang kreatif serta mampu berpikir secara kritis
(Mahlianurrahman & Aprilia, 2022) .Keberadaan pendidikan sangatlah penting dalam
kehidupan manusia (Kenedi et al, 2018). Dengan pendidikan, sebuah negara dapat
membuat masyarakat yang berdaya saing hingga mampu berkontribusi dalam
pembangunan nasional. Oleh sebab itu, segala upaya guna meningkatkan mutu pendidikan
perlu terus dilakukan (Mahlianurrahman, 2018). Pendidikan ialah kebutuhan mendasar
yang tidak bisa dipisahkan dengan manusia, karena setiap individu akan selalu
membutuhkan proses belajar sepanjang hayat. Pendidikan menjadi proses yang bertujuan
guna meningkatkan potensi siswa melalui kegiatan pembelajaran, sehingga dapat
membentuk individu yang berkualitas (Putri et al.,2020). Setiap individu bertanggung
jawab atas kehidupannya, dan pendidikan memainkan peran penting sebagai sarana untuk
mendorong pembelajaran sepanjang hayat (Putri et al .,2020)

Menurut Juliati (2023), pendidikan ialah suatu usaha yang dilakukan dengan sadar
dan terencana guna menciptakan kondisi belajar yang mendukung siswa agar dapat secara
aktif meningkatkan seluruh potensi yang dimilikinya. Tujuannya adalah membentuk
individu yang punya kekuatan spiritual, bisa mengendalikan diri, berkepribadian baik,
cerdas, berakhlak mulia, serta punya keterampilan yang dibutuhkan oleh dirinya sendiri
maupun oleh masyarakat, bangsa, dan negara.

Menurut Juliati dan Syafriansyah (2018), pendidikan merupakan proses
pengalaman hidup yang mendorong individu menjadi pribadi yang aktif. Tujuan utama
pendidikan ialah untuk mengembangkan kemampuan siswa melalui kegiatan pembelajaran
yang terstruktur serta berkelanjutan (Mahlianurrahman & Aprilia, 2022). Lebih dari itu,
pendidikan juga harus mampu memperkuat kapasitas siswa dalam menghadapi berbagai
perubahan dan tantangan zaman (Sukirno & Aprilia, 2020). Seiring dengan berkembangnya
era digital, teknologi telah memberikan kontribusi positif dalam proses pendidikan,
termasuk pada jenjang SD (Sukirno & Aprilia, 2020).

Sekolah dasar berperan sebagai lingkungan awal yang menyenangkan bagi siswa
serta menjadi tempat pertama mereka memperoleh pendidikan formal. Di jenjang ini, siswa
mulai dikenalkan dengan nilai-nilai sosial, empati, serta diberi kesempatan untuk
mengembangkan potensi mereka (Helsa & Kenedi, 2022). Bagi peserta didik, SD merupakan
fondasi awal dalam proses belajar yang juga berperan penting dalam membentuk karakter
dan menanamkan nilai-nilai kewarganegaraan yang baik (Fransyaigu & Mudjiran, 2021).
Upaya untuk meningkatkan mutu pendidikan menjadi salah satu faktor penting dalam
memperbaiki kualitas hidup manusia. Saat ini, generasi peserta didik menjadi generasi yang
lahir serta tumbuh di tengah pesatnya perkembangan teknologi digital (Riyani et al., 2023).

Mutu pendidikan akan meningkat apabila guru mampu menyelenggarakan
pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada keterlibatan aktif siswa
(Mahlianurrahman & Lasmawan, 2020). Peningkatan tersebut tidak hanya diukur dari
aspek kognitif seperti pencapaian nilai akademik yang tinggi, melainkan juga dari
pembentukan karakter dan kebiasaan positif yang akan terus melekat dan berpengaruh
dalam kehidupan siswa meskipun mereka telah menyelesaikan pendidikan dasar (Sidiq et
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al, 2023 2018). Salah satu faktor penting yang menentukan kualitas pendidikan adalah
peran guru. Guru memiliki tanggung jawab besar dalam proses mendidik, mengajar,
melatih, dan membimbing siswa agar mereka tumbuh menjadi individu yang memiliki
pengetahuan, keterampilan, serta sikap yang dibutuhkan untuk menghadapi kehidupan di
masa depan (Rafli, 2017).

