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ABSTRACT 

 
Comic media is one form of learning resource that can be used by teachers to 
convey information to students. This research aims to develop products in the form 
of comic media based on Sasak local wisdom and find out the validity and 
practicality of comic media based on Sasak local wisdom on Social Science 
material. This research is a type of Research and Development (R&D) research with 
the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, 
and Evaluation). The place where this research was conducted was at SDN 3 
Sukadana. The subjects of this study were 21 students. While the object of this 
research is comic media based on Sasak local wisdom on class IV social studies 
material. The research instruments used were media and material expert validation 
questionnaires, teacher and student response questionnaires. The data analysis 
technique in this study uses a Likert scale with an assessment score of 1 to 5 which 
includes data analysis of validity and practicality. The results of this study show very 
valid and very practical results to be used in learning. This is based on the validation 
results of media experts by 92%, material experts by 96%, student responses in 
small groups by 94%, student responses in large groups by 88%, and teacher 
responses by 92%. Therefore, it can be concluded based on the results of research 
that Sasak local wisdom-based comic media can already be used in learning in 
terms of validity and practicality.   
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ABSTRAK 
 

Media komik adalah salah satu bentuk sumber belajar yang dapat digunakan oleh 
guru untuk menyampaikan informasi kepada siswa. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan produk berupa media komik berbasis kearifan lokal sasak dan 
mengetahui kevalidan serta kepraktisan media komik berbasis kearifan lokal Sasak 
pada materi Ilmu Pengetahuan Sosial. Penelitian ini merupakan jenis penelitian 
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analisis, 
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Tempat dilakukannya 
penelitian ini yaitu di SDN 3 Sukadana. Subjek penelitian ini sebanyak 21 siswa. 
Sedangkan objek penelitian ini adalah media komik berbasis kearifan lokal sasak 
pada materi IPS kelas IV. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar 
angket validasi ahli media dan materi , angket respon guru dan siswa. Teknik 
analisis data dalam penelitian ini menggunakan skala likert dengan skor penilaian 1  
sampai 5 yang meliputi analisis data kevalidan dan kepraktisan. Hasil dari penelitian 
ini menunjukkan hasil sangat valid dan sangat praktis untuk digunakan pada 
pembelajaran. Hal tersebut berdasarkan hasil validasi ahli media sebesar 92%, ahli 
materi sebesar 96%, respon siswa pada kelompok kecil sebesar 94%, respon siswa 
pada kelompok besar 88%, dan respon guru sebesar 92%. Oleh karena itu, dapat 
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disimpulkan berdasarkan hasil penelitian bahwa media komik berbasis kearifan 
lokal Sasak sudah dapat digunakan pada pembelajaran dilihat dari aspek kevalidan 
dan aspek kepraktisan.  
 
Kata Kunci: Media Komik, Kearifan Lokal Sasak, Ilmu Pengetahuan Sosial 
 

A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan suatu 

usaha secara sadar serta terencana 

dalam memberikan bimbingan untuk 

mengembangkan potensi jasmani dan 

rohani yang diberikan kepada peserta 

didik Pendidikan memiliki peranan 

penting dalam proses belajar siswa 

yakni untuk meningkatkan 

keterampilan, kecerdasan, dan 

meningkatkan semangat kebangsaan 

dan cinta tanah air (Yulinda et al., 

2023). Adapun kurikulum yang 

diterapkan lebih menekankan pada 

pendidikan karakter pada tingkat 

dasar. Kurikulum adalah perangkat 

mata pelajaran dan program 

pendidikan yang diberikan oleh suatu 

lembaga penyelenggara pendidikan 

yang berisi rancangan pelajaran yang 

akan diberikan kepada siswa dalam 

satu periode jenjang pendidikan dan 

memiliki tujuan yaitu untuk 

meningkatkan proses dan hasil 

pendidikan yang berkualitas (Pratycia 

et al., 2023). Pendidikan karakter 

dapat diintegrasikan pada seluruh 

mata pelajaran. salah satunya yaitu 

pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS).  

Mata pelajaran IPS yang ada di 

sekolah dasar menjelaskan  tentang 

konsep ilmu sosial yang dapat 

membentuk siswa menjadi warga 

negara yang baik. Karakteristik dari 

pembelajaran IPS memiliki upaya 

untuk mengembangkan kompetensi 

sebagai warga negara yang baik. 

