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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan meningkatkan kompetensi literasi budaya dan kewargaan yang 
memanfaatkan dari media komik cerita anak. Dalam penelitian ini digunakan jenis penelitian 
dan pengembangan atau biasa dibilang R&D. Penelitian ini menggunakan model ADDIE 
melalui 5 tahap yaitu (1) Analisis, (2) Desaian, (3) Pengembangan, (4) Penerapan, (5) 
Evaluasi. Pengembangan ini menghasilkan produk berupa media komik cerita anak. Simpulan 
hasil penelitian ini adalah (1) Media komik cerita anak dinyatakan valid dan dapat digunakan 
karena memperoleh hasil validasi media sebesar 84% dan hasil validasi perangkat 
pembelajaran memperoleh nilai 78%. (2) Media komik cerita anak dinyatakan efektif karena 
memperoleh hasil 90% pada uji coba terbatas dan memperoleh hasil 85% pada uji coba luas 
yang berarti media komik dinyatakan efektif. 

 
Kata kunci: Media Komik, Cerita Fiksi, Bahasa Indonesia. 
 

Abstract 
 
This study aims to improve the competence of cultural literacy and citizenship that utilizes 
children's story comic media. In this study used the type of research and development or 
commonly called R&D. This study uses the ADDIE model through 5 stages, namely (1) 
Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation. This development 
produces a product in the form of comic media for children's stories. The conclusions of the 
results of this study are (1) Comic children's story media is declared valid and can be used 
because it obtains media validation results of 84% and learning device validation results obtain 
a value of 78%. (2) Comic media for children's stories was declared effective because it 
obtained 90% results in limited trials and obtained 85% results in wide trials, which means that 
comic media was declared effective. 
 
Keywords: Comic Media, Fiction Stories, Indonesian Language 
 
PENDAHULUAN 

Literasi Budaya dan kewarganegaraan merupakan salah satu literasi dasar yang perlu 
dikuasai siswa Sekolah Dasar. Literasi budaya dan kewarganegaraan diberikan untuk 
membekali siswa agar memiliki pemahaman yang lebih baik tentang nilai-nilai budaya dan 
kewarganegaraan yang mendasari siswa sekolah dasr kota kediri. Pemahaman ini mencakup 
sejumlah keterampilan, seperti kemampuan untuk mengenali, menghargai, dan memahami 
perspektif dan praktik budaya yang berbeda, serta kemampuan untuk memahami hak dan 
tanggung jawab warga negara. 

Kompetensi literasi budaya dan kewarganegaraan penting untuk dikembangkan pada 
anak-anak. Kompetensi ini tidak hanya berkaitan dengan kemampuan membaca dan menulis, 
tetapi juga berkaitan dengan pemahaman dan penghargaan terhadap budaya dan nilai-nilai 
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yang ada dalam masyarakat. Peningkatan kompetensi literasi budaya dan kewarganegaraan 
pada anak-anak dapat membantu mereka menjadi individu yang lebih berpengetahuan dan 
lebih berempati terhadap orang lain, serta dapat membantu meningkatkan kesadaran mereka 
terhadap masalah-masalah sosial yang ada di masyarakat. 

Dengan memahami nilai-nilai dan perspektif budaya yang berbeda, siswa dapat menjadi 
lebih terbuka dan toleran terhadap perbedaan, menghargai keragaman budaya, dan 
membangun kepercayaan diri dalam berinteraksi dengan orang-orang dari berbagai latar 
belakang. Sementara itu, dengan memahami hak dan tanggung jawab warga negara, siswa 
dapat memahami peran mereka dalam masyarakat dan menjadi warga negara yang aktif, 
bertanggung jawab, dan berkontribusi dalam pembangunan masyarakat yang lebih baik. 

Kompetensi literasi budaya dan kewarganegaraan pada anak sangat penting untuk 
membentuk karakter yang baik dan mengembangkan sikap positif terhadap masyarakat dan 
negara. Namun, pada kenyataannya, masih banyak anak yang belum memiliki kompetensi 
literasi budaya dan kewarganegaraan yang memadai. Hal ini disebabkan oleh kurangnya 
media yang dapat memfasilitasi proses pembelajaran literasi budaya dan kewarganegaraan 
pada anak. 

Oleh karena itu, pengembangan media komik cerita anak berbasis cerita anak sebagai 
media pembelajaran literasi budaya dan kewarganegaraan menjadi sangat penting dilakukan. 
Media ini dapat menggambarkan kehidupan sehari- hari anak dengan cara yang menarik dan 
menyenangkan sehingga dapat memfasilitasi proses pembelajaran literasi budaya dan 
kewarganegaraan pada anak dengan lebih efektif. 