Perkembangan peradaban dan teknologi saat ini membawa pengaruh besar terhadap
kehidupan sosial serta pembentukan karakter generasi muda. Dalam dunia pendidikan,
kurikulum berfungsi sebagai sarana guna mencapai tujuan pembelajaran serta menjadi
acuan pelaksanaan pendidikan di semua jenjang (Aprilia et al., 2019). Kurikulum Merdeka
hadir dengan pendekatan pembelajaran intrakurikuler yang lebih bervariasi, memberikan
ruang bagi siswa guna lebih memahami konsep dan mengasah kompetensinya secara
mendalam. Pelaksanaannya memberikan fleksibilitas kepada guru dalam memilih materi
ajar yang sesuai, sehingga pembelajaran bisa disesuaikan dengan kebutuhan serta minat
siswa di tiap jenjang pendidikan. Kurikulum ini memberi kebebasan bagi guru guna
merancang kegiatan belajar yang bermakna dan relevan dengan karakteristik siswa dan
lingkungan sekolah (Asnawi et al., 2024). Dengan Kurikulum Merdeka, setiap siswa diberi
peluang yang sama untuk mengikuti kegiatan belajar sesuai dengan kemampuan yang
dimiliki.

Menurut Fransyaigu dan Mulyahati (2018), bahwa pembelajaran merupakan aktivitas
yang melibatkan berbagai aspek kompleks. Pembelajaran yang efektif adalah proses yang
mendorong partisipasi aktif dari siswa. Namun, dalam praktiknya, guru sering kali kurang
memberikan ruang bagi siswa untuk mendalami konsep secara Kkritis dan jarang
mendorong penggunaan kemampuan berpikir tingkat tinggi, seperti kemampuan
membuktikan atau menunjukkan suatu konsep (Putra, 2018). Interaksi antara guru dan
siswa sangat memengaruhi keberhasilan proses pembelajaran. Ketika hubungan tersebut
bersifat positif, siswa cenderung lebih aktif terlibat, sehingga mereka lebih mudah
memahami dan menguasai materi (Asnawi et al, 2016). Untuk mencapai pembelajaran
yang optimal, pendidik perlu mengaplikasikan berbagai pendekatan, strategi, metode, serta
model pembelajaran yang sesuai, ditambah dengan pemanfaatan media dan sumber belajar
dari lingkungan sekitar. Dengan menerapkan berbagai komponen tersebut, guru
diharapkan dapat menyampaikan materi secara lebih efektif serta menciptakan suasana
belajar yang kondusif dalam mencapai tujuan pembelajaran (Asnawi et al., 2023).

Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti di SDN Alue Buloh
pada pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas II, ditemukan beberapa permasalahan dalam
proses pembelajaran. Pertama, buku ajar yang tersedia di sekolah menjadi satu-satunya
sumber utama yang digunakan guru dalam menyampaikan materi, sehingga pembelajaran
berlangsung secara satu arah dan siswa hanya berperan sebagai pendengar pasif. Kedua,
siswa tampak kurang termotivasi dalam mengikuti pelajaran, terlihat dari sikap mereka
yang melamun, menatap buku tanpa mencoba menjawab soal, serta lebih tertarik
melakukan aktivitas lain bersama teman-temannya meskipun guru telah memberikan
instruksi. Ketiga, penggunaan media pembelajaran yang menarik masih sangat minim
karena guru belum punya keterampilan yang memadai dalam merancang media
pembelajaran, terutama yang berbasis digital. Hal ini turut berdampak pada rendahnya
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran..
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Dalam praktiknya, banyak guru masih bergantung sepenuhnya pada buku pedoman
guru sebagai satu-satunya referensi dalam mengajar. Ketergantungan ini dapat
menyebabkan proses pembelajaran menjadi kurang efektif dan materi yang disampaikan
sulit dipahami oleh siswa, sehingga membuat rendahnya minat belajar mereka. Oleh karena
itu, guru perlu mengembangkan Kkreativitas dalam proses pembelajaran guna
meningkatkan minat dan partisipasi siswa, agar kegiatan belajar berlangsung dalam
suasana yang menyenangkan dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik
(Hartutik & Aprilia, 2024). Seorang guru dituntut untuk memiliki kreativitas dan
profesionalisme; guru profesional tidak hanya menguasai materi pelajaran, namun juga
mampu menyampaikannya dengan metode yang tepat agar proses pembelajaran berjalan
optimal (Maisarah et al., 2023). Kualitas seorang guru dapat tercermin dari sejauh mana ia
mampu mengomunikasikan materi secara efektif kepada peserta didik selama proses
belajar berlangsung (Mahlianurrahman, 2017a).

