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Abstrak

Berdasarkan hasil penelitian, media komik kearifan lokal berbasis Meaningful Learning pada
pembelajaran IPAS kelas IV SD dinyatakan sangat valid, praktis, dan efektif digunakan dalam proses
pembelajaran. Media ini dikembangkan karena kurang menariknya media pembelajaran yang
digunakan di sekolah sehingga peserta didik kurang aktif dan kesulitan memahami materi. Oleh
karena itu, dikembangkan media komik yang memuat kearifan lokal Palembang pada materi
“Daerahku Kaya Sumber Daya” agar pembelajaran lebih menarik, kontekstual, dan bermakna. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh rata-rata validasi ahli sebesar 93% dengan
kategori sangat valid. Respon guru memperoleh persentase 93% dengan kategori sangat praktis,
sedangkan respon peserta didik memperoleh persentase 85% pada tahap One to One dan 89,3% pada
tahap Small Group. Selain itu, hasil uji keefektifan memperoleh nilai rata-rata 0,72 dengan kategori
sangat efektif, sehingga media komik kearifan lokal berbasis Meaningful Learning layak digunakan
untuk membantu peserta didik memahami materi pembelajaran IPAS dengan lebih baik.

Kata Kunci: Media Komik, Kearifan Lokal, Meaningful Learning, IPAS, Sekolah Dasar.

1. PENDAHULUAN

Proses pembelajaran merupakan gabungan antara aktivitas belajar yang dilakukan oleh peserta
didik atau individu yang sedang belajar dan kegiatan mengajar yang dilakukan oleh guru atau
seseorang yang memiliki pengetahuan lebih (Festiawan, 2020). Proses pembelajaran yang tepat dapat
memberikan dampak yang besar bagi peserta didik, dalam proses pembelajaran tentunya akan ada
pelajaran atau materi yang baik dapat menunjang tercapainya tujuan pembelajaran. Kejelasan materi,
kemenarikan materi sistematika serta jenis materi yang dipilih merupakan aspek utama dalam proses
pembelajaran.

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan bentuk perpaduan antara pelajaran ilmu
pengetahuan alam (IPA) dan ilmu pengetahuan sosial (IPS) (Meylovvia, 2023). Mata pelajaran IPAS
memberikan pemahaman menyeluruh tentang hubungan antara manusia, alam, dan lingkungan sosial,
untuk membantu peserta didik memahami berbagai peristiwa alam, lingkungan, serta fenomena sosial
secara terpadu. Sekaligus melatih siswa berpikir ilmiah, memecahkan masalah, serta beperilaku peduli
terhadap di kehidupan sekitarnya.

Salah satu komponen penting dalam media pembelajaran proses kegiatan belajar mengajar.
Penggunaan media pembelajaran seharusnya menjadi aspek yang mendapat perhatian khusus dari
guru atau fasilitator dalam setiap pelaksanaan kegiatan pembelajaran (Syamsiani, 2022). Salah satu
upaya yang dapat dilakukan adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran. Memanfaatkan media
dalam pembelajaran dianggap dapat mempelancar proses belajar mengajar, sebagaimana pemahaman
media dalam pembelajaran yang disampaikan (Fadilah, 2023).

Mengenai hal tersebut pendidik harus mampu memilih media pembelajaran yang tepat agar
pesan dan informasi yang terkandung dalam materi dapat diterima dan dipahami peserta didik.
Penggunaan media pembelajaran dapat diterapkan dalam penyampaian materi pada mata Pelajaran
IPAS, karena materi IPAS berisi berbagai permasalahan dan solusi yang berkaitan dengan kehidupan
manusia (Aprilia, 2021).
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Berdasarkan hasil pra-observasi dan wawancara dengan wali kelas IV di SD Negeri 38
Palembang, diketahui bahwa proses pembelajaran masih berpusat pada guru dengan dominasi metode
ceramah sehingga interaksi pembelajaran cenderung satu arah. Kondisi ini menyebabkan peserta didik
kurang aktif dan kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran serta mengalami kesulitan
mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari.

Wali kelas IV juga menyatakan bahwa keterbatasan variasi metode dan media pembelajaran
menjadi salah satu faktor yang memengaruhi rendahnya keaktifan dan pemahaman peserta didik,
sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang lebih menarik dan kontekstual.