Warga negara yang baik artinya 

warga negara yang dapat menjaga 

hubungan dengan masyarakat 

sehingga dapat terjalin persatuan dan 

kesatuan bangsa (Jumriani et al., 

2020). 

Berdasarkan studi pendahuluan 

yang telah dilakukan berupa observasi 

dan wawancara bersama guru wali 

kelas IV di SDN 3 Sukadana, yang 

menunjukkan bahwa secara umum 

peserta didik kelas IV SDN 3 

Sukadana kurang fokus ketika 

mengikuti kegiatan pembelajaran di 

kelas. Hal itu dikarenakan bahan ajar 

yang digunakan guru hanya 

menggunakan buku tematik yang 

memuat materi secara umum. Guru 
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tidak menggunakan media yang 

bervariasi khususnya pada mata 

pelajaran IPS tentang keragaman 

sosial dan budaya, akibatnya siswa 

cenderung pasif ketika mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Sehingga 

dibutuhkan media pembelajaran IPS 

yang memuat materi tentang 

keragaman sosial dan budaya  di 

provinsi setempat. 

Media merupakan sebuah alat 

yang digunakan sebagai pengantar 

pesan atau informasi yang akan 

disampaikan pada proses 

pembelajaran. Menurut  Hasan et al., 

(2021); Athifah et al., (2022) yang 

menyatakan  bahwa media adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan 

sebagai penyalur pesan dari pengirim 

dan penerima pesan sehingga dapat 

merangsang pikiran, perhatian, 

perasaan, dan minat peserta didik  

yang dapat membantu kelancaran 

proses belajar mengajar. Media 

berfungsi sebagai penyampai suatu 

informasi yang berasal dari guru 

kepada siswa Sehingga pemilihan 

media merupakan sebuah keputusan 

yang sangat menarik dan dapat 

menentukan ketepatan jenis media 

yang akan digunakan, yang 

selanjutnya mempengaruhi efektivitas 

dan efisiensi dalam proses 

pembelajaran (Abidin, 2017). 

Alternatif untuk mengatasi 

permasalahan di atas adalah dengan 

mengembangkan media 

pembelajaran. Peserta didik bisa 

menyerap ilmu yang diberikan oleh 

guru dan dapat menunjang 

keberhasilan belajar dengan adanya 

penggunaan media pembelajaran 

yang digunakan saat proses 

pembelajaran, contohnya media 

komik berbasis kearifan lokal Sasak. 

Media komik sangat mendukung 

dalam proses pembelajaran 

khususnya untuk siswa yang masih 

duduk di jenjang sekolah dasar. 

Menurut Muhaimin et al., (2023); 

Kristin, Firosalia dan Mulia, (2023) 

menyatakan bahwa media 

pembelajaran komik adalah salah satu 

media yang efektif dan efisien, media 

pembelajaran ini bertujuan untuk 

memberikan pemahaman kepada 

siswa yang untuk memahami materi 

pembelajaran dan meningkatkan 

fokus siswa daklam belajar.  

Adapun hasil penelitian 

sebelumnya yang pernah dilakukan 

mengenai pengembangan media 

komik berbasis kearifan lokal pernah 

dilakukan oleh Ratna Sariningsih 
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dengan judul “Pengembangan Media 

Komik Berbasis Kearifan Lokal pada 

Pembelajaran Tematik Kelas VI SD”. 

Hasil penelitiannya adalah  konteks 

kearifan lokal yang di sajikan sangat 

relevan pada materi persatuan dalam 

perbedaan. Hasil validasi ahli media 

dan materi dapat dikategorikan sangat 

layak, serta tanggapan siswa 

terhadap media komik membuat 

kualitas media dapat dikategorikan 

sangat layak. 

Berdasarkan yang telah 

dipaparkan tersebut, peneliti 

mengembangkan media komik 

berbasis kearifan lokal Sasak 

mengenai materi keragaman sosial 

dan budaya. Alur ceritanya 

membahas mengenai keragaan sosial 

dan budaya yang diintegrasikan 

dengan kearifan lokal Sasak. 

