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MOTTO 

 

Amsal 24:14 

“Ketahuilah, demikian hikmat untuk jiwamu: Jika engkau mendapatkannya, maka 

ada masa depan, dan harapanmu tidak akan hilang.” 

 

“Only you can change your life. Nobody else can do it for you.” 

 

“Orang lain tidak akan bisa paham struggle dan masa sulit kita, yang mereka ingin 

tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walaupun tidak 

ada tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan sangat bangga dengan apa 

yang kita perjuangkan hari ini.” 

 

Yeremia 17:7 

“Diberkatilah orang yang mengandalkan Tuhan, yang menaruh harapannya pada 

Tuhan!” 

 

Kolose 3:23 

“Apa pun juga yang kamu perbuat, perbuatlah dengan segenap hatimu seperti 

untuk Tuhan dan bukan untuk manusia.” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

vi 

 

PERSEMBAHAN 

 

Tiada lembar yang paling indah dalam tugas akhir skripsi ini kecuali lembar 

persembahan. Puji Tuhan, dengan mengucap syukur atas kasih karunia-Nya dan 

sebagai ucapan terima kasih skripsi ini saya persembahkan untuk: 

1. Tuhan Yesus Kristus, Bapaku yang baik, yang senantiasa mencurahkan 

kasih karunia, hikmat dan penyertaan yang sempurna sehingga penulis 

dapat menyelesaikan tugas akhir skripsi ini. 

2. Kedua Orang Tua Tercinta, Alm. Bapak M. Samsun dan Almh. Ibu 

Sumiarsih. Puji Tuhan penulis sudah berada di tahap ini, menyelesaikan 

tugas akhir skripsi sederhana sebagai perwujudan untuk membahagiakan 

dan membanggakan setelah beliau pergi. Terima kasih sudah 

menghantarkan penulis berada di tempat ini, walaupun pada akhirnya saya 

harus berjuang tertatih sendiri tanpa kehadiran beliau disamping saya. 

3. Kedua Saudaraku, Ika Kristina Dewi Agustin, S.ST dan Achmad Setyohari 

S.Kep,Ns., kedua kakak hebat yang telah menjadi penyemangat dan 

motivator. Terima kasih senantiasa memberikan doa dan dukungan, terima 

kasih sudah menjadi saudara terbaik yang selalu menemani penulis dalam 

menyusun dan menyelesaikan tugas akhir skripsi. 

4. Kedua Kakak Ipar, Bripka Agus Siswanto dan Lina Karya Ningsih, S.Pd, 

terima kasih senantiasa memberikan doa dan dukungan, terima kasih sudah 

menjadi saudara terbaik yang selalu menemani penulis dalam menyusun dan 

menyelesaikan tugas akhir skripsi. 

5. Dosen pembimbing Bapak Wahyudi, M.Sn dan Bapak Frans Aditia 

Wiguna, M.Pd, terima kasih telah meluangkan waktu untuk memberikan 

bimbingan, arahan, masukan, semoga selalu dilimpahkan kesehatan. 

6. Sahabatku, Nathaniela Vindy Alviora, Eka Wahyuning Tyas, Gandes 

Larasati Prabandaru, dan Nadi Setya Ningrum, terima kasih selalu 

memberikan doa, motivasi, semangat, dan dukungan yang tanpa henti 

sehingga secara tidak langsung membantu penulis dalam menyelesaikan 

skripsi ini. 



 

 

vii 

 

ABSTRAK 

 

Ribka Triemay Prasastiningsih: Pengembangan Media Pembelajaran Komik 

Digital Canva Berbasis Kearifan Lokal Pada Materi Pemanfaatan Sumber Daya 

Alam Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi berdasarkan analisis berupa hasil wawancara 

bersama guru kelas IV menunjukkan bahwa siswa kelas IV masih kurang 

memahami materi Pemanfaatan Sumber Daya Alam disebabkan media yang 

digunakan berupa buku guru dan buku siswa. Guru jarang menggunakan media 

pembelajaran saat proses pembelajaran berlangsung sehingga proses pembelajaran 

terkesan monoton dan membosankan. Siswa merasa kesulitan dalam memahami 

konsep materi pemanfaatan sumber daya alam dengan menggunakan buku siswa.  

