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MOTTO 

 

- Jika bukan karena Allah yang mampukan,  

aku mungkin sudah lama menyerah. 

(Q.S Al-Insyirah: 05-06) 

 

“Pendidikan tinggi tidak akan sia – sia bahkan untuk ibu rumah tangga” 

(Maudy Ayunda) 

 

Jika kamu lelah, temuilah orang tuamu, maka kamu akan menemukan sejuta 

alasan mengapa kamu tidak boleh menyerah 

 

PERSEMBAHAN 

 

Dengan penuh cinta dan rasa syukur, 

karya sederhana ini kupersembahkan untuk 

Ayah, Ibu, serta kakak tercinta, 

yang selalu menjadi sumber kekuatan, doa, dan kasih tanpa batas. 

Terima kasih atas segala pengorbanan dan cinta yang tak ternilai. 

Terimakasih juga untuk sahabat tersayang, orang tercinta, dan almamaterku 

tempatku menimba ilmu.. 
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RINGKASAN 

 

DELLA TALIA: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Kodig (Komik 

Digital) Dalam Materi Keragaman Budaya Pada Siswa Kelas IV SDN Mojoroto 4 

 

Kata Kunci : Media, Kodig, Keragaman budaya. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi karena siswa kesulitan dalam menjawab 

pertanyaan yang diberikan guru, siswa lebih suka berbicara ketika pembelajaran 

berlangsung, dan menurunnya antusias dan minat siswa dalam belajar materi 

keragaman budaya. Guru sering menggunakan metode ceramah dalam 

menyampaikan materi keragaman budaya hal tersebut sudah cukup efektif dalam 

penyampaian materi, namun penggunaan media yang maksimal sangat membantu 

untuk mendorong keterlibatan aktif siswa pada saat proses pembelajaran, siswa 

kurang aktif dalam pembelajaran, dan guru sudah menggunakan media 

pembelajaran pada saat proses pembelajaran berlangsung, namun penggunaan 

media pembelajaran belum maksimal untuk pembelajaran di kelas. 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakni: (1) Untuk mengetahui 

kevalidan Media Pembelajaran Berbasis Kodig (Komik Digital) Dalam Materi 

Keragaman Budaya Pada Siswa Kelas IV SDN Mojoroto 4. (2) Untuk mengetahui 

kepraktisan Media Pembelajaran Berbasis Kodig (Komik Digital) Dalam Materi 

Keragaman Budaya Pada Siswa Kelas IV SDN Mojoroto 4. (3) Untuk mengetahui 

keefektifan Media Pembelajaran Berbasis Kodig (Komik Digital) Dalam Materi 

Keragaman Budaya Pada Siswa Kelas IV SDN Mojoroto 4. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan 

yaitu (1) Analisis (Analyze), (2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan 

(Development), (4) Implementasi (Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation). 

Subyek penelitian ini adalah guru dan 28 siswa kelas IV SDN Mojoroto 4. Teknik 

pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, validasi ahli, serta pretest dan 

posttest. Instrumen yang digunakan adalah instrumen validasi, kepraktisan dan 

keefektifan. 

Hasil penelitan ini menunjukkan bahwa (1) Hasil uji kevalidan diperoleh 

skor kevalidan dari ahli materi sebesar 96% dan skor kevalidan dari ahli media 

sebesar 92%. Hasil validasi tersebut menjelaskan bahwa media sangat valid. (2) 

Hasil uji kepraktisan diperoleh skor respon guru sebesar 94% dan skor respon siswa 

pada uji luas sebesar 94%. Nilai tersebut memenuhi kriteria dengan kriteria sangat 

praktis. (3) Hasil uji keefektifan memperoleh nilai posttest 8 siswa pada uji coba 

terbatas memperoleh skor sebesar 87,5% dan perolehan nilai posttest dari 20 siswa 

pada uji coba luas memperoleh skor sebesar 90%. Skor tersebut memperoleh 

kriteria sangat efektif. 

Dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Berbasis Kodig (Komik 

Digital) Dalam Materi Keragaman Budaya Pada Siswa Kelas IV SDN Mojoroto 4 

dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran di kelas. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan sekolah dasar berfungsi sebagai landasan bagi pendidikan 

menengah, maka guru sekolah dasar mempunyai tanggung jawab yang 

besar untuk melaksanakan pembelajaran yang bermakna sehingga siswa 

dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Pendidikan 

adalah upaya yang disengaja dan sistematis untuk menumbuhkan dan 

memaksimalkan kemampuan yang melekat pada siswa melalui proses 

perolehan pengetahuan dan keterampilan. Tujuan pendidikan adalah untuk 

menumbuhkan kapasitas bawaan anak dalam hal ketabahan beragama dan 

spiritual, disiplin diri, individualitas, kecerdasan, karakter berbudi luhur, 

dan kemampuan yang diperlukan untuk berfungsi sebagai anggota 

masyarakat yang produktif dan warga negara yang bertanggung jawab. 