Kearifan lokal Sasak merupakan 

suatu konsep kehidupan yang telah 

disiapkan oleh nenek moyang Suku 

Sasak dengan tujuan mencapai 

kebahagiaan dan kesejahteraan hidup 

di dunia maupun di akhirat. Adapun 

media komik berbasis kearifan lokal 

dikembangkan dengan harapan dapat 

membantu proses belajar mengajar 

(Suwarti et al., 2020). 

Dalam proses pembelajaran 

yang menggunakan media komik 

berbasis kearifan lokal Sasak 

diharapkan mampu memotivasi, 

memahami keragaman sosial dan 

budaya khususnya yang ada di Suku 

Sasak. Oleh karena itu, berdasarkan 

pemaparan pendahuluan di atas, 

maka tujuan yang dapat diperoleh 

pada penelitian ini adalah untuk 

mendeskripsikan dan menghasilkan 

proses pengembangan media komik 

berbasis kearifan lokal Sasak di kelas 

4 sekolah dasar yang valid dan 

praktis. 

B. Metode Penelitian  

 Jenis penelitian yang 

digunakan pada penelitian ini adalah 

Research & Development (R&D) atau 

penelitian pengembangan yang 

menciptakan suatu produk dengan 

menggunakan model ADDIE 

(Analyze, design, development, 

implementation, dan evaluation). 

Kelima tahapan tersebut dilalui 

dengan sistematis, kerangka kerja 

yang digunakan terstruktur untuk 

suatu pengembangan dan dilengkapi 

dengan adanya evaluasi dan revisi 

pada setiap tahapannya. (Asmayanti 

et al., 2020; Astutik et al., 2021)). 
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 Subjek penelitian ini adalah 

peserta didik kelas IV SDN 3 

Sukadana sebanyak 21 orang. 

Sedangkan untuk objek penelitian ini 

adalah media komik berbasis kearifan 

lokal Sasak pada materi IPS 

mengenai keragaman sosial dan 

budaya. Kemudian untuk Teknik 

pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini   

 Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu angket 

validasi (ahli materi dan ahli media). 

Sedangkan, teknik analisis data dalam 

penelitian ini menggunakan skala 

likert dengan skor penilaian  yaitu 1-5. 

 Analisis data dalam penelitian 

ini meliputi analisis data kevalidan dan 

kepraktisan. Analisis data kevalidan 

memiliki rumus proses kevalidan dan 

analisis data kepraktisan memiliki 

rumus proses kepraktisan. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

 Produk hasil dari penelittian ini 

berupa media komik berbasis kearifan 

lokal Sasak pada materi IPS 

mengenai materi keragaman sosial 

dan budaya di kelas IV sekolah dasar. 

Adapun hasil pengembangan media 

komik pada setiap tahapan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Analisis 

Pada tahap ini, kegiatan utama 

yang dilakukan yaitu menganalisis 

mengenai permasalahan yang 

ditemukan di sekolah yaitu analisis 

kebutuhan, siswa, dan materi. Analisis 

pertama yaitu analisis kebutuhan. 

Pada analisis kebutuhan, didapatkan 

bahwa guru hanya menggunakan 

buku tematik di sekolah yang memuat 

materi secara umum saja. Sehingga 

dibutuhkan adanya pengembangan 

media komik berbasis kearifan lokal 

Sasak. Menurut  Hasan et al., (2021) 

yang menyatakan bahwa media 

adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan sebagai penyalur pesan 

dari pengirim dan penerima pesan 

sehingga dapat merangsang pikiran, 

perhatian, perasaan, dan minat 

peserta didik sehingga terjadi proses 

pembelajaran. Lebih lanjut dijelaskan 

oleh Ruth Lautfer (dalam Tafonao, 

2018); (Yunanda Pradiani et al., 2023) 

yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran merupakan salah satu 

alat bantu mengajar bagi guru yang 

berfungsi untuk memperjelas makna, 

menyampaikan materi pengajaran, 

meningkatkan kreatifitas siswa, dan 

meningkatkan perhatian siswa dalam 

proses pembelajaran.  