Permasalahan penelitian ini adalah bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan media komik digital berbasis kearifan lokal pada materi pemanfaatan 

sumber daya alam untuk kelas IV Sekolah Dasar. Tujuan penelitian dan 

pengembangan ini adalah untuk mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan media komik digital berbasis kearifan lokal pada materi pemanfaatan 

sumber daya alam untuk kelas IV Sekolah Dasar. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D (Research and 

Development). Teknik analisis data pada penelitian ini adalah kuantitatif dan 

kualitatif. Teknik analisis data kualitatif berdasarkan observasi dan wawancara. 

Teknik analisis data kuantitatif berdasarkan validasi ahli materi dan media dengan 

model ADDIE (Analyze, Design, Developmen, Implementation, dan Evaluation). 

Subjek penelitian ini adalah guru dan siswa kelas IV SDN Minggiran 2 Kabupaten 

Kediri. Pada penelitian ini dilakukan uji validasi untuk mengetahui kevalidan 

media. Selanjutnya, terdapat dua desain uji coba, yaitu uji coba terbatas pada 6 

siswa dan uji coba luas pada 27 siswa. Instrumen penelitian ini berupa angket 

validasi media dan materi, angket respon guru dan siswa, soal evaluasi.  

Hasil penelitian ini yaitu (1) Kevalidan media memperoleh hasil validasi 

media dengan presentase skor 87,5% dengan kriteria sangat valid. Pada penilaian 

ahli materi mendapatkan skor 90% dengan kriteria sangat valid. Berdasarkan 

rekapitulasi hasil validasi media dan validasi materi, media komik digital 

memperoleh skor penilaian 88,75% dan masuk dalam kriteria sangat valid. (2) 

Kepraktisan media memperoleh penilaian 87,5% masuk dalam kriteria sangat 

praktis. (3) Keefektifan media pada uji coba terbatas memperoleh rata-rata sebesar 

85 dan pada uji coba luas memperoleh rata-rata 93,7 menunjukkan taraf 

keberhasilan dengan kriteria sangat baik sehingga dapat dinyatakan efektif, tuntas, 

dan berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan demikian, 

produk komik digital berbasis kearifan lokal ini dapat dikatakan valid dan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas IV sekolah dasar. 

 

Kata kunci: Komik Digital, Kearifan Lokal, Pemanfaatan Sumber Daya Alam. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

 Menurut Aspi STAI Rakha Amuntai et al (2022) “Pendidikan 

merupakan usaha sadar untuk menyiapkan peserta didik melalui kegiatan 

bimbingan, pengajaran, dan latihan bagi peranannya di masa yang akan 

datang”. Dalam mewujudkan pendidikan memerlukan instansi yang 

bergerak di bidang pendidikan yaitu sekolah. Sekolah memiliki peranan 

yang penting dalam mengembangkan sumber daya manusia, sehingga 

sekolah dan pendidikan memiliki keterkaitan yang sangat erat. Dengan 

dilaksanakan pendidikan, dapat membentuk pribadi yang mampu 

membangun dan mengembangkan diri maupun bangsanya. Oleh karena itu, 

untuk dapat membentuk sumber daya manusia yang berkualitas dapat 

dilaksanakan melalui peningkatan mutu pendidikan. Melaksanakan 

pendidikan dapat membantu mengembangkan potensi baik dalam bidang 

akademik maupun non akademik. Melalui pengembangan potensi tersebut 

diharapkan manusia dapat bersaing dan mampu menghadapi serta 

memecahkan masalah yang dihadapi dalam kehidupannya. 

 Menurut Nur Inah Ety (2015) “Pendidikan berintikan interaksi antara 

guru dan siswa dalam mencapai tujuan pendidikan”. Interaksi pendidikan 

dapat terjadi ketika guru dan siswa melakukan hubungan yang berlangsung 

dalam lingkungan pendidikan. Hal ini akan mempengaruhi antara guru dan 
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siswa. Guru memiliki peranan yang besar, karena guru dianggap lebih 

berpengalaman dalam penguasaan pengetahuan, penguasaan nilai, dan 

penguasaan keterampilan. Sehingga siswa menjadi penerima, pengikut dan 

peserta. Maka hal ini yang menyebabkan siswa disebut dengan “peserta 

didik”. Pendidikan memiliki fungsi utama dalam mengembangkan 

kemampuan siswa secara aktual maupun potensial yang dimiliki oleh siswa. 