Kemajuan teknologi yang begitu pesat memberikan banyak keuntungan bagi dunia
pendidikan, khususnya bagi para guru dalam mengintegrasikan teknologi sebagai sarana
pembelajaran. Untuk itu, guru dituntut punya kreativitas yang tinggi ketika merancang
media yang selaras dengan perkembangan IPTEK. Pemanfaatan media digital jadi salah satu
solusi efektif guna mendorong keaktifan siswa pada kegiatan belajar. Perkembangan
teknologi modern menuntut guru agar terus berinovasi pada penerapan media yang
menarik dan interaktif (Aprilia & Mahlianurrahman, 2023). Dampak globalisasi saat ini
sangat terlihat melalui kemajuan teknologi yang signifikan. Dalam konteks pendidikan,
teknologi digital tidak hanya menjadi alat bantu, tetapi juga sebagai sarana untuk
menciptakan suasana belajar yang inovatif dan menyenangkan, sehingga mendorong siswa
untuk terus semangat dalam belajar (Salsabila et al., 2021).

Menurut Mulyahati et al. (2025), media punya peran penting pada kegiatan belajar
mengajar karena berkaitan langsung dengan pengalaman belajar siswa. Penerapan media
yang sesuai dapat berperan penting dalam meningkatkan minat dan semangat belajar siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Secara umum, media pembelajaran ialah alat
atau sarana yang diterapkan guna menyampaikan informasi atau materi pelajaran pada
siswa. Agar efektif, media tersebut sebaiknya disesuaikan dengan karakteristik siswa,
sehingga mampu menarik perhatian mereka, membangkitkan semangat belajar, serta
menumbuhkan keinginan untuk terus terlibat aktif dalam proses pembelajaran (Dewi &
Fransyaigu, 2024).

Indonesia merupakan negara yang memiliki beragam provinsi dengan kekayaan
budaya yang melimpah. Seluruh daerah di Indonesia punya ciri khas budaya yang unik dan
berbeda-beda, yang perlu dijaga serta dilestarikan dalam kehidupan masyarakat. Hal ini
tercermin melalui tradisi, adat istiadat, dan kebudayaan lokal yang disebut sebagai kearifan
lokal. Kearifan lokal mencerminkan nilai-nilai dan pola perilaku yang berfungsi membantu
masyarakat beradaptasi dengan lingkungan sekitarnya berdasarkan norma dan aturan
yang berlaku dalam komunitas mereka (Nur et al., 2024). Nilai-nilai tersebut dipahami dan
dijalankan oleh masyarakat di kehidupan sehari-hari. Kearifan lokal telah diyakini serta
dipraktikkan dengan turun-temurun menjadi bagian penting dari identitas budaya yang
terus dipertahankan hingga saat ini (Mulyahati et al., 2022).

Pendidikan Pancasila merupakan landasan penting bagi setiap warga negara dalam
membentuk pedoman hidup yang mencerminkan sikap warga negara secara baik, selaras
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pada nilai-nilai yang ada pada Pancasila. Pada proses pembelajaran Pendidikan Pancasila,
siswa dibimbing untuk mengembangkan sikap toleransi terhadap perbedaan, baik dalam
hal agama, suku, maupun budaya. Selain itu, siswa juga diajarkan untuk saling menghargai,
menyayangi, dan berperilaku baik terhadap sesama (Nadhif & Putri, 2023). Salah satu
materi dalam Pendidikan Pancasila adalah identitas diri yang dibahas pada Bab III. Identitas
diri merupakan sesuatu yang telah dimiliki individu sejak lahir dan terbentuk melalui
interaksi sosial dengan orang lain. Hal tersebut sejalan pada pandangan Erikson yang
menyatakan bahwa identitas diri ialah kesadaran seseorang sebagai individu yang utuh
serta memiliki hubungan erat dengan lingkungan sosialnya (Iyan et al., 2024). Sementara
itu, menurut Yoga S. (2021), pengajaran tentang identitas diri memiliki manfaat untuk
membantu siswa memahami sejauh mana mereka mengenal diri sendiri, termasuk
kelebihan dan kekurangannya.