Lalu analisis siswa, diketahui 

bahwa siswa kelas IV kurang fokus 



Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak: 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 01, Maret 2024 
 

3825 
 

dan kurang bisa memahami materi 

pembelajaran dengan baik pada 

pembelajaran IPS mengenai 

keragaman sosial dan budaya yang 

disampaikan oleh guru, apalagi materi 

tersebut dikaitkan dengan kearifan 

lokal yang ada di Suku Sasak. 

Sehingga ketika guru menyampaikan 

materi tersebut, siswa masih 

kebingungan, cenderung pasif, ketika 

mendengar penjelasan dari guru 

mengenai materi keragaman sosial 

dan budaya yang dikaitkan dengan 

kearifan lokal yang ada di daerah 

sendiri. Oleh karena itu, Sekolah 

berfungsi sebagai wadah 

pembentukan pengetahuan, sikap dan 

keterampilan pada siswa. Agung 

Wibowo et al., (2022) menyatakan 

bahwa sekolah dasar memiliki fungsi 

untuk memberikan pengetahuan 

konsep-konsep dasar, penanaman 

sikap serta karakter yang baik, dan 

keterampilan dasar yang akan 

dikembangkan kejenjang berikutnya. 

Sedangkan analisis yang ketiga 

yaitu analisis  materi, diketahui bahwa 

materi mengenai keragaman sosial 

dan budaya yang masuk pada muatan 

IPS itu wajib dan harus diketahui oleh 

siswa agar siswa dapat mengenal dan 

mengetahui keragaman sosial dan 

budaya yang ada di daerahnya 

sendiri.  

 Oleh karena itu, sesuai dengan 

analisis maka perlu tersedia media 

pembelajaran yang cocok digunakan 

pada materi keragaman sosial dan 

budaya karena dapat memenuhi 

kebutuhan, siswa, dan materi. Dengan 

menggunakan media komik berbasis 

kearifan lokal Sasak ini dapat 

membuat siswa lebih paham  serta 

dapat membuat siswa tidak bosan 

mengikuti pembelajaran, menjadi 

lebih aktif, serta bermakna dan 

menarik. 

2. Desain 

 Pada tahap ini dilakukan 

perancangan pengembangan media 

pembelajaran berupa media komik. 

Media komik dirancang untuk materi 

keragaman sosial dan budaya 

berbasis kearifan lokal Sasak di kelas 

IV sekolah dasar. Komik bisa diartikan 

sebagai bentuk kartun yang 

mengungkapkan karakter dan 

memerankan suatu cerita dalam 

urutan yang berhubungan dengan 

gambar dan dirancang untuk 

memberikan hiburan dan menarik bagi 

pembaca (Nugraheni, 2017). Menurut 

Nafala, (2022) yang menyatakan 

bahwa media komik merupakan salah 

satu bentuk sumber belajar yang 

dapat membantu siswa dan dapat 

menggantikan posisi guru  pada 

kegiatan pembelajaran baik di kelas 

maupun di luar kelas. Desain dari 
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media komik berbasis kearifan lokal 

Sasak tentang keragaman sosial dan 

budaya di kelas IV sekolah dasar ini 

menggunakan kertas art paper untuk 

sampul media komik di depan dan 

belakang dan menggunakan kertas 

HVS pada bagian isi dari media komik 

dengan ukuran kertas A4 (210 x 297 

mm), pada cover menampilkan 

gambar rumah adat suku sasak 

kemudian terdapat gambar pakaian 

adat suku sasak. 

Media komik terdiri dari beberapa 

komponen yaitu mencakup cover, 

pendahuluan, dan isi. Berikut hal-hal 

yang termuat dalam media komik: 

a. Desain Media Komik pada bagian 

Cover  

Desain media komik pada bagian 

cover yaitu komik berisi rumah 

tradisional “Bale Lumbung” dan “Bale 

Tani, pakaian adat yang terdiri dari 

“Lambung” dan “Pegon”, upacara adat 

yaitu “peresean”. Cover di desain 

berwarna dan menunjukan ciri khas 

Suku Sasak di Provinsi Nusa 

Tenggara Barat dengan keterangan 

judul besar komik edukasi berbasis 

kearifan lokal Suku Sasak. Kemudian 

pada cover juga menampilkan 

karakter anak-anak yang 

menggunakan pakaian tradisional 

Suku Sasak yang dapat menarik 

perhatian siswa. 