Dalam mendidik siswa, guru tidak hanya memberikan pengetahuan, nilai, 

dan keterampilan. Namun, guru juga memberi arahan dan motivasi kepada 

siswanya. 

 Pendidikan begitu penting, maka kualitas dari tenaga pendidik juga 

harus ditingkatkan. Tenaga pendidik atau guru memiliki tanggung jawab 

dan peranan yang sangat penting dalam pendidikan. Guru tidak hanya 

berperan sebagai pengajar namun juga sebagai pendidik, pelatih, 

pembimbing, dan pengevaluasi dalam pendidikan formal tingkat dasar, 

tingkat menengah, dan tingkat atas. Guru merupakan pusat dalam tenaga 

pendidikan yang berinteraksi secara langsung dengan siswa yang dijadikan 

sebagai teladan serta memberikan pengetahuan bagi siswanya. Interaksi 

antara guru dan siswa sangat diperlukan agar kompetensi dasar, indikator, 

dan tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan dapat terlaksana dan 

tercapai dengan maksimal.  

 Dalam proses pembelajaran diperlukan alat bantu guna membantu 

guru saat menyampaikan atau menjelaskan materi. Alat bantu tersebut dapat 

menggunakan media pembelajaran. Menurut Zaini & Dewi (2017) “Media 
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pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima pesan sehingga dapat 

menstimulasi pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa proses belajar 

terjadi dengan baik”. Pentingnya penggunaan media diungkapkan dari 

jurnal yang ditulis oleh (Yandari & Kuswaty, 2017) “Peranan media sangat 

penting dalam upaya peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

matematis pada siswa”. Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran 

haruslah memperhatikan situasi dan kondisi di Sekolah. Salah satu dari 

sekian banyak media pembelajaran yang dapat diterapkan merupakan media 

pembelajaran visual misalnya komik.  

 Menurut (Darmadi & Handoko, n.d.)  “Komik adalah suatu bentuk 

karya seni yang menggunakan gambar-gambar tidak bergerak yang disusun 

sedemikian rupa sehingga membentuk jalinan cerita. Alasan mengapa 

memilih komik dalam bentuk digital daripada bentuk cetak yaitu buku 

komik memiliki kekurangan seperti kualitas kertas yang buruk, mudah 

rusak, harga yang relatif mahal, tidak ramah lingkungan, dan boros. Menurut 

Narestuti et al (2021) “Komik digital itu ramah lingkungan, hemat biaya, 

dan fleksibel”. Dikatakan ramah lingkungan karena komik digital tidak 

menggunakan kertas sebagai media penyampaiannya sehingga kita dapat 

menghemat penggunaan kertas. Komik digital dikatakan hemat biaya 

karena tidak perlu dicetak, dijilid, dan digandakan dalam bentuk buku. 

Komik digital juga dikatakan fleksibel karena dapat diakses dengan mudah 

kapanpun dan dimanapun. 
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Berdasarkan hasil observasi pada kegiatan wawancara dengan guru 

dan hasil pretest pada proses pembelajaran IPS materi pemanfaatan sumber 

daya alam di kelas IV SDN Minggiran 2 Kabupaten Kediri belum berjalan 

dengan efektif. Hasil penilaian pretest dari 33 siswa sebanyak 15 siswa atau 

45% siswa kelas IV SDN Minggiran 2 menunjukkan belum mampu 

menguasai materi pemanfaatan sumber daya alam. Hal ini disebabkan guru 

belum maksimal dalam menggunakan media pembelajaran saat proses 

pembelajaran berlangsung. Guru cenderung berpacu pada buku guru dan 

buku siswa sebagai bahan untuk mengajar sehingga proses pembelajaran 

terkesan monoton dan membosankan. Di SDN Minggiran 2 sudah 

difasilitasi dengan LCD proyektor. Akan tetapi, fasilitas tersebut belum 

digunakan dengan maksimal dalam kegiatan pembelajaran. Karakteristik 

siswa kelas IV di SDN Minggiran 2 sangat gemar membaca cerita dan 

melihat gambar.  Sehingga siswa merasa kesulitan dalam memahami konsep 

materi pemanfaatan sumber daya alam dengan menggunakan buku siswa.  

