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RINGKASAN

Nency Amalia Febrisa: Pengembangan Media Pembelajaran Komik “Legenda Gunung
Kelud” Untuk Meningkatkan Literasi Budaya Siswa Kelas IV SDN KLEPEK.

Kata kunci: Media Pembelajaran Komik, Literasi Budaya, Teks Narasi, Model ADDIE.

Rendahnya kemampuan literasi budaya peserta didik sekolah dasar menjadi salah
satu permasalahan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan di SDN KLEPEK, ditemukan bahwa sebagian besar peserta didik mengalami
kesulitan memahami isi teks narasi berbasis budaya lokal, menceritakan kembali isi bacaan
secara runtut, serta mengidentifikasi nilai-nilai budaya yang terkandung dalam cerita. Hasil
analisis kebutuhan juga menunjukkan bahwa 77% peserta didik mengalami kesulitan
memahami materi teks narasi, 71% belum mampu menyusun teks narasi sesuai struktur,
74% mengalami kesulitan menentukan ide cerita, dan 83,59% mengharapkan adanya media
pembelajaran yang lebih menarik. Selain itu, pembelajaran yang masih didominasi media
konvensional menyebabkan peserta didik kurang antusias dan kurang aktif selama proses
pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang menarik, kontekstual,
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik, salah satunya melalui media pembelajaran
Komik Legenda Gunung Kelud.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui (1) kevalidan, (2) kepraktisan, dan
(3) keefektifan media pembelajaran Komik Legenda Gunung Kelud untuk meningkatkan
kemampuan literasi budaya siswa kelas IV SDN KLEPEK. Jenis penelitian yang digunakan
adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE
yang meliputi lima tahapan, yaitu analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Penelitian dilaksanakan di SDN KLEPEK dengan subjek siswa kelas IV.
Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket analisis kebutuhan,
angket validasi ahli media dan ahli materi, angket respons guru dan siswa, serta tes pre-test
dan post-test. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif kuantitatif untuk
mengolah data hasil validasi dan kepraktisan dalam bentuk persentase, sedangkan analisis
keefektifan dilakukan menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan paired sample t-
test untuk mengetahui perbedaan hasil pre-fest dan post-test siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Komik Legenda
Gunung Kelud memenubhi kriteria sangat baik. Kevalidan media memperoleh persentase
sebesar 86% dari ahli media dan 84% dari ahli materi sehingga dinyatakan sangat valid dan
layak digunakan dalam pembelajaran. Kepraktisan media ditunjukkan melalui hasil angket
respons guru sebesar 90% pada uji coba skala terbatas dan 94% pada uji coba skala luas,
sedangkan respons siswa memperoleh persentase 83,59% pada uji coba skala terbatas dan
87% pada uji coba skala luas yang termasuk kategori sangat praktis. Keefektifan media
ditunjukkan berdasarkan hasil paired sample t-test yang memperoleh nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil pre-test dan post-test siswa setelah menggunakan media pembelajaran Komik
Legenda Gunung Kelud. Dengan demikian, media pembelajaran Komik Legenda Gunung
Kelud terbukti valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan literasi budaya
siswa kelas IV SDN KLEPEK.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Literasi budaya adalah kecakapan individu dalam menguasai,
menghargai, dan menanamkan nilai-nilai budaya yang hidup di masyarakat
sebagai dasar pembentukan identitas dan karakter bangsa. Bagi peserta didik
jenjang sekolah dasar, literasi kebudayaan berperan strategis dalam
menanamkan pemahaman tentang keberagaman budaya lokal serta
membangun rasa cinta terhadap warisan leluhur. Dengan kegiatan
pembelajaran yang bermuatan budaya, peserta didik dapat belajar mengenali
simbol, kisah rakyat, serta nilai moral yang terkandung di dalamnya. Menurut
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud, 2020), literasi
budaya mencakup kecakapan menguasai dan mengaitkan berbagai bentuk
ekspresi budaya seperti bahasa, seni, adat, dan tradisi dengan kehidupan nyata,
sehingga peserta didik dapat berpikir kritis dan berperilaku sesuai nilai-nilai
budaya bangsa. Oleh sebab itu, penguatan media kegiatan belajar komik
Legenda Gunung Kelud menjadi sarana efektif untuk membangun kecakapan
literasi kebudayaan peserta didik kelas IV SD melalui pengenalan kisah rakyat
lokal yang sarat makna dan kearifan budaya daerah.

