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Abstrak

Penelitian pengembangan ini dilakukan berdasarkan permasalahan yang ditemukan dilapangan
mengenai kurangnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dan kurangnya ketersediaan
media pembelajaran sehingga peserta didik menjadi bosan dan kurang aktif dalam mengikuti
pembelajaran di sekolah.Tujuan penelitian ini adalah : (1) untuk mengetahui kelayakan media
komik pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 105273 Helvetia; (2) untuk mengetahui
praktikalitas media komik pada pembelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 105273 Helvetia; dan (3)
untuk mengetahui efektivitas media komik pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 105273
Helvetia .Penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembanga (Research and Development)
dengan model ADDIE (Analysis,Design, Development, Implementation, evaluation). Subjek
penelitian ini adalah 19 orang siswa kelas IV SD Negeri 105273 Helvetia.Penelitian ini
menghasilkan produk media komik .Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji validasi ahli materi
mendapatkan skor 96 dengan persentase 96%, uji validasi media mendapatkan skor 122 dengan
persentase 97,6% dan rata-rata validasi media dan validasi materi adalah 96,9% berada pada
kategori sangat layak.Kepraktisan media pembelajaran yang divalidasi oleh praktisi Pendidikan
(guru kelas) mendapatkan skor 96 dengan persentase 96% berada pada kategori sangat
praktis.Sedangkan untuk efektivitas dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik sebelum dilakukan
uji coba produk mengunakan pre-test dengan rata-rata 54,38 dan setelah dilakukan uji coba
produk menggunakan post-test dengan rata-rata 86,41 mengalami peningkatan sebesar
32,23.Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan diatas,maka dapat disimpulkan bahwa
media komik pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 105273 Helvetia sangat layak,sangat
praktis dan efektif digunakan untuk pembelajaran kelas IV SD

Kata Kunci : Penelitian dan Pengembangan, Model Pengembangan ADDIE, Komik
Abstract

This development research was carried out based on problems found in the field regarding the lack
of use of technology in learning and the lack of availability of learning media so that students
become bored and less active in participating in learning at school. The objectives of this research
are: (1) to determine the feasibility of comic media in science and science learning in class IV at
SD Negeri 105273 Helvetia; (2) to find out the practicality of comic media in Class IV science and
science learning at SD Negeri 105273 Helvetia; and (3) to determine the effectiveness of comic
media in science and science learning in class IV of SD Negeri 105273 Helvetia. This research
uses research and development (Research and Development) with the ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) model. The subjects of this research were 19 fourth
grade students at SD Negeri 105273 Helvetia. This research produced comic media products. The
results of the research showed that the material expert validation test got a score of 96 with a
percentage of 96%, the media validation test got a score of 122 with a percentage of 97.6% and
The average media validation and material validation is 96.9%, which is in the very feasible
category. The practicality of learning media validated by education practitioners (class teachers)
gets a score of 96 with a percentage of 96% being in the very practical category. Meanwhile,
effectiveness can be seen from Student learning outcomes before testing the product using a pre-
test with an average of 54.38 and after testing the product using a post-test with an average of
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86.41 experienced an increase of 32.23. Based on the research and development results above ,
then it can be concluded that the comic media in science and science learning in class IV of SD
Negeri 105273 Helvetia is very feasible, very practical and effective for use in class IV elementary
school learning.

Keywords: Research and Development, ADDIE Development Model, Comic

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah serangkaian tindakan terstruktur yang harus dimiliki setiap individu,
dilaksanakan dengan kesadaran dan akal budi manusia untuk membentuk karakter. (Lestari, 2021,
p. 3) Pendidikan memainkan peran penting dalam pertumbuhan manusia di Indonesia; oleh karena
itu, pendidikan perlu mengalami kemajuan di berbagai bidang, karena pendidikan berkualitas
meningkatkan kecerdasan suatu bangsa. Pendidikan adalah komponen penting dalam proses
pembangunan nasional yang memfasilitasi pertumbuhan ekonomi di suatu negara. Pendidikan
adalah investasi dalam peningkatan sumber daya manusia, di mana peningkatan keterampilan dan
kemampuan dianggap sebagai aspek penting dalam mendorong usaha manusia di bidang ini.

