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Abstract: This research aims to develop comic media assisted by 

powerpoint on the material of Indonesiaku Kaya Budaya, the topic of 

cultural wealth that is suitable for use in the learning process in grade 

IV of elementary school. This research is a type of development research 

using the ADDIE development model up to the evaluation stage. The 

instrument data is a questionnaire or questionnaire given to several 

material expert validators, language expert validators, media expert 

validators, and teacher response validators. Based on the validation 

results from the material expert validator, a score of 76 was obtained 

with the criteria of "Good". From the validation results of the language 

expert, a score of 80 was obtained with the criteria of "Good". From the 

validation results of the media expert, a score of 95 was obtained with 

the criteria of "Very Good". From the validation results of the teacher's 

response, a score of 97 was obtained with the criteria of "Very Good". 

The average assessment score from the four expert validators obtained 

a score of 87. According to the assessment score criteria, it can be said 

that the comic media assisted by powerpoint on the learning of social 

studies material of Indonesiaku kaya budaya, the topic of Indonesian 

cultural wealth that was developed is "Very Suitable" for use in the 

learning process. 

 

Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik 

berbantuan powerpoint pada materi Indonesiaku Kaya Budaya topic 

kekayaan budaya yang layak digunakan pada proses pembelajaran di 

kelas IV SD. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan 

dengan menggunakan model pengembang an ADDIE sampai pada tahap 

evaluasi (evaluation). Instrumen data adalah angket atau kuesioner yang 

diberikan kepada beberapa ahli validator ahli materi, validator ahli 

Bahasa, validator ahli media, dan validator respon guru. Berdasarkan 

hasil validasi dari validator ahli materi didapatkan skor sebesar 76 

dengan kriteria “Baik”. Dari hasil validasi ahli Bahasa didapatkan skor 

sebesar 80 dengan kriteria ”Baik”. Dari hasil validai ahli media 

didapatkan skor sebesar 95 dengan kriteria “Sangat Baik”. Dari hasil 

validasi respon guru didapatkan skor sebesar 97 dengan kriteria “Sangat 

Baik”. Rerata skor penilaian dari keempat validator ahli yang didapatkan 

skor sebesar 87. Menurut kriteria skor penilaian, maka dapat dikatakan 

bahwa media komik berbantuan powerpoint pada pembelajaran IPAS 

materi Indonesiaku kaya budaya topik kekayaan budaya Indonesia yang 

dikembangkan “Sangat Layak” digunakan pada proses pembelajaran. 

https://doi.org/10.62668/kapalamada.v3i03.1259
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INTRODUCTION 

Dunia pendidikan berkembang seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan 

dan teknologi. Pendidikan merupakan suatu proses penting yang menjadi bagian dari 

kehidupan manusia. Banyak sekali unsur sumber daya pendidikan, kurikulum merupakan 

satu unsur yang dapat memberikan kontribusi yang signifikan untuk mewujudkan proses 

berkembangnya kualitas potensi peserta didik. Menurut Peraturan Pemerintah Nomor 19 

Tahun 2005 menjelaskan bahwa untuk melaksankan pendidikan tersebut dibutuhkan 

kurikulum yang mengatur mengenai tujuan ,isi, dan bahan pelajaran serta cara yang 

digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran. Pemerintah telah 

melakukan perubahan kurikulum, yang sebelumnya menerapakan Kurikulum Tingkat 

Satuan Pendidikan (KTSP) beralih ke Kurikulum 2013 hingga percobaan penerapan 

Kurikulum Merdeka saat ini. Dalam rangka penerapan Kurikulum 2013 ini, hal pokok 

yang mengalami perubahan adalah model pembelajaran yang diterapkan di sekolah yang 

berubah model tematik menjadi kurikulum Merdeka. Pada saat ini tantangan zaman dari 

cepatnya arus globalisasi dan teknologi semakin menantang.  

Komik adalah bentuk seni dan media yang menggabungkan gambar dan teks untuk 

menceritakan sebuah cerita atau menyampaikan gagasan. Biasanya, komik terdiri dari 

serangkaian panel yang menampilkan ilustrasi dan dialog, dan bisa beragam dalam genre, 

mulai dari humor, aksi, petualangan, hingga drama. Komik bisa dipublikasikan dalam 

bentuk buku, strip harian, atau format digital, dan seringkali menarik bagi berbagai usia. 