Oleh sebab itu, diperlukan sebuah media pembelajaran yang dapat mendorong munculnya
keaktifan serta partisipasi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran, dalam penelitian kali
ini peneliti memilih media komik kearifan lokal. Tujuannya adalah untuk memastikan bahwa
penggunaan media pembelajaran di sekolah tersebut dapat berkembang secara optimal. Salah satu
media yang dapat menarik minat belajar siswa, khususnya pada siswa kelas tinggi yang lebih
menyukai gambar dibandingkan tulisan, adalah media komik. Media komik yang dimaksud
merupakan komik berbasis kearifan lokal yang dikembangkan dengan pendekatan bermakna
(Meaningful Learning) dengan memanfaatkan aplikasi Canva.

Media komik salah satu media pembelajaran hiburan yang awalnya berbentuk kumpulan kertas
atau buku berisi gambar dan cerita menarik. Namun media komik termasuk media pembelajaran yang
fleksibel karena dapat diterapkan pada berbagai mata pelajaran dan disetiap jenjang pendidikan
(Puspananda, 2022). Pemilihan media komik ini dikarenakan perkembangan zaman yang semakin
modern, dan media komik ini ialah media visual sehingga dapat menarik perhatian peserta didik.
Penggunaan media komik yang dibuat untuk menarik minat peserta didik sehingga proses
pembelajaran tidak hanya bergantung pada buku sebagai sumber belajar, dan demikian peserta didik
tidak mudah merasa bosan saat mengikuti kegiatan proses pembelajaran.

Hal ini didukung dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Ardiawan, 2024) yang
berjudul “ Pengembangan Komik Audio Visual Pendidikan Pancasila Berorientasi Kearifan Lokal”
hasil penelitian ini menunjukkan bahwa komik audio visual layak digunakan di Sekolah Dasar. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa komik audio visual yang dikembangkan berada pada kategori sangat
baik dengan rata rata skor kelayakan sebesar 81,60, hasil kepraktisan oleh guru dan siswa
menunjukkan bahwa secara keseluruhan, guru memberikan skor 3,65 dengan kategori sangat praktis,
sementara siswa memberikan penilaian dengan skor 3,84, juga dengan kategori sangat praktis.

Selain itu, dari hasil didapat pada penelitian (Hidayah, 2024) yang berjudul “Pengembangan
Komik Cerita Rakyat Berbasis Kearifan Lokal Suku Mbojo Pada Muatan Pelajaran Bahasa Indonesia
Kelas IV Sekolah Dasar” hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media komik masuk pada kategori
layak digunakan dan sangat efektif digunakan di Sekolah Dasar. Hasil validasi ahli media sebesar
80%, ahli materi sebesar 90,67%, ahli bahasa sebesar 85,45%, respon siswa sebesar 92%, dan respon
guru 100%, berdasarkan hasil dari penilaian evaluasi yaitu sebesar 86,6% dengan kategori sangat
efektif yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memahami materi pada komik cerita rakyat.

Selanjutnya hasil penelitian dari (Mardiana, 2024) yang berjudul “Komik Digital Berbasis
Masalah untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V SD” Hasil penelitian pengembangan
ini menyimpulkan bahwa komik digital berbasis masalah yang dikembangkan layak dan efektif untuk
digunakan dalam proses pembelajaran dibuktikan dari hasil uji ahli rancang bangun diperoleh skor
90,90% (sangat baik), ahli materi pembelajaran diperoleh skor 100% (sangat baik), ahli desain
pembelajaran dan ahli media pembelajaran diperoleh skor 97,50% (sangat baik), uji perorangan
diperoleh skor 93,33% (sangat baik), uji kelompok kecil diperoleh skor 89,72% (baik).