Pendidikan adalah untuk membentuk individu yang kompeten dan unik yang mampu
meraih kesuksesan baik secara akademis maupun dalam konteks yang lebih luas. Pendidikan
secara inheren terkait dengan bimbingan seorang pengajar. Siswa adalah entitas dalam proses
pendidikan di sekolah. Pendidik berfungsi sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran dan
mengidentifikasi metodologi pengajaran dan pembelajaran yang sesuai. Pendidik harus
memanfaatkan bahan ajar yang sesuai dengan kurikulum; oleh karena itu, mereka sebaiknya
secara berkala menyertakan media pembelajaran dalam kegiatan pendidikan untuk meningkatkan
keterlibatan dan kesenangan dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Usaha pengajaran
yang dilakukan oleh pendidik bertujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan.

Observasi dan wawancara yang dilakukan pada 12 Desember 2023, dengan guru kelas IV
di SD Negeri 105273 Helvetia Medan mengungkapkan bahwa baik guru maupun siswa hanya
mengandalkan buku teks, dan guru hanya menggunakan media pembelajaran sekali selama
kunjungan dari pengawas kantor pendidikan. Hal ini membuat Proses Belajar Mengajar pada mata
pembelajaran yang dialami siswa lebih cenderung membosankan akibatnya saat proses
pembelajaran menjadi tidak kondusif. Instruktur juga menunjukkan terbatasnya pemanfaatan
media pendidikan ilmu sosial dan kurangnya perkembangan media komedi ilmu sosial terkait
konten Kekayaan Budaya Indonesia.

Masalah-masalah ini mengurangi minat siswa terhadap proses pembelajaran yang
diberikan oleh guru, terutama karena tidak adanya alat bantu mengajar atau media pembelajaran.
Dalam pendidikan, pengajar tetap sangat otoriter dan gagal memberikan siswa kesempatan yang
cukup untuk mengeksplorasi dan menyelesaikan tantangan mereka sendiri. Akibatnya, siswa
menunjukkan ketidakterlibatan dalam pendidikan ilmu sosial. Sebagai tanggapan terhadap
masalah yang disebutkan sebelumnya, salah satu alternatif yang layak untuk membangkitkan
minat siswa dalam belajar adalah pemanfaatan media komik. Struktur naratif linier yang melekat
dalam media komik memfasilitasi pemahaman, sejalan dengan pernyataan bahwa konten
pendidikan yang disajikan melalui alur cerita yang koheren meningkatkan daya ingat siswa.

Penggunaan media komik secara signifikan membantu pembaca dalam memahami
konsep-konsep instruksional dengan cepat. Bahasa visual dan tekstual dalam komik
menyampaikan pemahaman atau informasi dengan lebih cepat mengenai suatu topik
dibandingkan dengan teks tertulis saja. Komik adalah media visual yang cocok untuk kegiatan
edukasi karena efisiensi dan efektivitasnya, terutama dalam menyampaikan gambar atau ilustrasi.

Para peneliti melakukan wawancara dengan beberapa siswa yang menunjukkan bahwa
mereka lebih suka belajar melalui media yang menampilkan warna-warna cerah. Siswa
menunjukkan kebosanan dan kelelahan ketika pengajar tidak memasukkan media ke dalam
proses pembelajaran. Konten tentang Kekayaan Budaya Indonesia tidak terbatas oleh batasan
ruang, waktu, atau pengamatan. Oleh karena itu, sangat penting untuk menciptakan media komedi
yang menyajikan kekayaan budaya Indonesia dengan cara yang lebih mudah diakses dan
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menyenangkan bagi siswa.Media pembelajaran komik adalah alat yang layak untuk memahami
Kekayaan Budaya Indonesia, karena komik dapat digunakan baik di dalam maupun di luar kelas.
Untuk mengatasi masalah ini, solusi yang diusulkan adalah menciptakan media pendidikan yang
dirancang untuk menginovasi pengajaran Kekayaan Budaya Indonesia bagi siswa kelas empat
sekolah dasar, sehingga meningkatkan keterlibatan siswa dan mendorong lingkungan belajar yang
kreatif dan menyenangkan. Oleh karena itu, para akademisi mengusulkan strategi untuk
pengembangan media komik ilmu sosial.