Selain itu, komik juga bisa menjadi sarana untuk menyampaikan pesan sosial atau 

budaya. Apa ada jenis komik tertentu yang kamu suka? 

Menurut  Scott McCloud (1993:9) - Dalam bukunya "Understanding Comics: The 

Invisible Art," McCloud mendefinisikan komik sebagai "sequential art" (seni berurutan) 

yang menggunakan gambar dan teks untuk menyampaikan informasi dan ide. Will Eisner 

(1985:4) - Dalam bukunya "Comics and Sequential Art," Eisner menyatakan bahwa 

komik adalah "sebuah seni grafis yang menggabungkan gambar dan kata-kata untuk 

menceritakan cerita. Pendidikan memiliki peran penting dalam menjawab dan 

menyiapkan generasi saat ini dan generasi berikutnya. Melalui pengembangan kurikulum 

yang terus dilakukan merupakan salah satu jawaban memenuhi kompetensi yang 

dibutuhkan. Perbaikan kurikulum dari kurikulum 2013 ke kurikulum merdeka adalah 

langkah cermat dalam menyikapi hal tersebut. Kurikulum merdeka belajar didesain 

khusus untuk memberi hak belajar secara merdeka. Disamping itu, pendidikan juga 
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merupakan suatu sarana yang paling efektif dan efisien dalam meningkatkan sumber 

daya manusia untuk mencapai suatu dinamika yang diharapkan.    

 

METHOD 

Penelitian ini dalam pengembangan media komik berbasis multimedia powerpoint 

pada Materi indonesiaku kaya budaya, menggunakan metode penelitian R&D (Research 

& Developement) dengan model ADDIE (Analysis-design-development-implement-

evaluate). Metode penelitian dan pengembangan adalah metode yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian 

pengembangan ini mengikuti suatu langkah-langkahsecara siklus. Langkah – langkah 

penelitian atau proses pengembangan ini terdiri dari kajian tentang temuan penelitian 

produk yang akan dikembangkan, pengembangan produk berdasarkan temuan temuan 

tersebut. Melakukan uji coba lapangan sesuai dengan latar belakang dimana produk 

tersebut akan dipakai. Dan melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan. Secara singkat 

penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai penelitian yang menghasilkan 

sebuah produk yang divalidasi oleh beberapa tim ahli yang selanjutnya akan di 

ujicobakan dilapangan. Penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah untuk 

menghasilkan produk berupa media komik berbantu multimedia powerpoint pada materi 

indonesiaku kaya budaya di kelas VI sekolah dasar.  

 

RESULTS AND DISCUSSION 

Results 

Tahap Analisis (Analysis). 

Tahap analisis atau perencanaan merupakan kegiatan awal sebelum melakukan 

pengembaangan. Tahap analisis ini dilakukan untuk memperoleh informasi yang 

berkaitan dengan media pembelajaran yang sesuai dengan apa yang diperlukan oleh 

peserta didik. Sehingga peserta didik lebih mudah dalam memehami pembelajaran. 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan mengoobservasi peserta didik dan 

mewawancarai guru kelas IV SD 101921 Beringin. Berdasarkan hasil wawancara dengan 

guru kelas IV di sekolah tersebut, bahwa kesulitan guru yang sering dialami dalam proses 

pembelajaran yaitu disebabkan karena keterbatasannya media pembelajaran, sehingga 

media pembelajaran yang digunakan hanya berupa buku teks dan media kertas 

bergambar ketika membahas materi pembelajaran khususnya materi kekayaan budaya 

Indonesia  
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Perancangan (Design) 

Tahap desain yaitu tahap merancang konsep produk pada media pembelajara. 

Dimana pada tahap ini teks, background, dan gambar. Gambar powerpoint dibuat 

semenarik mungkin agar dapat menarik perhatian siswa untuk mengikuti pembelajaran 

dengan baik. 