Penelitian ini menekankan pada pengembangan media komik pembelajaran IPAS yang
mengitegrasikan kearifan lokal dengan model meaningful learning. Komik yang dikembangkan tidak
hanya berfungsi sebagai media hiburan, visual yang menarik, tapi dirancang untuk mengaitkan materi
IPAS dengan pengalaman nyata peserta didik melalui kearifan budaya lokal yang dekat dengan
kehidupan mereka. Dengan demikian, peserta didik tidak sekedar membaca alur cerita, melainkan
membangun pemahaman konsep secara bermakna melalui proses pengetahuan baru dengan
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pengetahuan yang telah dimiliki. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang umumnya hanya
menekankan komik kontekstual yang berorientasi pada proses pembelajaran bermakna, sehingga
mampu meningkatkan pemahaman konsep IPAS sekaligus menanamkan nilai-nilai budaya sejak dini.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan diatas, masih terdapat kesenjangan penelitian
dalam kurangnya penggunaan media pembelajaran terutama pada peserta didik kelas IV SD Negeri 38
Palembang sehingga peserta didik kurang terlibat aktif dalam proses belajar. Oleh sebab itu, penulis
memperbaiki proses pembelajaran yang selama ini dilakukan dengan cara mengembangkan media
komik berbasis meaningful learning. Dengan diharapkan proses pembelajaran peserta didik tidak
hanya memperoleh wawasan dan pengetahuan, tetapi juga dapat terlibat secara aktif serta mengalami
proses pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna.

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas, penulis ingin melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Komik Kearifan Lokal Berbasis Meaningful Learning untuk
Pembelajaran IPS Kelas IV Sekolah Dasar”.
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Dalam penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan. Menurut (Rahayu, 2025)
Reasearch and Deviopment ( R&D) adalah suatu pendekatan yang dilakukan secara sistematis dalam
bidang akademik maupun industri untuk menghasilkan inovasi berupa produk, sistem, atau model
baru yang diterapkan. Model penelitian dan pengembangan yang peneliti gunakan adalah model Dick
and Carey’s. Pengembangan Dick and Carey’s merupakan model pembelajaran yang dikembangkan
melalui pendekatan sistem (Syistem Approach). Model sistem pembelajaran yang dikembangkan oleh
Dick dan Carey terdiri dari beberapa komponen yang perlu untuk membuat rancangan aktivitas
pembelajaran yang lebih besar. Dick dan carey memasukkan unsur kognitif dan behavioristik yang
menekankan pada respon siswa terhadap stimulus yang dihadirkan. Langkah-langkah model dick dan
carey ada 10 langkah yang sistematis (Jafar, 2022).

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Dick and Carey’s yang memiliki 10 langkah
yaitu: (1) Identifying goals, (2) Conducting instructional analysis, (3) Identifying entry behaviors dan
learner characteristics, (4) Writing performance objective, (5) Developing criterion referenced test
items, (6) Developing instructional strategy, (7) Developing dan selecting instructional materials, (8)
Designing dan conducting the formative evaluation of instruction, (9) Revising instruction, (10)
Conducting summative evaluation.

Teknik pengumpulan data merupakan tahapan yang sangat penting dalam penelitian, karena
tujuan utama penelitian adalah memperoleh data. Tanpa memahami teknik pengumpulan data, peneliti
tidak dapat memperoleh data yang sesuai dengan standar yang telah ditetapkan. Berdasarkan uraian
tersebut, teknik pengumpulan data dalam pengembangan media komik ini yaitu observasi, angket,
dokumentasi.

Teknik analisis data adalah proses penting dalam penelitian. Dalam penelitian ini teknik analisis
ini dilakukan untuk memperoleh pengembangan media komik yang berkualitas dengan memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif. Langkah-langkah yang dilakukan untuk menganalis kualitas komik
sebagai berikut:

1. Analisis kevalidan

Lembar validasi digunakan untuk mengukur valid atau tidaknya produk yang akan
dikembangkan, validasi ini dilakukan oleh validator mengukur aspek media, materi dan bahasa.

Berikut ini rumus yang digunakan dalam menghitung nilai kevalidan menggunakan rumus
persentase.

2. Analisis Kepraktisan

Angket yang digunakan untuk mengukur kepraktisan dari media komik yang telah
dikembangkan dan diuji cobakan. Berdasarkan skor rata-rata respon siswa, hasil angket diklarifikasi
menurut kriteria.