Sehubungan dengan konteks yang telah disebutkan, penulis akan melanjutkan dengan
sebuah studi berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Pada Pembelajaran IPAS Di
Kelas IV SD Negeri 105273 Helvetia T.A 2023/2024”.

METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian Research and Development dengan model ADDIE
yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Penelitian ini direncanakan di
SD Negeri 105273 Helvetia ,Jalan Mesjid No.37, Kp. Lalang, Kec. Sunggal, Kabupaten Deli
Serdang, Sumatera utara.Penelitian ini direncanakan pada semester genap (dua) tahun ajaran
2023/2024. Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas IV di SD Negeri 105273 Helvetia T.A
2023/2024 yang berjumlah 20 siswa ,terdiri dari 10 siswa perempuan dan 10 siswa laki-laki. Objek
dalam penelitian ini adalah pembelajaran media Komik pada Mata Pembelajaran IPAS.

Teknik pengumpulan data ini menggunakan observasi, wawancara, angket, tes dan
dokumentasi. Instrument penelitian ini adalah instrument wawancara, instrument angket, validasi
ahli media, validasi ahli materi, dan angket respon guru. Teknik analisis data pada penelitian ini
adalah analisis validitas media pembelajaran komik, analisis efektivitas media pembelajaran
komik, analisis kepraktisan media pembelajaran komik, dan analisis uji T.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Bab ini menjelaskan metodologi dan hasil dari pembuatan media pendidikan.
Pengembangan peneliti bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran studi sosial dengan
memanfaatkan format komik, yang berfokus pada keragaman budaya Indonesia di SD Negeri
105273 Helvetia, Kecamatan Sunggal, Kabupaten Deli Serdang. Peneliti menggunakan
pendekatan Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan memanfaatkan model ADDIE untuk
menciptakan media pembelajaran studi sosial berbasis komik, yang mencakup tahap Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Peneliti menerima hasil berikut dari
penelitian dan pengembangan yang dilakukan:

Analisis

Sebuah pemeriksaan kebutuhan guru dilakukan melalui wawancara pada 12 Desember
2023. Analisis kebutuhan dilakukan melalui wawancara dengan Ibu Juliana Simanjuntak, S.Pd.,
seorang guru kelas IV di SD Negeri 105273 Helvetia. Berdasarkan hasil wawancara yang
dilakukan peneliti dengan guru kelas IV SD Negeri 105273 Helvetia yang telah dilaksanakan
peneliti menarik kesimpulan bahwa guru masih menggunakan metode cermah dan tanya jawab
kepada peserta didik guru juga minim penggunaan media pembelajaran serta pembelajran hanya
berpaku pada buku tema yang disediakan oleh pemerintah.hal ini berdampak kepada siswa yang
mudah merasa jenuh dan bosen karena kurang keterlibatn yang membuat siswa cenderung bosen
dalam pembelajaran. Untuk menghadapi beberapa kendala saat kegiatan pembelajaran perlu
dikembangkan suatu media pembelajaran yang menarik sehingga proses pembelajaran
menyenangkan dengan itu peneliti mengembangkan media pembelajaran komik IPAS.

Analisis Kebutuhan Peserta didik dilakukan dengan mengalisis permasalahan yang dialami
selama proses pembelajaran maupun mengenai perangkat media pembelajaran yang digunakan
.analisis dilakukan dengan mewawancara guru kelas IV SD Negeri 105273 Helvetia. Berdasarkan
hasil pengamatan mengenai karakteristik peserta didik kelas IV SD tersebut dalam pembelajaran
,maka penelit tertarik untuk melakukan pengembangan media pembelajaran komik karena media
komik ini memiliki karakteristik yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik .media pembelajaran
komik memiliki kelebihan dengan ukurannya yang sedang sehingga diharapkan dapat menarik
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minat peserta didik dalam pembelajaran.Media Komik ini juga memungkin peserta didik dan guru
dapat melihat gambar-gambar yang menarik secara Bersama-sama maka pembelajaran yang
berlangsung lebih bervariasi.