 

Gambar 1. Desain cover media 

komik 

b. Desain Media Komik pada bagian 

Pendahuluan 

Pada pendahuluan  berisikan 

penjelasan mengenai media komik 

yang menjelaskan tentang pengertian 

media pembelajaran komik, berisikan 

panduan penggunaan media komik 

yang menjelaskan mengenai aturan 

cara membaca media komik, berisikan 

pengenalan tokoh dengan 

menyebutkan semua nama tokoh 

yang ada di dalam media komik, serta 

ilustrasi tokoh yang menampilkan 

gambar tokoh yang ada pada media 

komik. Sehingga dengan adanya 

pendahuluan ini, dapat membantu 

siswa dalam memahami pengertian 

media komik dalam pembelajaran, 

dapat mengetahui aturan 

meggunakan media komik. 
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Gambar 2 Desain Media Komik 

pada bagian Pendahuluan 

c. Desain Media Komik pada Alur/isi 

Cerita Komik 

 Pada bagian ini berisikan 

balon-balon kata yang menyajikan 

alur cerita pada media komik. Pada 

media komik ini membahas materi 

mengenai keragaman sosial dan 

budaya sehingga alur ceritanya 

berawal dari dalam kelas dimana guru 

menjelaskan materi Ilmu 

Pengetahuan Sosial mengenai 

keragaman sosial dan budaya, guru 

menjelaskan materi keragaman sosial 

dan budaya secara umum lalu 

mengaitkannya dengan kearifan lokal 

Sasak yaitu seperti pakaian adat, 

rumah adat, dan upacara adat. Pada 

bagian ini juga disajikan gambar 

sesuai dengan kearifan lokal yang 

sedang dibahas oleh siswa dan 

tentunya banyak siswa yang bertanya 

mengenai materi tersebut. Dalam alur 

cerita disajikan dengan menggunakan 

kalimat yang sederhana sehingga 

mudah untuk dipahami siswa. 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Desain Komik pada 

Alur/Isi Cerita Komik 

3. Pengembangan 

 Tahap pengembangan 

merupakan tahap ketiga dalam 

penelitian ini dimana peneliti 

melakukan pengembangan produk 

dengan mewujudkan konsep desain 

yang sudah dirancang kemudian 

melakukan uji validasi desain media 

dan materi yang dilakukan oleh 

dosen ahli media dan ahli materi 

bidang IPS sesuai dengan muatan 

yang mengandung materi 

keragaman sosial dan budaya di 

satuan pendidikan dasar.  Menurut 

Panjaitan et al., (2020) yang 

menyatakan bahwa tujuan dilakukan 

validasi adalah agar dapat 

menghasilkan media yang valid 

untuk dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran.  Lebih lanjut 

dikatakan oleh Surahman & Surjono, 

(2017); Mardiyanti et al., (2022) yang 

menyatakan bahwa validasi ahli 

media bertujuan untuk mengukur 

tingkat kelayakan media yang 

dikembangkan sebelum digunakan 



Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak: 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 01, Maret 2024 
 

3828 
 

pada tahap pengembangan 

selanjutnya, untuk itu saran dan 

masukan sangat dibutuhkan, 

sedangkan validasi materi bertujuan 

untuk mengukur dan menilai derajat 

keabsahan materi yang 

dikembangkan. Berikut tahap 

pengembangan media komik 

berbasis kearifan lokal Sasak: 

1. Validasi dan Revisi Produk 

 Media komik berbasis kearifan 

lokal Sasak mengenai materi 

keragaman sosial dan budaya yang 

telah dikembangkan selanjutnya 

divalidasi oleh dosen ahli media 

dan dosen ahli materi untuk 

mendapatkan kritik dan saran 

dengan tujuan untuk mengetahui 

apakah media komik yang 

dikembangkan layak atau tidak 

digunakan di sekolah. Tahap 

validasi dilakukan oleh dua dosen 

yaitu masing-masing sebagai 

validator media dan materi . 

a) Validasi dan Revisi Ahli Media  

 Validasi ahli media ini 

dilakukan untuk mengetahui 

kevalidan media komik berbasis 

kearifan lokal Sasak yang telah 

dikembangkan. Produk media yang 

telah dikembangkan ini divalidasi 

oleh ahli media. Validasi media 

dilakukan dengan melakukan 

pengisian angket yang memiliki 

skala 1 sampai 5 dengan beberapa 

aspek penilaian yaitu tampilan 

media, isi dan penyajian media. Ahli 

media memberikan penilaian 

terhadap media komik berbasis 

kearifan lokal Sasak. 