Berikut ini rumus yang digunakan dalam menghitung nilai kepraktisan media komik
menggunakan rumus persentase
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3. Analisis Keefektifan

Untuk menghasilkan media komik kearifan lokal, maka peneliti yang melakukan menganalisis
hasil dari tes belajar siswa, dengan melalui pre-test (diukur sebelum belajar), dan pro-test (diukur
sesudah belajar). Untuk menghitung keefektifan digunakan rumus N-Gain.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Peneliti menggunakan model penelitian pengembangan Research and Development (R%D)
dengan model Dick and Carey 10 tahapan yaitu 1) Identifying goals, (2) Conducting instructional
analysis, (3) Identifying entry behaviors dan learner characteristics, (4) Writing performance
objective, (5) Developing criterion referenced test items, (6) Developing instructional strategy, (7)
Developing dan selecting instructional materials, (8) Designing dan conducting the formative
evaluation of instruction, (9) Revising instruction, (10) Conducting summative evaluation, yang
bertujuan untuk untuk menghasilkan media komik kearifan lokal berbasis Meaningful Learning untuk
pelajaran IPAS kelas IV Sekolah Dasar pada materi daerahku kaya sumber daya yang valid, praktis
dan efektif. Tahap pelaksanaan dilakukan sebagai berikut:
1. Tahap Mengidentifikasi Tujuan Pembelajaran

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi tujuan pembelajaran yang dilakukan untuk
menentukan kemampuan, pengetahuan, serta sikap yang dimiliki peserta didik dengan mempelajari
materi daerahku kaya sumber daya yang diintegrasikan kedalam pembelajaran.
2. Melakukan Analisis Pembelajaran

Pada tahap melakukan analisis pembelajaran, peneliti menganalisis dan menguraikan
kompetensi yang harus dikuasai peserta didik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.
3. Analisis Karakteristik Siswa dan Konteks Pembelajaran

Analisis dilakukan terhadap karakteristik peserta didik sekolah dasar, khususnya kelas IV
berada pada tahap perkembangan berpikir konkret. Pada tahap ini, peserta didik lebih mudah
memahami materi pembelajaran apabila disajikan melalui contoh nyata, gambar, cerita, dan hal-hal
yang dekat dengan kehidupan sehari-hari mereka.
4. Merumuskan Tujuan Pembelajaran Khusus

Tujuan performasi dirumuskan agar peserta didik mendeskripsikan melalui penggunaan media
komik kearifan lokal, peserta didik diharapkan mampu mengetahui dan menjelaskan asal usul pempek
sebagai makanan khas Palembang yang menjadi bagian dari budaya masyarakat Sumatera Selatan.
5. Mengembangkan Instrumen Penilaian Berdasarkan Patokan

Pada tahap penelitian ini pada bab III menentukan kisi-kisi pembelajaran melalui instrumen
penilaian berupa angket validasi ahli, angket respon guru dan angket respon peserta didik dengan
menentukan penilaian berupa skala likert dalam mengembangkan media komik untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap materi sumber daya dan asal usul pempek sesuai indikator yang telah
ditentukan.
6. Mengembangkan Strategi Pembelajaran

Setelah alat penilaian siap, langkah selanjutnya adalah merancang strategi pembelajaran.
Strategi yang digunakan disebut dengan strategi pembelajaran. Desainer harus memberikan kegiatan
yang berhubungan dengan tujuan dengan umpan balik dan informasi tentang kinerja siswa.
7. Mengembangkan dan Memilih Bahan Ajar

Pada tahap ini dikembangkan produk berupa media komik kearifan lokal berbasis meaningfidl
learning yang memuat materi daerahku kaya sumber daya dan mengenal asal usul pempek,
dilengkapi ilustrasi, dialog cerita, latihan soal, dan aktivitas pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar.
8. Merancang dan Mengembangkan Evaluasi Formatif

Penilaian formatif bertujuan untuk memperoleh saran, masukan, dan perbaikan terhadap media
komik kearifan lokal berbasis meaningful learning agar media yang dikembangkan menjadi lebih
baik, layak, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Penilaian formatif dilakukan melalui beberapa
tahap, yaitu validasi ahli, uji coba perorangan (One to One), uji kelompok kecil (Small Group).
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Validasi ahli dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk menilai kesesuaian isi
materi, tampilan komik, penggunaan bahasa, serta kelayakan media pembelajaran.
9. Melakukan Revisis Terhadap Program Pembelajaran

Berdasarkan hasil evaluasi formatif, dilakukan revisi terhadap isi materi, ilustrasi, bahasa,
maupun aktivitas pembelajaran dalam komik agar produk yang dikembangkan lebih menarik, efektif,
dan sesuai kebutuhan peserta didik.
10.Merancang dan Mengembangkan Evaluasi Sumatif

Tahap ini merupakan tahap penyebarluasan sekaligus tahap akhir dalam penelitian dan
pengembangan media pembelajaran. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media
komik kearifan lokal berbasis meaningful learning pada pembelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar
dengan materi Daerahku Kaya Sumber Daya yang dikaitkan dengan asal usul pempek sebagai
makanan khas Palembang.

