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ABSTRAK

Kamila Qurotu Aini: Pengembangan Multimedia Komik Interaktif Berbasis
Kearifan Lokal Legenda Cindelaras Materi Menghargai Perbedaan Kelas III SDN
Tegowangi, Skripsi, PGSD, FKIP, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2026.

Kata kunci: Multimedia Komik Interaktif, Kearifan Lokal, Menghargai Perbedaan.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya pemahaman siswa kelas II1
SDN Tegowangi pada materi menghargai perbedaan. Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara dengan guru kelas III, sekolah telah didukung fasilitas seperti
proyektor, lcd, smartboard, dan jaringan internet yang memadai. Namun,
pembelajaran masih didominasi metode ceramah dengan penggunaan media yang
terbatas dan belum interaktif, sehingga siswa cenderung kurang aktif, sulit
berkonsentrasi, dan mudah merasa bosan selama pembelajaran berlangsung. Selain
itu, masih terdapat beberapa siswa yang belum memahami materi dengan baik. Hal
ini dibuktikan dari 31 siswa kelas III, sebanyak 20 siswa memperoleh nilai di bawah
KKTP dan hanya 11 siswa yang mencapai nilai di atas KKTP.

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yaitu: (1) untuk mengetahui
kevalidan Multimedia Komik Interaktif Berbasis Kearifan Lokal materi menghargai
perbedaan untuk siswa kelas III Sekolah Dasar, (2) untuk mengetahui kepraktisan
Multimedia Komik Interaktif Berbasis Kearifan Lokal materi menghargai
perbedaan untuk siswa kelas III Sekolah Dasar, dan (3) untuk mengetahui
keefektifan Multimedia Komik Interaktif Berbasis Kearifan Lokal materi
menghargai perbedaan untuk siswa kelas III Sekolah Dasar. Penelitian dan
pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri atas 5 tahapan yaitu:
(1) Analysis (Analisis), (2) Design (Desain), (3) Development (Pengembangan), (4)
Implementation (Implementasi), dan (5) Evaluation (Evaluasi). Subjek penelitian
ini adalah guru dan 31 siswa kelas III SDN Tegowangi. Teknik analisis data yang
digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Teknik pengumpulan
data menggunakan observasi, dokumen, wawancara, angket, dan tes.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Validasi ahli materi memperoleh
persentase sebesar 90% dan validasi ahli media sebesar 96% dengan kategori sangat
valid. (2) Hasil uji kepraktisan guru sebesar 100%, sedangkan uji kepraktisan siswa
pada skala terbatas sebesar 92% dan skala luas sebesar 88% dengan kategori sangat
praktis. (3) Hasil uji keefektifan siswa uji skala terbatas memperoleh rata-rata 88,5
dan keefektifan siswa uji skala luas memperoleh rata-rata 88,3. Penilaian
keefektifan kemudian diakumulasi memperoleh persentase ketuntasan sebesar 90%
dengan kategori sangat efektif. Dapat disimpulkan bahwa Multimedia Komik
Interaktif Berbasis Kearifan Lokal materi menghargai perbedaan untuk siswa kelas
IIT SDN Tegowangi dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif
sehingga layak digunakan dalam pembelajaran.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan yang berkualitas merupakan fondasi utama dalam
menciptakan generasi yang cerdas dan berkarakter. Menurut Alpian et al.
(2019:67), pendidikan merupakan aspek penting dalam kehidupan manusia. Hal
ini menunjukkan bahwa setiap individu di Indonesia memiliki hak untuk
mendapatkan pendidikan dan diharapkan terus berkembang di dalamnya. Di
sekolah dasar di Indonesia, penting untuk mengajarkan anak-anak agar saling
menghargai perbedaan satu sama lain. Proses pendidikan yang ideal tidak hanya
menekankan pada transfer pengetahuan, tetapi juga membentuk karakter dan
keterampilan kritis siswa. Dengan memanfaatkan kearifan lokal sebagai sumber
belajar, kita dapat menghubungkan materi pembelajaran dengan budaya
setempat, sehingga membuat proses pendidikan lebih relevan dan menarik bagi
siswa.