Tabel 1. Hasil Ahli Media 

No  Aspek  Skor  

1 Tampilan Media 32 

2 Isi dan Penyajian 
Media 

14 

Rata-Rata 46 

Presentase  92% 

Kriteria  Sangat 
Valid  

 Sesuai dengan hasil 

presentase pencapaian kevalidan  

media komik berbasis kearifan lokal 

Sasak mengenai materi keragaman 

sosial dan budaya yang telah 

divalidasi, diketahui tingkat kevalidan 

media sebesar 92% dengan kategori 

sangat valid tetapi dengan revisi 

sesuai kritik dan saran ahli media. 

Sebelum media direvisi, media komik 

sangat padat dengan gambar dan 

teks, pada bagian petunjuk juga balon 

katanya menempel dengan balon kata 

yang lain. setelah di revisi memiliki 

perbedaan yaitu pada bagian balon 

kata yang dipisah dengan balon kata 

lainnya dan isi serta gambar dari 

media komik disusun dengan sangat 

sederhana. 

b) Validasi dan Revisi Ahli Materi 
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 Validasi ahli materi ini 

dilakukan untuk mengetahui kevalidan 

materi media komik berbasis kearifan 

lokal Sasak pada materi keragaman 

sosial dan yang telah dikembangkan. 

Validasi materi dilakukan dengan 

mengisi angket yang memiliki skala 1-

5 dengan beberapa aspek penilaian 

yaitu aspek tujuan, isi materi, 

tampilan, Bahasa, dan motivasi . ahli 

materi memberikan penilaian 

terhadap media komik berbasis 

kearifan lokal Sasak. 

Tabel 2. Uji Ahli Materi 

No  Aspek  Skor  

1 Tujuan  10 

2 Isi Materi 15 

3 Tampilan  8 

4 Bahasa  5 

5 Motivasi  10 

Rata-Rata 48 

Presentase  96% 

Kriteria  Sangat Valid 

 Sesuai dengan hasil 

persentase tingkat pencapaian 

kevalidan materi materi pada media 

komik berbasis kearifan lokal Sasak 

tentang materi keragaman sosial dan 

budaya yang telah di validasi, 

diketahui bahwa tingkat kevalidan 

materi sebesar 96% yang 

menunjukkan bahwa materi termasuk 

kategori sangat layak digunakan tetapi 

dengan revisi sesuai saran dari ahli 

media yaitu dengan menambahkan 

siswa dan memeperbaiki backround 

pada panel media komik. 

4. Implementasi 

 Pada tahap ini, menerapkan 

rancangan model produk pada situasi 

yang nyata dan silakukan evaluasi 

awal untuk memberi umpan balik pada 

penerapan model berikutnya (Fauzi et 

al., 2020). Media yang telah 

dikembangkan dan direvisi yaitu 

media komik berbasis kearifan lokal 

Sasak dilakukan uji coba lapangan 

pengembangan hasil produk media 

komik di kelas untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan media.  Menurut 

Paramita & Agustini (dalam Irawan & 

Hakim, 2021) yang menyatakan 

bahwa produk hasil pengembangan 

dikatakan praktis jika hasil penilaian 

responden praktikalitas berada pada 

kategori “baik”. Angket respon siswa 

digunakan untuk mengukur tingkat 

kepraktisan media yang 

dikembangkan yaitu mengacu pada 

skala likert dengan 4 pilihan yaitu 

4,3,2, dan 1. Uji coba produk 

dilakukan dengan 2 tahapan yaitu 

tahap pertama 8 orang peserta didik 

untuk kelompok kecil dan 12 orang 

peserta didik untuk kelompok besar di 

kelas IV SDN 3 Sukadana. Uji coba 

produk dilakukan dengan pengisian 

angket yang memiliki skala 1 sampai 5 
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dengan beberapa aspek materi dan 

media. 