PEMBAHASAN

Peneliti menggunakan model penelitian pengembangan Research and Development (R%D)
dengan model Dick and Carey yaitu 1) Identifying goals, (2) Conducting instructional analysis, (3)
Identifying entry behaviors dan learner characteristics, (4) Writing performance objective, (5)
Developing criterion referenced test items, (6) Developing instructional strategy, (7) Developing dan
selecting instructional materials, (8) Designing dan conducting the formative evaluation of
instruction, (9) Revising instruction, (10) Conducting summative evaluation, yang bertujuan untuk
untuk menghasilkan media komik kearifan lokal berbasis Meaningful Learning untuk pelajaran IPAS
kelas IV Sekolah Dasar pada materi daerahku kaya sumber daya yang valid, praktis dan efektif.

Media komik kearifan lokal yang dikembangkan oleh peneliti dinyatakan “Sangat valid” oleh
ketiga para ahli media dengan nilai rata-rata persentase 95% dikarenakan media yang dikembangkan
ini memiliki gambar yang menarik, warna yang beragam, dengan cerita yang seru. Sehingga mampu
menarik perhatian peserta didik dalam pembelajaran sehingga mempengaruhi hasil belajar peserta
didik. Dalam hal ini didukung dengan penelitian (Ardiawan, 2021) bahwasannya penggunaan media
pembelajaran dalam pendidikan memudahkan proses belajar mengajar peserta didik, dikarenakan
bahan ajar dengan menggunakan media pembelajaran akan lebih menarik peserta didik. Selain itu
(Puspananda, 2022) mengemukakan bahwa media komik termasuk media pembelajaran yang fleksibel
karena dapat diterapkan pada berbagai mata pelajaran dan disetiap jenjang pendidikan. Hal ini
diperkuat dengan penelitian (Hidayah, 2024) Penggunaan media komik dalam pembelajaran dapat
membantu meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik karena penyajian materi dikemas
melalui gambar dan alur cerita yang menarik sehingga lebih mudah dipahami.

Berdasarkan secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa media komik kearifan lokal yang
dikembangkan memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi serta mampu menjadi media
pembelajaran yang menarik, fleksibel, dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran. Penyajian
materi melalui gambar, warna, dan alur cerita yang menarik dapat meningkatkan perhatian, minat,
motivasi, serta pemahaman peserta didik sehingga berdampak positif terhadap hasil belajar peserta
didik pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

Selanjutnya media komik kearifan lokal berbasis Meaningful Learning untuk pelajaran IPAS
kelas IV Sekolah Dasar yang dikembangkan oleh peneliti dinyatakan “Sangat praktis” dikarenakan
memudahkan untuk mengetahui asal usul pempek dan mengetahui bentuk, rasa dari pempek yang
berupa makanan asli khas kota Palembang. Hal ini dapat dari uji coba one fo one dengan nila rata-rata
persentase 85% serta dilakukan uji coba pada small group (kelompok kecil) dengan nilai rata-rata
persentase 89,3%, media komik kearifan lokal ini dapat mendorong peserta didik agar mandiri saat
proses kegiatan pembelajaran berlangsung.

Kemudian media komik kearifan lokal berbasis meaningful learning yang dikembangkan
dinyatakan praktis, hal ini didasarkan pada hasil penilaian respon guru kepraktisan dengan
memperoleh nilai rata-rata persentase 87,5%. Dalam penelitian (Harvianto, 2021) bahwasanya salah
satu cara yang dapat dilakukan untuk mencapai keberhasilan tujuan pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran. Didukung dengan penelitian  (Festiawan, 2020) Media
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pembelajaran bisa dijadikan sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran oleh tenaga
pendidik guna tercapainya tujuan pembelajaran. Sehingga bisa diartikan bahwa tujuan pembelajaran
dapat dipengaruhi oleh media yang digunakan dalam proses pembelajaran (Syamsiani, 2022).