Mengingat besarnya potensi yang dimiliki dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila,
penting bagi pendidik untuk menyampaikan materi dengan metode yang menarik dan
mudah dipahami. Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan ketika menyampaikan
materi seperti identitas diri adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran. Salah satu
jenis media yang efektif dan disukai siswa adalah media berbasis komik. Dalam konteks
pendidikan, komik dapat membantu memudahkan kegiatan pembelajaran serta mendorong
pengetahuan siswa pada materi (Putra, 2024). Komik digital sendiri merupakan bentuk
narasi visual yang menghadirkan tokoh-tokoh tertentu, serta memuat pesan atau informasi
yang disampaikan melalui media elektronik (Kristin, Firosalia, & Mulia, 2023). Komik juga
dinilai sebagai media yang berperan penting pada pendidikan, karena mampu
menyampaikan pesan secara khas, memicu keterlibatan aktif siswa, serta mendukung
pengembangan kreativitas (Ayudia Inge, 2023).

B. METODE PENELITIAN

Pengembangan media pembelajaran Komik Digital menggunakan jenis penelitian R&D
(Research and Development) (Riyani et al., 2020). Menurut (Sugiyono, 2019:2) penelitian
pengembangan R&D ialah metode penelitian yang bertujuan guna membentuk sebuah
produk serta menguji produk tersebut pada penerapannya. Penelitian ini dirancang dengan
menerapkan desain pengembangan model ADDIE, dimana model pengembangan ini
sederhana, mudah dipahami, terstruktur, dan sistematik. Model ADDIE ini terdiri dari 5
tahap yaitu analisis (analysis), design (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation) (Sugiyono, 2019). Produk
penelitian pengembangan pendidikan bisa berbentuk model, media, buku, buku teks,
modul, alat evaluasi, dan strategi pengajaran seperti kurikulum dan peraturan institusi
pendidikan (Sugiyono,2019).

Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data dilakukan dengan wawancara,
observasi dan angket (Kuesioner). Kemudian data dianalisis melalui teknik analisis dan data
kualitatif dan kuantitatif. Angket penilaian media pembelajaran menggunakan skala likert
1-5. Angket digunakan dengan memberikan pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
tiga dosen validator yaitu validator ahli materi, bahasa, media, praktisi pembelajaran yaitu
satu guru dan 13 orang subjek ujicoba lapangan yaitu siswa kelas II SDN Alue Buloh dengan
tujuan untuk dijawab lembar angket yang diberikan, yang dalam hal ini menggunakan jenis
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angket tertutup, yang merupakan instrumen dengan pilihan jawaban, responden hanya
perlu memilih jawaban yang sesuai dengan pandangannya.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Angket

Kriteria Penilaian Skala Penilaian
Sangat Layak 5
Layak 4
Cukup layak 3
Kurang layak 2
Sangat Tidak Layak 1

Sumber : Skala likert (Suryani, 2023)

__ Jumlah Skor Hasil Pengumpulan Data

x100%

- Jumlah Semua Skor Kriteria Tertinggi

Keterangan :

P : Presentase Kelayakan

F : Total Skor yang diproleh
N : Jumlah Skor tertinggi

100 : Konstanta

Selanjutnya hasil presentase ditentukan tingkat kevalidan melalui kriteria kevalidan
berikut :

Tabel 2. Presentase tingkat kevalidan Produk

No Penilaian % Kriteria Keberhasilan
1. 81%-100% Sangat Layak

2. 61%-80% Layak

3. 41%-60% Cukup Layak

%3 21%-40% Kurang Layak

5. 0-20% % Sangat Tidak Layak

Sumber: (Jannah & Julianto,2018)

Tabel 3. Presentase Tingkat Kepraktisan Produk

No Nilai Presentase % Interpretasi
1. 81%-100% Sangat Praktis
2. 80%-61% Praktis
3. 41%-60% Cukup Praktis
5 21%-40% Cukup Praktis
5. 0%-20% Tidak Praktis