Jenjang satuan Sekolah Dasar (SD) merupakan jenjang pendidikan yang 

paling mendasar. Sekolah dasar merupakan lembaga pendidikan terpenting. 

Sekolah dasar adalah lembaga pendidikan yang memberikan pengetahuan 

dan keterampilan dasar yang diperlukan untuk melanjutkan ke pendidikan 

yang lebih tinggi (Hayati, 2018).  

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di Sekolah Dasar adalah IPAS. 

Integrasi disiplin ilmu IPA dan IPS ke dalam Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) di tingkat sekolah dasar didasarkan pada bahwa siswa melihat 

mata pelajaran ini secara holistik dan lebih memilih pendekatan yang 

disederhanakan. IPAS adalah pembelajaran terpadu yang membimbing 

siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan rasional. 

Belajar dengan konsep IPAS yakni berusaha untuk memberikan 

pengalaman dan meningkatkan kemampuan. Tujuan IPAS pada kurikulum 

merdeka adalah mengembangkan minat, rasa ingin tahu, peran aktif, dan 

dapat mengembangkan pengetahuan dan keterampilan (Anggita et al., 

2023). 
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Keragaman budaya merupakan salah satu materi yang dipelajari dalam 

mata pelajaran IPAS. Keanekaragaman budaya mengacu pada keseluruhan 

sistem sosial dan keagamaan yang ada dalam suatu masyarakat. Budaya 

mencakup pengetahuan kolektif, kepercayaan, seni, dan kebiasaan yang 

diturunkan antar generasi dalam suatu masyarakat. Indonesia dicirikan oleh 

banyak peradaban yang berbeda. Berkembangnya keragaman budaya 

membawa manfaat akulturasi budaya, tanpa menghilangkan keunikan 

masing-masing individu. Sebaliknya, hal ini justru meningkatkan 

keragaman budaya Indonesia, sehingga menghasilkan lanskap budaya yang 

lebih kaya. Identitas nasional Indonesia ditentukan oleh kekayaan 

keragaman budayanya. Bangsa Indonesia terkenal dengan kekhasannya 

karena berhasil hidup berdampingan dalam satu negara yang terdiri dari 

beragam budaya (Antara, 2018).  

Berdasarkan hasil observasi melalui kegiatan pengamatan 

pembelajaran di kelas materi keragaman budaya, diketahui bahwa siswa 

kesulitan dalam menjawab pertanyaan yang diberikan guru, siswa lebih 

suka berbicara ketika pembelajaran berlangsung, dan menurunnya antusias 

dan minat siswa dalam belajar materi keragaman budaya. Kemudian, 

diperkuat dengan hasil wawancara bersama guru kelas IV SDN Mojoroto 4, 

diketahui bahwa guru sering menggunakan metode ceramah dalam 

menyampaikan materi keragaman budaya hal tersebut sudah cukup efektif 

dalam penyampaian materi, namun penggunaan media yang maksimal 

sangat membantu untuk mendorong keterlibatan aktif siswa pada saat proses 

pembelajaran, siswa kurang aktif dalam pembelajaran di kelas, siswa tidak 

menyimak materi yang disampaikan oleh guru, dan guru sudah 

menggunakan media pembelajaran pada saat proses pembelajaran 

berlangsung, namun penggunaan media pembelajaran belum maksimal 

untuk pembelajaran di kelas. Dari hasil analisis dokumen belajar siswa kelas 

IV materi keragaman budaya diketahui bahwa dari jumlah 28 siswa yang 

mendapatkan nilai di atas kktp adalah 8 siswa sedangkan yang mendapatkan 

nilai dibawah kktp sebanyak 20 siswa, nilai tersebut tergolong rendah dan 

masih berada di bawah KKTP.  
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Selain itu, hasil angket yang diberikan kepada siswa menunjukkan 

bahwa sebagian besar siswa merasa kesulitan memahami materi apabila 

hanya dijelaskan secara lisan tanpa adanya media pendukung yang menarik. 

Mereka menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih menyenangkan dan 

mudah dipahami apabila disertai dengan media visual yang interaktif, 

seperti gambar, ilustrasi, atau media berbasis digital. Hal ini juga diperkuat 

dengan hasil wawancara dan angket yang diberikan kepada guru, yang 

menyebutkan bahwa selama ini guru masih mengalami keterbatasan dalam 

penyediaan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa di 

kelas IV. Guru cenderung menggunakan metode ceramah dan media yang 

seadanya karena keterbatasan waktu dan sumber daya, sehingga siswa 

kurang aktif dan cepat merasa bosan saat pembelajaran berlangsung. 