Tabel 3. Hasil Uji Coba 

Tahapan  Presentase  Kriteria  

Uji coba 
kelompok 
kecil 

94% Sangat 
Praktis 

uji coba 
kelompok 
besar 

88% Praktis  

 Berdasarkan hasil uji coba 

media pada siswa kelas IV SDN 3 

Sukadana diketahui hasil persentase 

respon peserta didik tahap 1 dan 2 

terhadap media komik yaitu mendapat 

hasil persentase 94% dengan kriteria 

sangat praktis untuk tahap 1 dan pada 

tahap 2 mendapatkan hasil 

persentase 88% dengan kriteria 

praktis. 

 Sehingga layak untuk 

digunakan. Ketika menggunakan 

media komik terdapat kelebuhan yaitu 

siswa menjadi lebih aktif, rasa ingin 

belajar menjadi meningkat karena 

ketika memberikan materi dapat 

terbantu dengan menggunakan media 

dan bisa memberikan pengalaman 

langsung. 

5. Evaluasi 

 Tahap evaluasi ini dilakukan 

setelah tahap implementasi selesai 

dilaksanakan. Tahap evaluasi 

merupakan tahap akhir dimana 

dilakukan perbaikan (revisi) setelah 

menerima saran, komentar, dan 

masukan dari siswa, guru, dan ketiga 

validator (Kurnia et al., 2019). Pada 

penelitian ini evaluasi dilakukan 

berdasarkan hasil uji coba kepraktisan 

produk. Kepraktisan produk 

ditentukan berdasarkan hasil angket 

respon siswa dan guru setelah 

menggunakan produk dalam uji coba, 

berdasarkan hasil dari pengisian 

angket apabila ada saran dan 

masukan dari guru dan siswa maka 

dapat menjadi dasar bagi perbaikan 

media namun hasil penilaian guru dan 

siswa menunjukkan penggunaan 

produk media komik berbasis kearifan 

lokal Sasak sangat praktis digunakan 

tanpa perlu revisi atau perbaikan. 

 Berdasarkan hasil uji coba 

media yang dikembangkan bahwa 

terdapat hasil pengisian angket 

dengan skal 1 sampai 5.  

Tabel 4. Hasil Angket Respon Guru  

No  Aspek  Skor  

1 Tampilan Media 14 

2 Penggunaan Media 23 

3 Kepraktisan Media 9 

Rata-rata  46 

Presentase 92% 

kriteria Sangat 
Praktis 

 Sesuai dengan hasil 

presentase tingkat pencapaian 

kepraktisan media komik berbasis 

kearifan lokal Sasak tentang 
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keragaman sosial dan budaya sesuai 

angket respon guru, diketahui bahwa 

tingkat kepraktisan media sebesar 

92% yang menunjukkan bahwa media 

termasuk kategori sangat praktis 

digunakan dan terdapat kritikan dari 

guru yaitu penyampaian materi sudah 

tepat serta media yang digunakan 

sudah sesuai. 

D. Kesimpulan 

 Berdasarkan proses 

pengembangan dan hasil uji coba 

terhadap media komik berbasis 

kearfian lokal Sasak tentang 

keragaman sosial dan budaya di kelas 

IV SDN 3 Sukadana dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Pengembangan media komik 

menggunakan model ADDIE. 

Media yang dikembangkan berupa 

media komik berbasis kearifan lokal 

Sasak. Pada media komik terdapat 

pendahuluan yang menjelaskan 

tentang komik itu sendiri dan 

petunjuk penggunaannya. 

2. Media dikembangkan telah melalui 

berbagai tahapan penelitian 

sehingga mendapatkan hasil pada 

aspek valid dan praktis. 

a. Aspek Valid 

 Berdasarkan hasil 

validasi media memperoleh nilai 

92% dengan kategori sangat 

valid dan validasi materi 

memperoleh 96% dengan 

kategori sangat valid setelah 

melalui proses revisi. 

b. Aspek Praktis  

  Berdasarkan respon 

siswa setelah menggunakan 

media komik memperoleh nilai 

sebesar 94% dengan kategori 

sangat praktis  untuk tahap 1 

dan 88% dengan kategori 

praktis  untuk tahap 2. 

Kemudian respon guru 

memperoleh nilai sebesar 92% 

dengan kategori sangat praktis. 
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