Pembelajaran yang efektif seharusnya mendorong keterlibatan aktif
siswa, memupuk rasa keingintahuan, dan menciptakan lingkungan yang
kondusif untuk eksplorasi. Menurut Juanedi (2019:20), pembelajaran
merupakan segala bentuk usaha yang dilakukan oleh pendidik untuk mendorong
terjadinya proses belajar pada siswa. Pembelajaran di sekolah dasar harus
bersifat holistik, mengintegrasikan berbagai pendekatan yang melibatkan siswa
secara aktif, serta mengedepankan eksplorasi, kreativitas, dan kolaborasi.
Penggunaan metode pembelajaran yang inovatif, seperti multimedia interaktif,
dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa, serta membuat materi
pembelajaran lebih relevan dengan pengalaman hidup mereka. Selain itu,
integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran memungkinkan siswa untuk
mengapresiasi budaya mereka sendiri, memperkuat identitas, dan menanamkan
nilai-nilai moral yang penting. Dengan demikian, pembelajaran di sekolah dasar
harus berfokus pada pengembangan sikap menghargai perbedaan, diimbangi

dengan pemahaman yang mendalam tentang lingkugan dan budaya mereka.



Kurikulum adalah kumpulan rencana dan pengaturan yang berkaitan
dengan tujuan pembelajaran, isi, dan sumber daya, serta strategi yang menjadi
pedoman dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran guna mencapai tujuan
pendidikan tertentu. Kurikulum dirancang untuk memberikan arah dan panduan
kepada pendidik dalam mengelola proses pembelajaran, memastikan bahwa
peserta didik memperoleh keterampilan yang diperlukan sesuai dengan tahap
perkembangannya. Menurut Bahri (2017:16), terdapat banyak aspek yang perlu
dipertimbangkan dalam pengembangan kurikulum, seperti pemahaman teori
dan konsep kurikulum, asas-asas kurikulum, berbagai model konsep kurikulum,
anatomi dan desain kurikulum, serta landasan pengembangan kurikulum dan
aspek lain yang mendukung proses pengembangan kurikulum. Kurikulum dapat
bersifat fleksibel dan terus dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pendidikan
serta perubahan yang terjadi di masyarakat, termasuk penerapan teknologi dan
kearifan lokal.

Berdasarkan hasil observasi yang telah saya lakukan di SDN Tegowangi
pada tanggal 19 Januari 2026, menunjukkan bahwa adanya permasalahan pada
siswa kelas III mengenai materi menghargai perbedaan mata Pelajaran
Pendidikan Pancasila. Hasil dari analisis dokumen bersama guru kelas
menunjukkan bahwa nilai KK7P (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran)
siswa kelas III masih tergolong rendah, yang terlihat dari nilai ulangan harian
siswa. Siswa kelas III berjumlah 31, sebanyak 20 siswa mendapatkan nilai di
bawah KKTP, sedangkan 11 siswa mendapatkan nilai di atas KK7P. Hal
tersebut menunjukkan kurangnya pemahaman siswa kelas III terhadap materi
menghargai perbedaan. Hasil wawancara dengan guru kelas III juga
mengungkapkan kendala dalam menanamkan nilai-nilai sikap sosial karena
keterbatasan waktu dan media pembelajaran yang kurang variatif.

Berdasarkan permasalah yang telah dipaparkan, maka solusi yang tepat
untuk meningkatkan pemahaman materi menghargai perbedaan siswa kelas I11
SDN Tegowangi yaitu perlu dilakukan pengintegrasian media yang menarik dan
relevan. Salah satu solusi yang tepat adalah memilih media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa. Multimedia Komik Interaktif dianggap efektif

untuk meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi menghargai



perbedaan. Multimedia Komik Interaktif dapat melibatkan berbagai indera
dalam proses pembelajaran, yang mempermudah siswa dalam memperoleh
pengetahuan. Semakin banyak indera yang terlibat, semakin besar pula jumlah
informasi yang dapat diperoleh (Robbia & Fuadi, 2020). Dengan Multimedia
Komik Interaktif, siswa dapat merespons materi langsung, membuat
pembelajaran lebih dinamis, menarik, dan efektif.

Dalam konteks ini, salah satunya yaitu bisa menggunakan Multimedia
Komik Interaktif. Multimedia Komik Interaktif adalah media pembelajaran yang
menggabungkan elemen visual komik dengan fitur interaktis seperti teks,
gambar, suara, dan animasi untuk pengalaman belajar yang menarik dan
meningkatkan pemahaman siswa. Penggunaan Multimedia Komik Interaktif
dapat mendorong keterlibatan aktif siswa, karena mereka tidak hanya membaca,
tetapi juga Dberinteraksi langsung dengan materi. Menurut Kudadiri
(2023:3145), media pembelajaran berupa komik digital memiliki kualifikasi
baik hingga sangat baik, sehingga dinilai layak untuk diproduksi. Hal ini dapat
memperkuat daya ingat dan membuat proses pembelajaran lebih
menyenangkan, serta memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang
lebih kreatif dan inovatif.