Dalam menghadapi arus globalisasi dan modernisasi yang semakin kuat,
pendidikan dasar berperan strategis dalam menanamkan kesadaran budaya
kepada peserta didik sejak dini agar mereka dapat menjaga identitas bangsa
(Kemendikbud, 2020). Sayangnya, kegiatan belajar di jenjang sekolah dasar
masih jarang mengintegrasikan unsur budaya lokal secara menarik, sehingga
peserta didik kurang mengenal nilai-nilai luhur yang terkandung dalam kisah
rakyat daerahnya (Sari, 2021). Kondisi tersebut menyebabkan menurunnya
apresiasi terhadap budaya sendiri dan berpotensi melemahkan rasa
nasionalisme. Menurut Hidayat (2022), penguatan literasi budaya dapat
dilaksanakan dengan menghadirkan media pembelajaran yang komunikatif dan
sesuai konteks lokal, seperti komik berbasis kisah rakyat, karena dapat
membangun minat belajar sekaligus menanamkan nilai moral budaya. Oleh

sebab itu, penguatan media kegiatan belajar komik Legenda Gunung Kelud



menjadi sangat mendesak sebagai inovasi yang tidak hanya mengoptimalkan
literasi budaya, tetapi juga memperkuat karakter peserta didik jenjang sekolah
dasar.

Ruang lingkup literasi kebudayaan memiliki cakupan yang luas dan
mencakup tiga dimensi utama, yaitu pengetahuan budaya, apresiasi budaya,
dan penerapan nilai budaya dalam kehidupan sehari-hari (Kemendikbud,
2020). Ketiga dimensi ini menjadi dasar penting dalam membentuk peserta
didik yang tidak hanya mengenal unsur-unsur budaya, tetapi juga dapat
menafsirkan makna dan mengamalkannya dalam sikap serta perilaku nyata.
Literasi budaya tidak hanya menekankan pada penguasaan informasi tentang
tradisi, bahasa, atau kesenian, tetapi juga pada kecakapan menghubungkan
nilai-nilai budaya dengan kehidupan sosial agar kegiatan belajar lebih
kontekstual dan bermakna (Sari, 2021). Ruang lingkup yang komprehensif ini
juga dapat membangun kemampuan berpikir kritis dan empatik terhadap
keberagaman budaya (Hidayat, 2022). Oleh sebab itu, pemahaman mendalam
tentang ruang lingkup literasi budaya menjadi bekal penting bagi guru untuk
mendesain pembelajaran yang sesuai.

Mengacu pada penelitian pendahuluan yang dilaksanakan pada tanggal 14
April 2025 di SDN KLEPEK, hasil belajar peserta didik kelas IV dalam
merangkai teks narasi masih tergolong rendah. Sebanyak 77% peserta didik
kelas IV SDN KLEPEK kesulitan dalam menguasai materi teks narasi dan
menunjukkan kemampuan menulis yang rendah pada saat penilaian awal. Hasil
angket juga mengindikasikan bahwa sebanyak 71% peserta didik tidak bisa
menulis teks narasi dengan struktur yang benar, 74% peserta didik merasa
bingung dalam menentukan ide saat menulis teks narasi, dan 83,59% peserta
didik berharap adanya penguatan media pembelajaran yang sesuai kebutuhan.
Kondisi tersebut diperkuat dengan temuan hasil observasi melalui kegiatan
pengamatan kegiatan belajar bahasa Indonesia tehadap peserta didik kelas 4
dan didukung hasil data wawancara bersama guru yang dilaksanakan pada
tanggal 14 April 2026, diketahui banyak peserta didik yang tidak bisa
merangkai teks narasi sesuai strukturnya, pemakaian kata yang kurang tepat,

peserta didik tidak bisa mengisahkan ulang isi dari teks narasi yang telah



dibaca, terbatasnya pemahaman peserta didik terhadap materi merangkai teks
narasi. Kondisi ini menegaskan perlunya media pembelajaran yang inovatif
dan komunikatif, sebagaimana disampaikan oleh Hikaya (2025) dan Purba &
Setyaningtyas (2022), Komik dapat menarik minat peserta didik terhadap
literatur naratif dan memengaruhi kinerja akademis mereka.