Berdasarkan secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa media komik kearifan lokal berbasis
Meaningful Learning yang dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan yang sangat tinggi dan efektif
digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas IV Sekolah Dasar. Media ini mampu membantu peserta
didik memahami materi dengan lebih mudah, meningkatkan kemandirian dan keterlibatan peserta
didik dalam proses pembelajaran, serta mendukung guru dalam mencapai tujuan pembelajaran secara
lebih optimal melalui penyajian materi yang menarik, kontekstual, dan dekat dengan kehidupan
sehari-hari peserta didik.

Hasil keefektifan diperoleh melalui tes soal yang diujicobakan pada kela IV.A yang
memperoleh nilai rata-rata persentase 90,9% dengan kriteria “Sangat Efektif” yang menunjukan
bahwa Adaya peningkatan hasil belajar yang tinggi setelah peserta didik menggunakan media komik
kearifan lokal berbasis Meaningful Learning yang peneliti kembangka. Dikarenakan peserta didik
sangat senang dan antusias dalam menggunakan media komik kearifan lokal berbasis Meaningful
Learning, hal ini disebabkan media yang dikembangkan memiliki petunjuk pengguna media sehingga
memudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran. Penelitian ( Iriani, 2020) mengemukakan
bahwa pembelajaran yang menggunakan multimedia akan membantu siswa dalam satu kali
menyaksikan pembelajaran, mereka akan melihat gambar, animasi secara bersama. Hal ini diperkuat
lagi dengan penelitian yang dilakukan oleh (Hariyanti, 2021) Penggunaan media pembelajaran akan
mempermudah dalam memvisualisasikan materi yang dianggap sulit akan menampilkan menjadi
media yang menarik bagi siswa. Dengan memanfaatkan media dalam proses pembelajaran akan
membuat siswa belajar lebih bermakna (Wahyuni, 2024).

Berdasarkan secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa media komik kearifan lokal berbasis
Meaningful Learning yang dikembangkan terbukti sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik pada pembelajaran IPAS kelas IV Sekolah Dasar. Penggunaan media yang menarik,
interaktif, dan dilengkapi petunjuk penggunaan mampu meningkatkan antusias, minat, motivasi, serta
pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran. Selain itu, penyajian materi melalui gambar
dan cerita yang kontekstual membantu peserta didik belajar secara lebih bermakna sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih mudah, menyenangkan, dan efektif.

Pernyataan diatas sesuai dengan data yang diperoleh peneliti di lapangan pada saat melakukan
uji coba. Dimana peserta didik sangat tertarik dalam menggunakan media komik yang berjudul
“Pempek Makanan Khas Palembang” saat proses pembelajaran berlangsung dikelas. Dikarenakan
peserta didik belum pernah menggunakan media komik kearifan lokal dalam pembelajaran terutama
materi daerahku kaya sumber daya. Dalam hal ini diperkuat dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Mardiana, 2024) bahwa kemudahan dengan memanfaatkan media komik yang menarik seperti komik
dapat mendukung terciptanya proses pembelajaran yang aktif dan efektif karena siswa menjadi lebih
fokus dan antusias dalam mengikuti kegiatan belajar.

Dalam penerapan media komik kearifan lokal berbasis Meaningful Learning pada media
pembelajaran, peneliti masih banyak menemukan kekurangan dan kelebihan dalam penggunaan media
komik yang mungkin bisa menjadi pembaharuan untuk peneliti selanjutnya. Untuk kekurangan dalam
menggunakan media komik cetak ialah biaya yang relatif mahal, biaya yang digunakan dalam media
komik cetak ini tidaklah sedikit. Hal ini disebabkan oleh beberapa factor seperti, peneliti harus
mengembangkan media komik cetak, produk yang harus dikembangkan dan waktu yang digunakan
oleh peneliti untuk mengembangkan produk. Sedangkan kelebihannya ialah penerapan media komik
cetak ini dapat berinteraksi langsung kepada peserta didik , mempunyai daya tarik dari media komik
itu sendiri karena gambar yang menarik, cerita yang seru , dan dapat membuat peserta didik lebih
berinteraksi dengan teman, kemudian penggunaan yang mudah dioperasikan dan diakses langsung.