Pengembangan materi pembelajaran yang memanfaatkan cerita,
legenda atau sejarah memungkinkan tidak hanya memotivasi siswa untuk
membaca dan menulis, tetapi juga memperkenalkan nilai-nilai kearifan lokal
yang penting. Budaya tradisional suatu daerah sangat erat kaitannya dengan
kearifan lokalnya. Salah satu contoh legenda yang memuat nilai-nilai kearifan
lokal adalah Legenda Cindelaras. Legenda ini tidak hanya menyuguhkan alur
yang menarik bagi siswa, tetapi juga mengandung pesan moral seperti
kejujuran, keberanian, dan sikap saling menghargai. Menurut Shofiyulloh &
Muhid (2020:163), walaupun alur cerita dari kisah Cindelaras sudah dapat
diprediksi, namun terdapat banyak nilai dan pelajaran berharga yang dapat
diambil sebagai bahan pembelajaran. Dengan mengangkat Legenda Cindelaras
sebagai bagian dari materi pembelajaran, guru dapat menanamkan nilai-nilai
luhur kepada siswa sekaligus mengenalkan budaya Jawa Timur sebagai bagian

dari kekayaan budaya bangsa.



Multimedia Komik Interaktif memiliki sejumlah kelebihan dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. Multimedia Komik Interaktif
tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu menghadirkan cerita
dalam format yang mudah dipahami dan menyenangkan, sehingga
meningkatkan minat siswa untuk belajar. Dengan mengangkat tema-tema yang
relevan dengan budaya lokal, komik juga dapat berfungsi sebagai alat
pengenalan nilai-nilai kearifan lokal yang penting, yang memperkaya
pengalaman belajar siswa. Menurut Pingge (2017:130), kearifan lokal adalah
gagasan yang muncul dan berkembang secara berkelanjutan dalam masyarakat.
Gagasan ini mencakup berbagai aspek seperti adat istiadat, nilai-nilai, aturan
atau norma, budaya, bahasa, kepercayaan, serta kebiasaan sehari-hari.

Multimedia Komik Interaktif yang sudah ada umumnya menampilkan
konten pembelajaran dengan pendekatan visual dan narasi sederhana,
menggunakan tokoh-tokoh fiksi modern atau karakter generik yang populer di
kalangan anak-anak. Menurut Tahir & Tahir (2025:608-609), dengan mengacu
pada kurikulum yang berlaku serta tujuan pembelajaran yang telah ditentukan,
materi yang dipilih dalam pengembangan ini adalah topik mengenai
“Mengapresiasi Cerita Anak”. Sebagian besar berfokus pada penyampaian
materi pelajaran secara menyenangkan dan interaktif, dengan fitur seperti
animasi, suara, kuis sederhana, dan navigasi digital. Meskipun sudah membantu
meningkatkan minat dan pemahaman siswa, konten tersebut cenderung kurang
memperhatikan aspek kultural atau muatan lokal, sehingga belum sepenuhnya
memberikan kontribusi dalam memperkenalkan nilai-nilai budaya bangsa
kepada peserta didik secara mendalam.

Dalam tinjauan penelitian terdahulu, sejumlah studi telah menunjukkan
pentingnya pengembangan inovasi pembelajaran berupa media pembelajaran
untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Penelitian-penelitian ini memberikan
landasan yang kuat mengenai efektivitas berbagai metode dan strategi
pembelajaran yang relevan dengan konteks yang dihadapi. Menurut Afisa,
Fajrie, & Pratiwi (2023:3859), penggunaan media komik edukasi berbasis
kearifan lokal terbukti efektif sebagai alat dalam proses pembelajaran siswa.

Menurut Kudadiri (2023:3145), media pembelajaran berbentuk komik digital



memiliki kualifikasi yang baik hingga sangat baik, sehingga dinilai layak untuk
diproduksi.

Melihat kondisi tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran yang interaktif dan kontekstual, khususnya pada materi
"Menghargai Perbedaan" di Sekolah Dasar. Sehingga, peneliti bermaksud
melakukan penelitian dengan judul "Pengembangan Multimedia Komik
Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Legenda Cindelaras Materi Menghargai
Perbedaan Kelas III SDN Tegowangi".