Guru juga menyampaikan bahwa belum tersedia media pembelajaran 

yang secara khusus dikembangkan untuk mendukung pemahaman siswa 

pada materi keragaman budaya. Akibatnya, proses pembelajaran belum 

berjalan secara maksimal dan hasil belajar siswa belum mencapai 

ketuntasan yang diharapkan. Berdasarkan keseluruhan data dari hasil 

observasi, wawancara, serta angket respon siswa dan guru tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran yang menarik, 

kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan siswa sangat diperlukan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas, khususnya pada materi 

keragaman budaya. 

Berdasarkan permasalahan di atas, diperlukan adanya pengembangan 

media pembelajaran dalam membantu proses pembelajaran. Karena melalui 

media pembelajaran yang digunakan, akan membuat guru dan peserta didik 

menjadi lebih mudah berkomunikasi satu sama lain. Media Pembelajaran 

merupakan segala hal yang dapat digunakan oleh guru untuk dapat 

menyalurkan bahan ajar sehingga mampu meningkatkan perhatian, minat, 

perasaan serta pikiran peserta didik sehingga mampu mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah disusun (Rahmadani, 2023). Salah satu media yang 

dinilai sangat tepat untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah media 

komik digital. Media ini tidak hanya menyajikan informasi melalui teks, 
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tetapi juga dilengkapi dengan elemen visual seperti gambar, warna, dan alur 

cerita yang menarik, sehingga mampu meningkatkan daya tarik dan 

perhatian siswa terhadap materi yang disampaikan. Komik digital 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi abstrak menjadi lebih 

konkret, serta membantu siswa memahami isi materi secara menyenangkan 

dan tidak membosankan. 

Berdasarkan karakteristik siswa sekolah dasar yang masih berada dalam 

tahap berpikir konkret dan visual, media komik digital sangat sesuai karena 

dapat menyajikan materi secara naratif dan visual sekaligus, yang 

memudahkan siswa dalam mengingat serta memahami konsep yang 

diajarkan. Alur cerita dalam komik juga membentuk konteks pembelajaran 

yang lebih dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa, sehingga 

meningkatkan relevansi dan pemaknaan terhadap materi. Selain itu, 

penggunaan media berbasis digital selaras dengan perkembangan teknologi 

saat ini, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih modern dan 

interaktif.  

Dukungan dari hasil observasi, wawancara, serta angket yang 

menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan memahami materi dan 

kurang termotivasi dalam pembelajaran, semakin memperkuat bahwa 

komik digital dapat menjadi solusi yang tepat. Komik digital mampu 

menjawab kebutuhan akan media yang menarik, interaktif, dan mudah 

digunakan baik oleh guru maupun siswa. Oleh karena itu, pengembangan 

media pembelajaran berbasis komik digital diharapkan dapat menjadi 

alternatif inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya 

pada materi keragaman budaya di sekolah dasar. 

Komik merupakan salah satu bentuk karya sastra yang dinikmati oleh 

individu dari segala usia, mulai dari balita hingga orang dewasa. Pemilihan 

media komik pada pengembangan ini dikarenakan media komik merupakan 

salah satu bentuk sumber belajar yang mampu membantu siswa dan dapat 

menggantikan meggantikan posisi guru dalam kegiatan pembelajaran baik 

di kelas maupun di luar kelas (Nafala, 2022). Media komik dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran dua arah, yaitu sebagai alat bantu mengajar dan 
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sebagai media belajar yang dapat digunakan sendiri oleh siswa. 

Penyampaian pesan-pesan pendidikan melalui media komik dapat menarik 

minat belajar siswa. Menyajikan suatu situasi melalui grafis dapat secara 

efektif membangkitkan semangat dan rasa ingin tahu untuk membaca. 

Komik akan dibuat dengan tujuan untuk memudahkan pemahaman konten 

keanekaragaman budaya bagi siswa. Dengan menggunakan bahasa, visual, 

dan narasi yang disesuaikan dengan keadaan dan konteks saat ini, 

memudahkan asimilasi pengetahuan bagi siswa (Andini & Satria, 2022). 

Media pembelajaran yang menarik diharapkan mampu meningkatkan 

pemahaman tentang budaya Indonesia dan menurunkan tingkat kejenuhan 

siswa, sehingga pembelajaran lebih menyenangkan. 