Analisis materi dan kurikulum dilakukan pada tanggal 31 mei 2022 di SD Negeri 105273
helvetia kecamatan sunggal kabupaten deli serdangg yang merupakan sekolah tempat peneliti di
sekolah ini menggunakan kurikulum merdeka dimana kurikulum merdeka merupakan kurikulum
yang mengutamakan mewujudkan merdeka belajar dan merdeka mengajar harus
mengutamakan adanya kolaborasi. Hal ini dikarenakan kurikulum merdeka bersifat konten, bersifat
karakter, dan menanamkan nilai-nilai profil pelajar Pancasila dalam setiap prosesnya SD Negeri
105273 Helvetia kecamatan sunggal sudah menggunakan kurikulum merdeka dengan baik dimana
dapat terlihat melalui pengamatan secara langsung siswa mampu menjalankan merdeka belajar
dan dapat menanamkan nilai-nilai profil Pancasila materi pembelajaran yang diambil sebagai
materi dalam penelitian ialah materi keberagaman budaya Indonesia.

Perancangan (Design)

Tahap desain (perancangan) bertujuan untuk merancang produk yang akan dikembangkan
yaitu media pembelajan Komik IPAS ;mulai dari Langkah pembuatan sketsa materii pembelajaran
serta instrument penilaian dalam pembelajaran.

1) Penyusunan Bahan-bahan Pembelajaran
Langkah pertama yang dilakukan peneliti adalah Menyusun bahan-bahan pembelajaran,yaitu
merancang modul ajar sesuai dengan kurikulum merdeka Bab 6 topik B kekayaan Budaya
Indonesia.Bahan tersebut kemudian dianalisis untuk kesempurnaan produk yang
dikembangkan.

2) Pemilihan Media
Pemilihan media yang akan dikembangkan peneliti dalam penelitian ini adalahh media komik
IPAS.Pemilihan media ini dilakukan agar dapat menyesuaikan media yang relevan dengan
karakteristik materi pembelajaran dan analisis peserta didik.Hal ini tentunya akan bermanfaat
dalam membantu peserta didik dalam pencapaian tujuan pembelajaran.

3) Pemilihan Format
Pemilihan format yang dilakukan peneliti adalah untuk penyesuaian dengan rancangan isi
pembelajaran,pendekatan dalam pembelajaran yang ada di modul ajar ,sumber belajar ,isi
media komik IPAS ,sampul depan serta pemilihan desain gambar dalam media pembelajaran
komik.

Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap kelanjutan dari tahap perancangan yang telah
menghasilkan rancangan awal berupa produk awal. Kemudian media akan divalidasi kepada para
ahli yaitu terdiri dari validator ahli media ,validator ahli materi,validator praktisi Pendidikan dan uji
coba produk
1) Validasi Ahli Materi

Validator ahli materi ini adalah Ibu Yusra Nasution,S.Pd ., M.Pd yang merupakan Dosen
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Negeri Medan. Hasil validasi yang
telah dilaksanakan oleh ahli materi pada tiap aspek media pembelajaran. Berdasarkan validasi
tahap | pada tabel di atas dapat disimpulkan bahwa ahli materi memberikan skor 76 dengan
persentase 76 % memiliki kategori “Layak”.Berdasarkan penilaian tersebut,peneliti mencoba
memperbaiki dan menyempurnakan materi-materi yang ada pada media komik keberagaman
budaya Indonesia sesuai saran yang diberikan oleh ahli materi memberikan skor 96 dengan
persentase 96% memiliki kategori “Sangat Layak”.Setiap tahap validasi memiliki peningkatan
terhadap media yang dikembangkan
2) Validasi Ahli Media

Validator ahli media ini adalah Bapak Arfan Ardiansyah yang merupakan Dosen Program Studi
Pendidikan Sejarah Fakultas lImu Sosial Universitas Negeri Medan. Hasil validasi yang telah
dilaksanakan oleh ahli media pada tiap aspek pembelajaran.Hasil validasi pada tabel di atas
dapat disimpulkan bahwa ahli media memberikan skor 122 dengan persentase 97,6 %.
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Penilaian Revisi Media Komik oleh Ahli Media
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narasi dengan contoh penekanan pakaian adat 9ambar rumah adat
barulah diilustrasikan dengan gambar pakaian adat. Sumatera Barat.