Jika hal tersebut dibiarkan, siswa akan kehilangan minat dalam 

belajar sehingga tujuan pembelajaran tidak dapat tercapai dengan baik dan 

kompetensi dasar dalam muatan IPS tidak dapat dipahami oleh siswa salah 

satunya dalam materi pemanfaatan sumber daya alam. Dengan 

menggunakan komik digital sebagai media pembelajaran pada materi 

pemanfaatan sumber daya alam dapat menghadirkan langsung berupa 

gambar yang dipadukan dengan dialog yang berbentuk cerita. Hal tersebut 

memberikan pengalaman belajar pada siswa ketika menggunakan media 
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pembelajaran ini. Selain itu, media pembelajaran berbasis komik juga dapat 

membantu dalam memberikan motivasi belajar serta minat siswa untuk 

memahami dan mempelajari materi pada pembelajaran. Sehingga penelitian 

ini dapat menjadi keterbaharuan dalam proses pembelajaran baik untuk guru 

maupun siswa. 

 Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Digital Canva Berbasis Kearifan Lokal Pada Materi 

Pemanfaatan Sumber Daya Alam Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. 

Dengan dilakukan penelitian ini, diharapkan dapat menjadi sebuah inspirasi 

bagi peneliti lainnya dan untuk para pendidik agar bisa lebih meningkatkan 

kreatifitas dalam membuat atau menggunakan pembelajaran. Untuk sekolah 

yang diteliti diharapkan bisa bermanfaat sebagai saran dan pertimbangan 

dalam menyikapi perkembangan dari media pembelajaran. 

 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka dapat diketahui 

adanya banyak faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa kelas IV SDN 

Minggiran 2 Kabupaten Kediri, diantaranya adalah: 

1. Pembelajaran di kelas IV SDN Minggiran 2 belum berjalan dengan 

baik karena penggunaan media belum optimal dan belum sesuai 

dengan karakteristik siswa. 

2. Karakteristik siswa kelas IV di SDN Minggiran 2 sangat gemar 
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membaca cerita dan melihat gambar. 

3. Belum optimalnya penggunaan media pembelajaran berkaitan dengan 

materi IPS pemanfaatan sumber daya alam. 

4. Guru cenderung berpacu pada buku guru dan buku siswa sebagai 

bahan untuk mengajar sehingga proses pembelajaran terkesan 

monoton dan membosankan. 

5. Siswa kesulitan memahami konsep materi pemanfaatan sumber daya 

alam dengan menggunakan buku siswa. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, peneliti merumuskan  masalah 

dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan media komik digital Canva pada materi 

pemanfaatan sumber daya alam untuk kelas IV Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana kepraktisan media komik digital Canva pada materi 

pemanfaatan sumber daya  alam untuk kelas IV Sekolah Dasar? 

3. Bagaimana keefektifan media komik digital Canva pada materi 

pemanfaatan sumber daya alam untuk kelas IV Sekolah Dasar? 

 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan pengembangan 

penelitian ini sebagai berikut untuk: 

1. Mendeskripsikan kevalidan media komik digital Canva pada materi 
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pemanfaatan sumber daya alam untuk kelas IV Sekolah Dasar. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan media komik digital Canva pada materi 

pemanfaatan sumber daya alam untuk kelas IV Sekolah Dasar. 

3. Mendeskripsikan keefektifan media komik digital Canva pada materi 

pemanfaatan sumber daya alam untuk kelas IV Sekolah Dasar. 

 

E. Kegunaan Penulisan 

 Kegunaan penelitian terbagi menjadi dua yaitu kegunaan secara 

teoritis dan kegunaan secara praktis. 

1. Kegunaan Secara Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan kajian 

dalam mengembangkan media pembelajaran di Sekolah Dasar 

terutama pada pembelajaran IPS. 

2. Kegunaan Secara Praktis 

a. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan pembelajaran 

yang efektif bagi siswa, sehingga siswa lebih mudah dalam 

memahami materi. 

b. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan masukan kepada 

guru terkait pengembangan dalam penggunaan media 

pembelajaran terutama pada mata pelajaran IPS, sehingga proses 

pembelajaran menjadi menyenangkan bagi siswa. 
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c. Bagi Perpustakaan Pusat UNP Kediri 

Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan informasi dan 

wawasan kepada mahasiswa sebagai sumber referensi. 
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