Sumber : (Prasastiningsih, 2023)
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C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini dimulai dari

1. Tahap analisis (Analysis)
Tahap ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan siswa dan guru terkait media
pembelajaran yang dibutuhkan, kemudian analisis kurikulum yang bertujuan guna
mengetahui kurikulum yang diterapkan di sekolah dan yang terakhir analisis
materi yang bertujuan untuk mengatahui apakah materi tersebut sudah sesuai
dengan kurikulum yang di terapkam di sekolah kemudian,materi akan dimasukan
kedalam media komik digital yang dikembangkan. terhadap pembelajaran
Pendidikan Pancasila digunakan di kelas II SD Negeri Alue.

2. Tahap Perencanaan (Design)
Pada pengembangan media pembelajaran komik digital, dimana tahap rancangan
tersebut dimulai dengan merancang sebuah produk dengan menggunakan aplikasi
canva. Sketsa produk di tuangkan dalam sebuah storyboard.

3. Tahap Pengembangan (Development)
Pada tahap pengembangan ini dilakukannya pembuatan media komik
menggunakan aplikasi Canva dengan langkah - langkah dalam membuat media
pembelajaran komik digital menjadi sempurna dan setelah media komik selesai
dilanjutkan lagi dengan uji validasi dengan tiga validator yaitu validator ahli materi,
bahasa dan media. Berikut hasil komik setelah validasi:

VI.Siswa dapat membaca komik secara
individu, berpasangan atau berkelompok.
2.Bacalah balon kata yang muncul pada

setiap tokoh komik digital.
3.Komik akan dibagi menjadi dua bagian
yaitu bagian cerita dan materi. Di setiap
bagian diperankan oleh karakter yang
berbeda.

4. Membaca komik sesuai dengan urutan
nomor yang sudah tertera pada halaman
komik.

5.Siswa dapat bertanya kepada guru jika
ada hal yang belum dimengerti. A

Penyusun

Putri Varah Handayani

Gambar 1.1 Cover Komik Gambar 1.2 Petunjuk Penggunaan



64| Handayani, Asnawi, & Mahlianurrahman

Pagi yang cerah seperti biasa sekolah selalu ramai. Ramai dengan murid, dan guru
yang mulai memasuki halaman sekolah menuju ruangan masing-masing. Tepat pukul
07.00, bel sekolah pun berbunyi yang menandakan waktu jam pelajaran akan
segera dimulai.

FANPTTET T

Siswa kelas 2 bergegas masuk ke dalam kelas dan duduk untuk mengikuti pelajaran. Suara
langkah kaki yang terdengar mengalihkan pandangan mereka ke arch pintu kelas.

~Assalamualaikum
P 6.cqcimana kabar kalian hari
ini nak? sebelum pelajoran

dimulai, kita berdo'a

terlebih dohulu ya.”

“Reza, kira-kira
"Saya juga belum kita belajar
tahu Ani. kita lihat materi apa
i ya hari ini?"

1
Kalian yang memiliki
suku aceh, apakah kalian

menggunakan
ayat suci Al- Quran

1
Coba sekarang kalian
sebutkan bahasa yang

Di sekolah, Ani
mengunakan bahasa
Indonesia dan di rumah
sesekali mengunakan

mengunakan bahasa
Indonesia Bu, tetapi jika
pulang berlibur ke rumah

lah.
nenek, Reza mengunakan /% dan di sekolah

bahasa Aceh.

kalian gunakan di rumah

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Peserta didik mampu mengidentifikasi dan menghargai
identitas dirinya sesuai dengan jenis kelamin, hobi,
bahasa, serta agama dan kepercayaan di lingkungan
rumah dan sekolah.