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Syahmi et al., 2022) dapat 

diketahui bahwa Komik digital memberi siswa alat yang nyaman, menarik, 

dan memotivasi untuk meningkatkan pengalaman belajar mereka di kelas. 

Komik digital ini akan menumbuhkan minat membaca di kalangan siswa 

sehingga mereka dapat memahami prinsip-prinsip moral yang tergambar 

dalam komik tersebut. Hal ini diperkuat oleh penelitian terdahulu yang 

dilakukan oleh (Wijaya et al., 2020), penelitian menunjukkan bahwa siswa 

merasakan aksesibilitas yang lebih besar terhadap materi ini kapan saja dan 

dari lokasi mana saja. Selain itu, hasil belajar siswa yang signifikan setelah 

penggunaan komik dikaitkan dengan manfaat komik, khususnya sebagai 

alat pembelajaran visual yang mudah dipahami. 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Kodig (Komik Digital) Dalam Materi 

Keragaman Budaya Pada Siswa Kelas IV SDN Mojoroto 4”. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis komik 

digital yang dapat meningkatkan pemahaman siswa pada materi keragaman 

budaya.  
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B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diperoleh 

batasan masalah sebagai berikut:  

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis kodig (komik digital) yang digunakan untuk 

membantu proses pembelajaran materi keragaman budaya. 

2. Materi yang dikembangkan ini dalam media pembelajaran kodig 

(komik digital) dibatasi pada materi keragaman budaya yang 

diajarkan pada siswa kelas IV sekolah dasar sesuai dengan 

kurikulum yang berlaku. 

3. Subjek penelitian ini dibatasi pada siswa kelas IV SDN Mojoroto 4 

yang berjumlah 28 siswa. 

4. Aspek yang akan dianalisis pada cakupan ini yaitu mencakup 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dari media pembelajaran. 

5. Uji coba dilakukan dalam  dua tahapan, yaitu uji coba terbatas untuk 

melihat respon awal dari Sebagian siswa dan uji coba luas untuk 

mengetahui efektivitas media secara menyeluruh dalam kegiatan 

pembelajaran. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka dirumuskan masalah adalah : 

1.  Bagaimana kevalidan Media Pembelajaran Berbasis Kodig (Komik 

Digital) Dalam Materi Keragaman Budaya Pada Siswa Kelas IV 

SDN Mojoroto 4? 

2. Bagaimana kepraktisan Media Pembelajaran Berbasis Kodig 

(Komik Digital) Dalam Materi Keragaman Budaya Pada Siswa 

Kelas IV SDN Mojoroto 4? 

3. Bagaimana keefektifan Media Pembelajaran Berbasis Kodig 

(Komik Digital) Dalam Materi Keragaman Budaya Pada Siswa 

Kelas IV SDN Mojoroto 4? 
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D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Untuk mengetahui kevalidan Media Pembelajaran Berbasis Kodig 

(Komik Digital) Dalam Materi Keragaman Budaya Pada Siswa 

Kelas IV SDN Mojoroto 4 

2. Untuk mengetahui kepraktisan Media Pembelajaran Berbasis Kodig 

(Komik Digital) Dalam Materi Keragaman Budaya Pada Siswa 

Kelas IV SDN Mojoroto 4 

3. Untuk mengetahui keefektifan Media Pembelajaran Berbasis Kodig 

(Komik Digital) Dalam Materi Keragaman Budaya Pada Siswa 

Kelas IV SDN Mojoroto 4 

E. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian pengembangan media ini diharapkan dapat dijadikan 

sebagai bahan kajian untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis kodig (komik digital), khususnya dalam pembelajaran IPAS 

materi keragaman budaya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Guna menarik keingintahuan siswa dan menawarkan 

pengalaman edukatif dengan memanfaatkan materi 

pembelajaran berbasis Kodig (komik digital), yang dapat 

mengajarkan mereka tentang ilmu pengetahuan dan teknologi 

terkait keanekaragaman budaya. 

b. Bagi Guru 

Dapat memberikan panduan kepada para pendidik tentang 

cara terbaik untuk memasukkan materi pembelajaran berbasis 

kodig (komik digital) ke dalam sains dan pelajaran sains tentang 

keanekaragaman budaya. Hal ini juga dapat berfungsi sebagai 

model untuk menciptakan modul pengajaran baru yang menjadikan 
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pembelajaran sains dan sains tentang keanekaragaman budaya 

menjadi menarik. 

c. Bagi Sekolah 

Media pembelajaran berbasis komik digital yang baru 

diciptakan, dapat menjadi sumber media pendidikan secara umum 

di sekolah.  
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