Implementasi (Implementation)

Setelah melaksanakan revisi oleh ahli materi dan ahli media akan dilanjutkan dengan tahap
implementasi dengan melakukan uji coba produk media komik untuk mengetahui keefektifan dari
produk yang digunakan di dalam pembelajaran.dalam tahap implementasi yang dilaksanakan
kepada siswa kelas IV SD Negeri 105273 Helvetia yang berjumlah 21 orang siswa.Berikut
kegiatan yang dilakukan dalam tahap implementasi
1) Uji Coba Produk Media Komik Keberagaman Budaya Indonesia

Pada tahap uji coba produk dilaksanakan dengan proses pembelajaran menggunakan media
komik keberagaman budaya Indonesia ,dimana siswa kelas IV SD Negeri 105273 Helvetia
belajar dengan pembelajaran yang sudah dikembangkan untuk mengetahui keefektifan media
komik pada pembelajaran siswa di kelas.Sebelum melakukan uji coba produk,peneliti
membagikan soal pre-test kepada sisswa untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum
belajar menggunakan media pembelajaran.Setelah itu dilakukan uji coba produk dengan
belajar menggunakan media komik di kelas,kemudian peneliti membagikan soal post-test
kepada siswa untuk mengetahui peningkatan kemampuan siswa sesudah belajar
menggunakan media komik keberagaman budaya Indonesia .
2) Praktikalitas Media Pembelajaran oleh Guru Kelas
Guru kelas yang berperan adalah guru kelas IV ,yaitu lbu Juliana .Praktikalitas dilakukan
dengan mengisi angket praktikalitas terkait dengan penilaian penyajian materi/pembelajaran
yang ada di dalam media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil nilai praktikalitas yang telah
diisi oleh guru kelas pada tiap aspek media pembelajaran.Hasil penilaian kepraktisan pada
tabel di atas dapat disimpulkan bahwa guru kelas memberikan skor 96 dengan persentase 96
%.
3) Hasil Pre-test dan Post-test Siswa

Pada tahap implementasi ini dengan melihat keefektifan media komik keberagaman budaya
Indonesia melalui peningkatan dari pemberian hasil tes belajar berupa pre-test dan post-test.
Tes hasil belajar yang dilakukan berupa pre-test yang dimana siswa mengerjakan 15 butir soal
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pilihan ganda yang diberikan sebelum menggunakan media pembelajaran dan post -test
diberikan sesudah siswa selesai belajar menggunkan media pembelajaran. Bahwa rata-rata
dari pre-test adalah 54,38 dengan 20 siswa tidak tuntas dan 1 siswa tuntas dan rata-rata post-
test adalah 86,61 dengan jumlah 21 siswa yang tuntas dengan memenuhi nilai diatas KKM.
peningkatan hasil belajar siswa dan peningkatan cukup signifikan dari hasil pretest dan postest
yang dijalankan oleh siswa.Berikut peningkatan rata-rata hasil belajar yang disajikan pada
diagram dibawah ini. Rata-rata nilai hasil pretest sebesar 54,38 dan postest sebesar 86,61
sehingga mengalami peningkatan sebesar 32,23

Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari model pengembangan ADDIE.Pada tahap
evaluasi ini dilakukan dengan mengevaluasi keseluruhan proses yang dilakukan selama penelitian
dengan mengumpulkan keseluruhan data hasil penilaian oleh ahli materi,ahli media dan praktisi
Pendidikan (guru kelas 1) SD Negeri 105273 Medan.

Bahwa rata-rata nilai hasil kelayakan media komik secara keseluruhan dilakukan oleh ahli
materi dan ahli media adalah 96,9 % dengan kategori sangat layak. Hasil kepraktisan media komik
secara keseluruhan dilakukan oleh praktisi Pendidikan (guru kelas) adalah 96 % dengan ketegori
sangat praktis. Berdasarkan hasil menunjukkan bahwa media komik pada bab 6 topik b memiliki
kategori sangat praktis digunakan sebagai media pembelajaran di kelas dan membantu guru
dalam penyampaian pembelajaran dengan mudah dan praktis.