Dengan demikian dalam penelitian ini dikembangkan media komik cerita anak berbasis 
cerita anak sebagai media pembelajaran literasi budaya dan kewarganegaraan pada anak. 
Pengembangan media ini diharapkan dapat meningkatkan kompetensi literasi budaya dan 
kewarganegaraan pada anak serta dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif 
dan menyenangkan bagi anak. Selain itu literasi budaya dan kewarganegaraan sangat penting 
untuk membekali siswa dengan keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan untuk menjadi 
warga negara yang terampil, terbuka, toleran, dan bertanggung jawab dalam masyarakat yang 
semakin beragam dan kompleks. 

Hasil pengamatan data awal di lapangan ditemukan bahwa banyak siswa yang tidak 
mengenal budaya lokal mereka sendiri, pada waktu kegiatan literasi fasilitas yang tersedia 
masih amat sangat kurang, hal tersebut menyebabkan kurangnya keterkaitan membaca siswa 
tentang budaya dan kewarganegaraan. 

Salah satu solusinya yang dapat menjadi alternatif dalam menyelesaikan permasalahan 
diatas adalah pengembangan media komik dinilai sebagai solusi yang tepat untuk mengatasi 
permasalahan di atas. Pengembangan media komik berbasis cerita rakyat dianggap sebagai 
sarana yang tepat meskipun demikian komik yang ada dipasaran atau yang biasa beredar 
dimasyarakat belum dikembangakn berdasarkan cerita-cerita rakyat lokal sehingga siswa 
kurang mengenal budaya. 
 
METODE 
Penelitian (Sugiyono, 2017) yaitu penelitian dan pengembangan atau research and 
developmend (R & D). yaitu dengan tujuan untuk melebarkan  perkembangan  produk  yang  
sebelumnya sudah   dibuat   ataupun   membuat   suatu produk  dengan  inovasi  yang  
sebelumnya belum  pernah  ada. Peneliti menggunakan  prosedur   pengembangan   dengan   
tujuan untuk mengembangkan kompetensi literasi budaya dan kewargaan pada siswa sekolah 
dasar.   adapun   beberapa tahapan   yang   digunakan   peneliti   untuk membuat   prosedur   
dan   pengembangan. 
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Adapun beberapa penjelasan model bagan yang menggambarkan tahapan penelitian 
dalam penelitian kali ini dengan penjelasan sebagai berikut : 
1. Analysis (Analisis) 

a. Analisis Kebutuhan Isi/Konten Pada tahapan ini di lakukan kegiatan identifikasi 
materipengembangan untuk menentukan masalah dan solusi yang tepat strategi 
pembelajaran selain itu untuk di lakukan analisis karakter dengan RPP pada mata 
pelajaran dan pengajaran yang berlaku. 

b. Analisis Kebutuhan Software (Perangkat Lunak) Analisis kebutuhan (need analysis) 
pada tahap ini bertujuan untuk 43 melakukan analisa kebutuhan fungsiona sisteml, 
analisis kebutuhan non fungsional, dan analisa sistem yang diperlukan dan mampu 
dilakukan oleh aplikasi perangkat lunak Moodle. 

2. Deign (Desain) 
Desain merupakan kegiatan merancang suatu produk sesuai kebutuhan yang 

diinginkan. Menurut Sugiono (2016) “Design merupakan kegiatan perancangan produk 
sesuai dengan yang dibutuhkan.” Pada tahap ini, media yang dikembangkan dibuat 
semenarik mungkin dengan menggunakan alat, bahan, dan sarana pendukung berupa 
laptop/computer, aplikasi prmbuatan komik, elemen pendukung. Kegiatan pembuatan 
media ini dalam penelitian dilakukan dengan spesifikasi sebagai berikut :  
a. Media yang dibuat berbasis komik 
b. Konten (isi) Konten dalammedia ini mencakup materi sesuai KD dan Indikator pada 

pembelajaran tematik tema 8 subtema 2 daerah tempat tinggalku kelas IV. Materi yang 
akan dikembangkan yaitu pada mata pelajaran Bahasa Indonesia khususnya materi 
cerita fiksi. 

c. Konstruktur Produk yang dihasilkan adalah sebuah komik pembelajaran. Di dalam 
komik pembelajaran terdapat gambar yang memiliki 44 berbagai macam 
karakter.Komik ini dapat membantu siswa dengan mudah dalam memahami materi 
yang di pelajari. Selain itu,komik juga dapat menciptakan suasana pembelajaran 
menjadi lebih menarik sehingga siswa tidak mudah bosan,mengenal perkembangan 
teknologi dalam bentuk pembelajaran yang bermanfaat,sikap positif siswa semangat 
belajar semakin meningkat. 