Dari sisi guru, penelitian mengindikasikan bahwa tingkat pemahaman
terhadap pentingnya media dalam mengoptimalkan keterlibatan belajar
tergolong tinggi, dengan nilai sebesar 88%. Dukungan sekolah terhadap
penguatan media visuall pun teridentifikasi cukup kuat, tercermin dari skor
88%. Guru juga menilai bahwa peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
menulis, khususnya dalam mengembangkan ide dan merangkai paragraf secara
utuh, dengan capaian skor 80%. Adapun, hambatan utama yang diadapi dalam
praktik kegiatan belajar meliputi keterbatasan waktu, minimnya fasilitas, serta
kurangnya pelatihan, yang tercatat pada skor 90%. Meski begitu, tingkat
kesiapan dan harapan guru terhadap kehadiran media yang sesuai dengan ciri-
ciri peserta didik menunjukkan angka tinggi, yaitu 90%. Mengacu pada hasil
wawancara, guru menyatakan media gambar seperti gambar dan animasi
dinilai efektif dalam merangsang imajinasi peserta didik, sementara media
komunikatif dianggap memiliki potensi besar dalam mengoptimalkan kualitas
kegiatan belajar menulis. Hasil tersebut menegaskan perlunya media
pembelajaran yang bersifat komunikatif, gambar, kontekstual untuk
mengoptimalkan keterlibatan peserta didik dan mendukung mereka menguasai
materi secara lebih menyenangkan dan efektif.

Sebagai respons terhadap kebutuhan tersebut, Salah satu solusi yang dapat
mengatasi temuan masalah dari guru dan peserta didik di atas yaitu dengan
mengembangkan media kegiatan belajar berupa komik Legenda Gunung
Kelud. Komik berfungsi sebagai media yang efektif untuk mengoptimalkan
kegiatan belajar bagi anak-anak dan remaja di tingkat jenjang sekolah dasar.
Media komik adalah genre kartun yang menggambarkan karakter yang terlibat
dalam rangkaian narasi yang terkait erat dengan ilustrasi yang menyertainya,
dengan tujuan untuk menghibur penonton (Purba & Setyaningtyas 2022).

Komik juga akan membuat peserta didik menjadi senang belajar, sehingga



memudahkan peserta didik memahaminya.

Media komik berfungsi sebagai sumber daya pendidikan yang mendukung
peserta didik dalam kegiatan belajar baik di dalam maupun di luar kelas.
Menurut (Suhartiningsih and Safirah 2023) Komik dapat dipahami sebagai
media komunikasi gambar yang diarahkan untuk mengomunikasikan informasi
kepada pembaca. Media komik menyajikan ilustrasi yang hidup dan
memberikan daya tarik tersendiri, khususnya bagi anak-anak, serta
membangun rasa senang dan cinta terhadap kegiatan membaca. Media komik
dapat memiliki tujuan ganda dalam pendidikan, berfungsi baik sebagai alat
pedagogis dan sebagai media kegiatan belajar mandiri bagi peserta didik
(Manurung, 2020). Hikaya (2025) memperlihatkan bahwa sebelum
memanfaatkan komik sebagai materi pendidikan, komik harus dirancang
dengan cermat untuk memastikan kualitasnya sesuai dengan tuntutan dan sifat
peserta didik. Penyampaian pesan-pesan pendidikan melalui media komik
dapat menarik minat belajar peserta didik.

Komik menawarkan banyak keuntungan, terutama mengoptimalkan
kecakapan membaca dan penguasaan kosa kata anak-anak, jauh melampaui
mereka yang tidak membaca komik. Menurut (Hikaya ,2025) Komik memberi
keuntungan karena memadukan komponen gambar dan naratif yang menarik,
sehingga memungkinkan pembaca terlibat secara emosional saat membaca.
Fungsi utama media komik elektronik adalah untuk membangkitkan
keterlibatan peserta didik. Integrasi komik elektronik dalam pendidikan harus
disertai dengan strategi pedagogis yang tepat untuk memastikan bahwa media
komik elektronik berfungsi sebagai sumber daya pengajaran yang efektif. Dari
kecenderungan inilah komik dibuat dengan berisikan materi pelajaran agar
peserta didik lebih suka untuk membaca dan belajar. Berbeda dengan buku teks
tanpa ilustrasi, komik diharapkan dapat merangsang rasa ingin tahu peserta
didik, sehingga mengoptimalkan motivasi mereka untuk belajar dan
mengoptimalkan prestasi akademis mereka. Diharapkan media pembelajaran
yang menarik akan mengoptimalkan kecakapan literasi budaya peserta didik
dan menambah pengetahuan mereka.