M*_r-« \
TUJUAN PEMBELAJARAN

1.Menyebutkan identitas dirinya sesuai dengan jenis

kelamin, hobi, bahasa, serta agama dan kepercayaan.
2.Menyebutkan identitas diri (fisik dan nonfisik)

seseorang dan benda di lingkungan rumah dan di sekolah.
3. Membedakan identitas dirinya dengan teman - temanya

di lingkungan rumah dan sekolah

Gambar 1.4 Capaian dan Tujuan

Gambar 1.5 Materi yang dikaitkan dengan kearifan lokal

Tabel 4. Hasil Validasi Media

No

Tahapan

Penilaian

Jumlah

Skor

Skor Maks

Presentase

Kategori

Ahli Materi

48

60

80%

Layak

Ahli Bahasa

56

60

93%

Sangat Layak

Ahli Media

58

60

96%

Sangat Layak
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Berdasarkan tabei di atas, hasil presentase skor keseluruhan validasi media
memproleh skor presentase dari ahli materi 80% dengan kategori “layak”, validasi bahasa
93,3% berkategori “sangat layak” dan ahli media 96% berkategori “sangat layak”.

4. Tahap Implementasi (Implementation)
Pada tahap ini media melewati tahap revisi dan sudah dinilai layak oleh para validator,
kemudian media komik diimplementasikan dikelas II SD Negeri 11 Alue Buloh dengan
jumlah subjek 13 siswa.

Tabel 5. Hasil Angket respon guru dan Respon siswa

No Tahapan Jumlah Skor Presentase Kategori
Penilaian Skor Maks
1. Angket 58 60 96,66% Sangat Praktis
Respon Guru
2. Angket 639 50 98,3% Sangat Praktis
Respon Siswa

Tabel di atas memperlihatkan hasil impelementsi media, terlihat bahwa hasil dari
perhitungan dari hasil praktisi pembelajaran dengan mendapatkan skor presentasi
sebanyak 96,66% berkategori “sangat praktis” dan respon siswa mendapatkan skor 98,3%
berkategori “sangat praktis”. Pada tingkat kepraktisan yang tinggi, guru bisa lebih pokus
pada kegiatan pembelajaran dan interaksi dengan siswa tanpa harus khawatir dalam
menerapkan media.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini pengembangan media komik digital berbasis kearifan lokal yaitu
membandingkan hasil dari tahap uji coba dan dari penilaian kelayakan oleh ahli materi,
media dan bahasa, praktisi pembelajaran serta subjek penelitian.

SIMPULAN

Pengembangan media berupa komik digital berbasis kearifan lokal dilakukan
terutama melalui metodologi ADDIE. Pada bagian ini dilakukan analisis kebutuhan guru dan
siswa, analisis kurikulum, dan analisis materi. Pada bagian Analisis yang dilengkapi dengan
penggunaan alat bantu observasi wawancara, analisis, dan storyboard pada bagian Desain.
Selanjutnya pada tahap pengembangan dilakukan pembuatan produk dan melakukan
validasi produk melalui analisis dan revisi berdasarkan Kkriteria yang selanjutnya
diimplementasikan. Pada tahap implementasi berupa uji coba lapangan di kelas I SD Negeri
Alue Buloh. Pada tahap evaluasi dilakukan evaluasi terhadap keabsahan media, hasil uji
coba, dan dampaknya terhadap peningkatan aktivitas pembelajaran.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik digital berbasis kearifan lokal pada
materi identitas diri sangat valid dengan nilai sebesar 80%, 93%, dan 91% untuk masing-
masing ahli materi, bahasa, dan media. Media ini juga dinilai kepraktisannya berdasarkan
masukan dari guru (96,66%) dan siswa (98,3%), yang menunjukkan respon positif dari
pengguna. Dengan demikian, media jenis ini banyak digunakan untuk meningkatkan proses
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pembelajaran dan membangkitkan antusias belajar siswa, baik di dalam ataupun di luar
kelas, pada materi identitas diri di kelas I SD Negeri Alue Buloh

Diharapkan para guru dapat memanfaatkan komik digital ini untuk membantu
siswa lebih memahami, sekaligus membuat siswa lebih giat dan terlibat pada kegiatan
pembelajaran jangka panjang. Disarankan pula agar pihak sekolah mendukung inovasi
dalam pendidikan melalui pengembangan fasilitas dan kerja sama dengan pihak eksternal.
Ke depannya, diharapkan para peneliti dapat mengembangkan media dengan konten yang
lebih inovatif dan bervariasi sehingga siswa akan mendapatkan pengalaman belajar yang
lebih menarik, efektif, serta menyenangkan.
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