. Batasan Masalah

Untuk mengarahkan penelitian agar lebih terfokus dan terarah, maka
penelitian ini dibatasi pada beberapa aspek sebagai berikut:

1. Subjek penelitian terbatas pada peserta didik kelas III SDN Tegowangi
Tahun Ajaran 2025/2026.

2. Fokus penelitian diarahkan pada pengembangan dan penerapan media
pembelajaran Multimedia Komik Interaktif berbasis kearifan lokal dalam
upaya meningkatkan pemahaman materi menghargai perbedaan.

3. Materi pembelajaran yang digunakan dalam Multimedia Komik Interaktif
disesuaikan dengan materi pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan
yaitu menghargai perbedaan kelas III berdasarkan Kurikulum Merdeka,
serta dikaitkan dengan cerita rakyat atau legenda lokal sebagai representasi
nilai-nilai kearifan lokal.

4. Aspek kearifan lokal yang dimuat dalam media pembelajaran difokuskan
pada nilai-nilai budaya dan sosial seperti toleransi, gotong royong, sopan
santun, serta saling menghargai antar sesama.

5. Evaluasi hasil penelitian tidak hanya difokuskan pada aspek pengetahuan,
tetapi juga difokuskan pada peningkatan keterlibatan aktif siswa dalam
proses pembelajaran setelah penerapan media pembelajaran yang

dikembangkan.



. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang masalah, dapat diidentifikasi

bebrapa masalah yaitu:

1.

Bagaimana kevalidan Multimedia Komik Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Legenda Cindelaras Materi Menghargai Perbedaan Siswa Kelas III
SD?
Bagaimana kepraktisan Multimedia Komik Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Legenda Cindelaras Materi Menghargai Perbedaan Siswa Kelas II1
SD?
Bagaimana keefektifan Multimedia Komik Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Legenda Cindelaras Materi Menghargai Perbedaan Siswa Kelas I11
SD?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan:

. Untuk mengetahui kevalidan Multimedia Komik Interaktif Berbasis

Kearifan Lokal Legenda Cindelaras Materi Menghargai Perbedaan Siswa
Kelas III SD.
Untuk mengetahui kepraktisan Multimedia Komik Interaktif Berbasis
Kearifan Lokal Legenda Cindelaras Materi Menghargai Perbedaan Siswa
Kelas 11 SD.
Untuk mengetahui keefektifan Multimedia Komik Interaktif Berbasis
Kearifan Lokal Legenda Cindelaras Materi Menghargai Perbedaan Siswa
Kelas III SD.

. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat secara praktis dan

teoritis sebagai berikut:

1.

Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Penelitian ini memberikan alternatif media pembelajaran yang

inovatif dan kontekstual, yaitu Multimedia Komik Interaktif Berbasis



Kearifan Lokal. Guru dapat memanfaatkannya sebagai sarana untuk
menanamkan nilai-nilai sosial seperti toleransi dan sikap saling
menghargai dengan pendekatan yang menyenangkan dan dekat dengan
kehidupan siswa. Selain itu, media ini juga membantu guru dalam

meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran.

. Bagi Siswa

Multimedia Komik Interaktif yang dikembangkan dapat
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa melalui visualisasi
cerita yang menarik dan mudah dipahami. Siswa tidak hanya
memperoleh pemahaman materi, tetapi juga belajar nilai-nilai moral dan
sosial yang terkandung dalam legenda lokal, sehingga terbentuk sikap

saling menghargai perbedaan dan budaya.

Bagi Sekolah

Penelitian ini  mendukung implementasi pembelajaran
kontekstual dan berbasis karakter yang sesuai dengan Kurikulum
Merdeka. Sekolah dapat mengadopsi atau mengembangkan lebih lanjut
media pembelajaran berbasis kearifan lokal untuk memperkuat identitas
budaya, serta menciptakan suasana belajar yang aktif, kreatif, dan

menyenangkan.

. Bagi Peneliti

Penelitian ini  menjadi pengalaman berharga dalam
mengembangkan media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Hasil dari penelitian ini dapat menjadi dasar
untuk penelitian lanjutan di bidang pengembangan media, literasi, serta
penguatan nilai-nilai karakter melalui pendekatan budaya lokal di dunia

pendidikan.



2. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang pendidikan
dasar, media pembelajaran, dan integrasi kearifan lokal dalam
pembelajaran. Hasil penelitian ini juga dapat memperkaya literatur
mengenai efektivitas penggunaan Multimedia Komik Interaktif sebagai
media pembelajaran berbasis karakter dan budaya, serta menjadi rujukan

dalam pengembangan media sejenis pada penelitian selanjutnya.
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