Pembahasan
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media komik .Materi
yang termuat dalam komik adalah materi IPAS yang terdapat dalam bab 6 topik b pada kelas IV
SD.
1) Kelayakan Media Komik Keberagaman Budaya Indonesia
Adapun hasil rata-rata kelayakan media komik berdasarkan hasil penilaian dari ahli
materi dan ahli media yaitu diperoleh sebesar 96,9%.Dari penilaian yang diberi oleh ahli materi
dan ahli media dapat disimpulkan bahwa media komik yang dikembangkan sangat layak.hal
tersebut sesuai dengan pernyataan Zainiyati,H.S. (2017,h.63) bahwa media yang sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran termasuk media yang layak digunakan kebenarannya.
Berdasarkan hasil penilaian dari kedua ahli terhadap media komik sesuai dengan tabel
kategori yang ada ,dapat disimpulkan bahwa media komik yang dikembangkan termasuk
dalam kategori sangat layak.Dengan demikian ,media komik yang dikembangkan sesuai
dengan karakteristik siswa yang dilengkapi dengan gambar,animasi ,dan teks yang dikemas
dengan semanrik mungkin dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran dan diujicobakan
langsung kepada siswa.
2) Kepraktisan Media Komik
Berdasarkan hasil penilaian dari praktisi terhadao media komik dengan tabel kategori
yang ada ,dapat disimpulkan bahwa media komik yang dikembangkan termasuk dalam
kategori sangat praktis.dengan demikian media komik yang dikembangkan sesuai dengan
kreteria media pembelajaran yang baik ,praktis digunakan dan mempermudah guru
menyampaikan materi dengan gambaran yang lebih baik kepada siswa.
3) Efektivitas Media Komik
Efektivitas yang dikembangkan dianalisis melalui data pengukuran hasil belajar siswa
yang diperoleh dari hasil pretest dan post test yang diberikan kepada siswa sebelum maupun
sesudah menggunakan media komik .Test yang dibaginkan berupa test pilihan berganda yang
berjumlah 15 soal dan akan diberikan kepada 21 orang siswa kelas IV SD Negeri 105273
Helvetia .adapun KKM yang ditentukan sesuai SD Negeri 105273 Helvetia yaitu KKM 75
Hasil rata-rata sebelum menggunakan media pre-test sebesar 54,38 dengan 20 orang
siswa tidak tuntas dan 1 orang siswa tuntas dalam pembelajaran.Sedangkan hasil rata-rata
setelah menggunakan media pembelajaran post test sebesar 86,61 dengan 21 orang siswa
tuntas sehingga mengalami peningkatan sebesar 32,23.Hal ini menunjukkan bahwa media
komik yang dikembangakan termasuk dalam kategori efektif.
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Berdasarkan rata-rata ketuntasan belajar bahwa media komik yang dikembangkan oleh
peniliti berdampak baik terhadap hasil belajar siswa.perubahan proses pembelajaran yang
sebelumnya cenderung pasif dapat berubah menjadi aktif dengan adanya partisipasi dari siswa
selama proses pembelajaran berlangsung.

SIMPULAN
Penelitian dan pengembangan media Komik Keberagaman Budaya Indonesia di kelas IV

SD Negeri 105273 Helvetia yang telah dilaksanakan sesuai dengan model pengembangan ADDIE

.Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan ,dapat disimpulkan

sebagai berikut :

a. Kelayakan media komik keberagaman budaya indonesia berdasarkan penilaian validasi yang
dilakukan oleh ahli materi memperoleh nilai persentase 96 % termasuk dalam kategori “sangat
layak” dan ahli media memperoleh nilai persentase 97,6% termasuk dalam kategori “sangat
layak”.Hal tersebut memperoleh rata-rata nilai kelayakan yaitu 96,9 % maka dapat diketahui
bahwa media komik yang dikembangkan sangat layak.

b. Kepraktisan media komik keberagaman budaya Indonesia berdasarkan penilaian yang
dilakukan oleh praktisi Pendidikan (guru kelas) memperoleh nilai persentase 96 % termasuk
dalam kategori “sangat praktis”.Hal tersebut dapat diketahui bahwa media komik keberagaman
budaya Indonesia yang dikembangkan sangat praktis.

c. Keefektifan media komik keberagaman budaya Indonesia berdasarkan nilai hasil belajar
peserta didik dengan mengetahui nilai pretest dan posttest.Nilai rata-rata pretest sebesar 54,38
dan posttest sebesar 86,61 sehingga terdapat peningkatan sebesar 32,23.Hal tersebut dapat
diketahui berdasarkan nilai rata-rata pretest dan posttest yang meningkat dapat disimpulkan
bahwa media komik keberagaman budaya Indonesia efektif dalam proses pembelajaran yang
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
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