Penelitian Purba & Setyaningtyas (2022) mengindikasikan bahwa komik



yang dihasilkan memudahkan pengajaran dan mengoptimalkan kenikmatan
belajar, karena peserta didik merasa materi komik lebih mudah dipahami.
Penelitian sebelumnya melibatkan pembuatan komik dengan alat Canva, yang
disajikan dalam bentuk flipbook. Pada konteks pemerolehan bahasa Indonesia,
komik telah menunjukkan kepraktisan dan kemanjuran dalam mengoptimalkan
hasil pendidikan (Fikri et al., 2018), yang didukung oleh temuan Chotimah
(2022), yang menunjukkan penguatan substansial dalam kemampuan membaca
peserta didik, dengan skor meningkat dari 40 menjadi 85. Komik secara khusus
dapat mengoptimalkan kemampuan menulis deskriptif peserta didik, baik
dalam hal kejelasan, koherensi, maupun kreativitas (Pratiwi & Trisusana, 2024;
Agustini et al., 2024). Meskipun beberapa penelitian tentang penggunaan
media komik terhadap penguatan kecakapan mengisahkan ulang teks narasi
kegiatan belajar bahasa indonesia telah banyak dilaksanakan namun kajian ini
berbeda dari peneliti sebelumnya penelitian media ini memiliki novelty yang
berbeda yaitu: 1.) terdapat balon kata yang berisikan isi perkataan seseorang di
dalam komik 2.) komik difokuskan pada materi literasi budayaan Legenda
guung kelud, jadi peserta didik bisa mempelajari materi teks Legenda gunung
kelud melalui komik yang disajikan, 3.) komik ini menggabungkan ilustrasi
realistik khas daerah Kediri seperti (bentuk Gunung Kelud, rumah adat,
pakaian, dan panorama lokal) dengan gaya gambar edukatif yang disesuaikan
dengan ciri-ciri kognitif peserta didik kelas IV SD. Dengan pendekatan ini,
produk yang dihasilkan diharapkan dapat menjadi alternatif inovatif yang tidak
hanya menarik, tetapi juga memberikan dukungan konkret dalam membangun
kemampuan menulis peserta didik jenjang sekolah dasar. Perbedaan komik
yang akan disusun yaitu adanya inovasi penguatan komik.

Mengacu pada dari paparan temuan argumentasi diatas maka kajian ini
diambil judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Legenda
Gunung Kelud untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Budaya Siswa Kelas

IV SD”

. Batasan Masalah

Mengacu pada identifikasi masalah diatas, penulis membatasi masalah

dalam kajian ini sebagai berikut:



. Pengembangan media kegiatan belajar memanfaatkan multimedia

komunikatif komik Legenda Gunung Kelud.

Fokus penelitian pada kemampuan mengidentifikasi komik legenda
gunung kelud dalam teks narasi.

Penelitian dilaksanakan pada peserta didik kelas 4 SDN KLEPEK
semester ganjil tahun ajaran 2024/2025

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka dirumuskan masalah adalah :

1.

Bagaimana kevalidan Media Pembelajaran Komik Legenda Gunung
Kelud Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Budaya Siswa Kelas
4 SDN KLEPEK ?
Bagaimana kepraktisan Media Pembelajaran Komik Legenda Gunung
Kelud Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Budaya Siswa Kelas
4 SDN KLEPEK ?
Bagaimana keefektifan Media Pembelajaran Komik Legenda Gunung
Kelud Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Budaya Siswa Kelas
4 SDN KLEPEK ?

D. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk:

1.

Mengetahui kevalidan Media Pembelajaran Komik Legenda Gunung
Kelud Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Budaya Siswa Kelas
4 SDN KLEPEK.
Mengetahui kepraktisan Media Pembelajaran Komik Legenda Gunung
Kelud Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Budaya Siswa Kelas
4 SDN KLEPEK.
Mengetahui keefektifan Media Pembelajaran Komik Legenda Gunung
Kelud Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Budaya Siswa Kelas
4 SDN KLEPEK.

E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Penelitian penguatan Media Pembelajaran Komik Legenda Gunung

Kelud ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan kajian untuk



mengembangkan media kegiatan belajar komik, khususnya dalam
kegiatan belajar bahasa indonesia materi teks narasi.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Sebagai materi untuk kegiatan belajar, sehingga dapat
membangun semangat dan memberikan pengalaman belajar dengan
Media Pembelajaran Komik Legenda Gunung Kelud, yang dapat
mendukung peserta didik untuk kegiatan belajar bahasa indonesia
materi teks narasi.
b. Bagi Guru
Dapat memberikan masukan terhadap guru dalam upaya
pemanfaatan Media Pembelajaran Komik Legenda Gunung Kelud
dalam kegiatan belajar bahasa indonesia materi teks narasi dan sebagai
referensi untuk mengembangkan media pembelajaran yang baru
sehingga pelajaran bahasa indonesia materi teks narasi menjadi
menyenangkan.
c. Bagi Sekolah
Media Pembelajaran Komik Legenda Gunung Kelud yang
disusun ini bisa menjadi referensi media pembelajaran yang efektif

digunakan di kelas.