 

Gambar 3.1 Pemilihan Teks 

 
Sumber : Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah 2024 

 

Gambar 3.2 Pemilihan Gambar 

 
Sumber : Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah 2024 
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Gambar 3.3. Pemilihan Bacground 

 
Sumber : Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah 2024 

 

Tahap Pengembangan (Development)  

Selesai tahap desain, tahap selanjutnya yaitu tahap development. Tahap ini 

merupakan tahap pengembangan media komik berbantuan powerpoint. Yang akan 

peneliti kembangkan yaitu dengan menciptakan media komik berbantuan powerpoint 

berdasarkan hasil rancangan sebelumnya. Kemudian media komik tersebut divalidasi 

oleh ahli Bahasa, ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran guru kelas IV SD Negeri 

101921 Beringin. 

Berikut adalah media komik berbantuan powerpoint pada materi Indonesiaku kaya 

budaya yang telah dikembangkan. 

 

Tabel 1. Media Komik Berbantuan Powerpoint Yang dikembangkan. 

No Kegiatan Keterangan 

1 

 

Pembukaan Pembelajaran 
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2 

 

Petunjuk Pembacaan Komik 

3 

 

Penyampaian materi dan 

pembacaan komik 

4 

 

Penutup 

 

Implimentasi (Implementation)  

Pada tahap implementasi, dilakukan dengan menyebarkan angket dan 

memperlihatkan produk media video pembelajaran berbasis canva kepada guru kelas IV 

SD Negeri 101921 Beringin. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan 

kemenarikan produk. Peneliti melakukan tahap ini dengan membagikan angket kepada 

guru untuk mengetahui respon guru.  

Penilaian produk oleh guru dilakukan dengan meminta guru untuk megisi angket 

yang telah diberikan oleh peneliti. Penilaian angket terdiri dari 3 Indikator yaitu Aspek 

Motivasi Belajar, Fungsi Motivasi Belajar dan Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar. 

Hasil dari penilaian menunjukkan kualitas produk yang dikembangkan. Dari uji coba 
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diperoleh kesimpulan bahwa produk yang dikembangkan menurut respon guru termasuk 

dalam kriteria menarik dan sangat baik. 

Berdasarkan hasil uji pendidik di SD Negeri 101931 Perbaungan, dapat diketahui 

bahwa hasil uji coba guru memperoleh jawaban “sangat baik” seluruhnya. Dengan 

demikian media komik berbantuan Powerpoint layak digunakan dalam pembelajaran. 

 

Evaluasi (Evaluation)  

Tahap selanjutnya, tahap evaluasi. Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dari 

langkah pengembangan model ADDIE. Tahap evaluasi juga dapat dilakukan disetiap 

tahap pengembangan, dan evaluasi secara keseluruhan dapat dilakukan pada akhir 

kegiatan pengembangan. Tahap evaluasi ini dilakukan untuk memberi umpan balik 

kepada pengguna produk, sehingga revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau 

kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh produk tersebut. Tahap ini dilakukan evaluasi 

terhadap hasil penilaian kelayakan media oleh ahli materi, ahli Bahasa dan ahli media. 

Evaluasi terhadap media juga dapat dilakukan dengan melihat respon guru terhadap 

media yang telah dikembangkan. 

 

CONCLUSION 

Dari hasil pengembangan yang telah dilakukan menggunakan prosedur ADDIE 

yang dilakukan sampai pada tahap pengemabnagan evaluasi (Evaluation) peniliti 

menyimpulkan beberapa hal, sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media komik berbantuan powerpoint 

pada materi Indonesia Kaya Budaya layak digunakan pada pembelajaran IPAS. 

2. Kelayakan media komik dapat dilihat berdasarkan hasil validator ahli materi, ahli 

Bahasa, ahli media dan ahli pembelajaran. Dimana hasil dari ahli materi diperoleh 

sebesar 76, dari ahli Bahasa sebesar 80, dari ahli media sebesar 95, dan ahli 

pembelajaran sebesar 97, maka total dari keseluruhan yaitu 87 dengan kriteria “Sangat 

Baik”, maka dinyatakan media komik berbantuan Powerpoint materi Indonesiaku 

Kaya Budaya topik kekayaan budaya Indonesia  layak digunakan. 
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