3. Development (Pengembangan) 
Development adalah tahap pembuatan media yang telah dirancang sebelumnya. 

Menurut Sugiyono (2016) “Development merupakan kegiatan pembuatan dan pengujian 
produk.” Hasil pengembangan komik digital yang telah dibuat dan dikemas secara 
menarik sebagai media pembelajaran untuk menyampaikan 45 materi.Dari hasil 
pengembangan kemudian di validasi oleh ahli media dan ahli materi agar dapat dievaluasi 
sehingga media layak atau tidak untuk di uji cobakan pada uji coba terbatas dan uji coba 
luas. 
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4. Implementation ( Implementasi) 
Menurut Sugiyono (2016) “Tahap implementation adalah kegiatan menerapkan 

produk atau menggunakan produk.” Hal ini berarti pada tahap implementasi dilakukan 
penerapan dari produk komik sebagai media pembelajaran pada materi cerita fiksi siswa 
kelas IV SDN Mrican Kediri. Dalam penelitian ini tahap implementasi dilakukan sebanyak 
dua kali yaitu pada tahap uji coba terbatas dan uji coba dalam skala luas. Uji coba terbatas 
dilakukan 8 orang siswa untuk mengetahui kepraktisan awal dan keefektifan awal dari 
poduk yang dikembangkan. Sedangkangkan uji coba luas dilakukan untuk mengetahui 
tingkat kepraktisan dan keefektifan akhir dari komik yang telah dikembangkan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 
Evaluation atau Evaluasi adalah proses untuk melihat (melakukan evaluasi) 

apakah sistem pembelajaran yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan 
pengembangan 46 diawal atau tidak. Sebenarnya tahap evaluasi bisa terjadi pada setiap 
akhir tahapan pada keempat fase atau tahap di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap 
empat tahap di atas itu dinamakan evaluasi formatif, yang bertujuan untuk melakukan 
perbaikan dengan secepatnya. Tahap Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model 
desain sistem pembelajaran ADDIE. Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan untuk 
memberikan nilai terhadap program pembelajaran (Trisiana dan Wartoyo, 2016) 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil Kelayakan produk komik cerita anak dalam meningkatkan kompetensi literasi 

budaya dan kewargaan. Hasil angket  validasi  ahli  materi  serta  ahli media   menjadi   
penentu   dalam   hasil kevalidan terhadap penelitian ini. 
a. Validasi Ahli Media 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabel 1 Rekapitulasi Validasi Media 
 

Berdasarkan tabel 4.1 menunjukan bahwa  hasil  perhitungan dari  penilaian  
validasi  ahli  media  pada media komik cerita anak diperoleh nilai 48 jika dipresentasekan 
menjadi 84% yang   artinya   mendapatkan nilai syarat valid dan kelayakan produk. 
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b. Validasi Ahli Materi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabel 2 Rekapitulasi Validasi Materi 
 

Berdasarkan tabel 4.3 menunjukan bahwa  hasil  perhitungan dari  penilaian  
validasi  ahli  materi pada media komik cerita anak diperoleh nilai 32 jika dipresentasekan 
menjadi 78% yang artinya   mendapatkan nilai syarat valid dan kelayakan produk. 

 
2. Berdasarkan hasil observasi  dilembaga tersebut, menunjukkan bahwa keterampilan anak 

untuk literasi budaya dan kewargaan meningkat setelah menggunakan media 
pembelajaran  komik cerita anak. Adapun datanya sebagai berikut: 
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Dari   tabel diatas  menunjukan ketuntasan tersebut berpedoman pada nilai kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) sebesar ≥ 75. Dari data nilai yang didapatkan dapat dihitung 
ketuntasan klasikal berikut. 

 

 
Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh ketuntasan klasikal sebesar 85%. Hasil 

tersebut kemudian dicocokkan dengan kriteria uji keefektifan dan diperoleh bahwa media 
komik dinyatakan efektif. 

Berdasarkan dari permasalahan yang ada, perlunya dikembangkan sebuah media 
pembelajaran yang secara khusus  dapat membuat keterampilan literasi budaya dan 
kewargaan pada anak sekolah dasar dalam membaca dan menerapkan kebiasan kewargaan. 
Sejalan dengan  pendapat Heinich, dkk (2011) juga berpendapat bahwa media merupakan 
sebuah perantara untuk menyampaikan informasi atau pesan dari sumber ke penerima. Dalam  
penelitian ini pengembangan komik cerita anak sebagai  media  pembelajaran terbukti layak 
dan efektif untuk meningkatkan kompetensi literasi  anak  dalam membaca dan mengenal 
budaya sekitar  pada  SDN Mrican 1 Desa Dermo Kecamatan Mojoroto Kota Kediri. 
Berdasarkan hasil analisis data menunjukkan nilai 84% maka  dikatakan  bahwasannya nilai 
angket tersebut dinyatakan valid. Komik cerita anak terbukti   mampu meningkatkan 
kompetensi literasi budaya dan kewargaan  pada siswa sekolah dasar. 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan dari     hasil     analisa penelitian   hingga   tahap   terakhir   yaitu 
pembahasan, maka diperoleh suatu kesimpulan.  Dimana  media  pendidikan berupa Komik 
cerita anak ini     sangat direkomendasikan untuk dipakai oleh guru untuk  media  
pembelajaran. 
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