Penelitian (Slameto, 2021) mengemukakan penggunaan media komik dalam pembelajaran
dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa karena siswa lebih tertarik membaca materi yang disajikan
dalam bentuk gambar dan dialog sederhana. Sehingga membuat pembelajaran lebih menarik didalam
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kelas serta dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar peserta didik. Adapun materi yang
digunakan dalam pengembangan media ini yaitu materi daerahku kaya sumber daya hal ini telah
disesuaikan dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran dan isi dari materi.

Media komik kearifan lokal berbasis Meaningful Learning untuk pelajaran IPAS kelas IV
Sekolah Dasar yang dihasilkan oleh peneliti merupakan media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan karena telah disesuaikan oleh kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Hal ini juga
dikemukakan oleh (Suryani & dkk, 2018) dalam penelitian yang telah diteliti kembali oleh (Putri,
Murjainah, & Prasrihamni, 2023, h. 3) mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang pikiran, perasaan dan kemauan peserta
didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didik.

Hal ini juga menjadikan media yang dikembangkan oleh peneliti memiliki tampilan yang
menarik dari gambar dan warna, animasi yang beragam serta petunjuk yang mudah dipahami,
sehingga membangun semangat peserta didik dalam pembelajaran IPAS. Media pembelajaran ini
diharapkan dapat membantu proses pembelajaran didalam kelas.

Berdasarkan hasil keseluruhan data kevalidan, kepraktisan, keefektifan media komik kearifan
lokal berbasis Meaningful Learning untuk pelajaran IPAS kelas IV Sekolah Dasar materi daerahku
kaya sumber daya yang peneliti kembangkan , maka dapat disimpulkan bahwasanya produk yang
dihasilkan oleh peneliti merupakan media yang Valid, Praktis, Efektif untuk digunakan dalam
kegiatan pembelajaran IPAS peserta didik dikelas IV Sekolah Dasar. Media komik kearifan lokal
berbasis Meaningful Learning untuk pelajaran IPAS kelas IV Sekolah Dasar materi daerahku kaya
sumber daya yang peneliti hasilkan melalui penelitian ini dapat digunakan didalam kegiatan
pembelajaran yang memiliki kategori layak digunakan. Hal ini dikarenakan media pembelajaran
efektif dan menarik untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Berdasarkan penjabaran
diatas, dapat disimpulkan bahwa produk pengembangan Media komik kearifan lokal berbasis
Meaningful Learning untuk pembelajaran IPAS kelas IV Sekolah Dasar merupakan media
pembelajaran yang valid, praktis dan efektif untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
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4. SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan pembahasan yang telah diuraikan diatas,
maka diperoleh Kesimpulan berikut ini:

1. Pengembangan komik kearifan lokal berbasis Meaningful Learning untuk pembelajaran IPAS
kelas IV Sekolah Dasar yang dikembangkan dengan model Dick and Carey dinyatakan “Valid”
oleh para ahli yaitu ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dengan nilai rata-rata persentase 95%
sehingga media yang dikembangkan oleh peneliti dapat diujicobakan pada Sekolah Dasar setelah
melalui tahap revisi dari ketiga para ahli validator.

2. Pengembangan komik kearifan lokal berbasis Meaningful Learning untuk pembelajaran IPAS
kelas IV Sekolah Dasar yang dikembangkan dengan model Dick and Carey dinyatakan “Sangat
Praktis”, hal ini berdasarkan keefektifan pada uji One to One yang memperoleh nilai rata-rata
persentase 85% serta uji coba pada Small Group (kelompok kecil) dengan nilai rata-rata persentase
89,3%.

3. Pengembangan komik kearifan lokal berbasis Meaningful Learning untuk pembelajaran IPAS
kelas IV Sekolah Dasar yang dikembangkan dengan model Dick and Carey dinyatakan “Sangat
Efektif” hal ini dasarkan pada hasil tes soal pada kelas IV.A sebanyak 32 peserta didik dengan
memperoleh nilai rata-rata persentase 90,9%.
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