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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

MOTTO

“ Tiada hasil tanpa usaha, dan tiada usaha yang sia-sia”

“ Setiap langkah dan pencapaian seorang anak dalam hidupnya adalah buah dari 

usaha dan doa dari orang tua yang merupakan pelita dalam setiap perjalanan”

“Hasil adalah milik mereka yang tak pernah berhenti”

PERSEMBAHAN

      Kupersembahkan karyaku ini untuk orang-orang yang sangat saya cintai dan 

yang sangat berarti dalam hidup saya yaitu Tetta (ayah), dan mama (ibu), saudara, 

dan keluarga serta teman-teman seperjuangan penulis. Terimakasih untuk semua 

doa, bantuan, dan bimbingan dari berbagai pihak sehingga penulis mampu berjuang 

dan menyelesaikan tulisan ini hingga akhir.
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ABSTRAK

NURISKA MELIANA MUHTAR, 2025,  Pengembangan Media Komik Digital 
Berbasis Budaya Mappalili Pada Karangan Narasi Siswa  Kelas V Sd Negeri 1 
Labakkang dibimbing oleh (1) Firdha Razak, dan (2) Khaerun Nisa’a Tasyibu, 
program studi pendidikan guru sekolah dasar.
      Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran 
berupa Media Komik Digital  Berbasis Budaya  Mappalili pada karangan narasi 
siswa kelas V SD Negeri 1 Labakkang.
      Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Penelitian ini 
dilakukan pada siswa kelas V SD Negeri 1 Labakkang yang berjumlah 13 orang 
siswa  dengan  siswa  laki-laki  sebanyak  5  orang  siswa  dan  siswa  perempuan 
sebanyak  8 orang siswa. instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah 
modul ajar, media komik digital, lembar keterlaksanaan aktivitas siswa dan guru, 
angket respon siswa dan guru, dan tes hasil belajar. Hasil penelitian ini menunjukan 
bahwa komik digital ini mampu mengatasi masalah pembelajaran yang dialami 
siswa dan guru dan berdasarkan hasil analisis kevalidan media komik digital berada 
pada kategori valid, untuk hasil analisis kepraktisan berada pada ketegosi positif 
dan untuk keefektifan yaitu tes hasil belajar berada pada ketegori tinggi, lembar 
keterlaksanaan aktivitas siswa berada pada kategori sangat baik, dan untuk angket 
respons siswa berada pada kategori positif.
      Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa peneliti telah berhasil 
mengembangkan  sebuah  media  pembelajaran  berupa  Media  Komik  Digital 
Berbasis  Budaya  Mappalili pada  karangan  narasi  siswa kelas  V SD Negeri  1 
Labakkang.  Yang  mampu  membantu  mengatasi  masalah  pembelajaran  yang 
dialami siswa dan guru.

Kata Kunci: Pengembangan media komik digital, Komik digital berbasis budaya 
mappalili
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PRAKATA

      Assalamu Alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

      Puji syukur penulis panjatkan khadirat Allah SWT. Atas segala limpahan rahmat, 

taufik  dan  hidayah-nya  serta  shalawat  dan  salam  penulis  curahkan  kepada 

junjungan Nabi Muhammad SAW. Sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi 

ini  dengan  judul.  ”  Pengembangan  Media  Komik  Digital  Berbasis  Budaya  

Mappalili Pada Karangan Narasi Siswa  Kelas V Sd Negeri 1 Labakkang”

      Dalam penulisan skripsi ini tidak terlepas dari berbagai hambatan dan kesulitan 

yang pada dasarnya memberikan hikmah tersendiri bagi penulis, walaupun hanya 

berbekal  kemampuan yang terbatas,  namun tidak melemahkan semangat  untuk 

menyelesaiakn  skripsi  ini  berkat  bantuan  dari  berbagai  pihak.  Oleh  karena 

sepantasnya  pada  kesempatan  ini  penulis  mengucapkan  terimakasih  setinggi-

tingginya kepada:

1. Hj. Zaorah Sapan, S.Pd selaku ketua yayasan Matahari Matappa yang telah 

menaungi kami dalam mengecap pendidikan penuh hikmah ini.

2. A. Zam Immawan Alam, SH., MH. Selaku Ketua Skolah Tinggi Keguruan 

Dan Ilmu Pendidikan (STKIP) Andi Matappa yang menjadi figure dalam 

menumbuhkan banyak inspirasi kepada kami selama menuntut ilmu.

3. Firdha Razak, S.Pd., M.Pd. selaku ketua program studi pendidikan guru 

sekolah dasar sekaligus pembimbing I yang telah membantu dalam proses 

perkuliahan dan dengan sabar meluangkan waktunya untuk membimbing, 

mengarahkan,dan  memotivasi  penulis  untuk  tetap  semamgat  dalam 

mengerjakan skripsi.

4. Khaerun Nisa’a Tasyibu, S.Pd., M.Pd. Sebagai pembimbing II yang dengan 

sabar  meluangkan  waktunya  untuk  membimbing,  mengarahkan,dan 

memotifasi penulis untuk tetap semamgat dalam mengerjakan skripsi.
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5. Segenap dosen STKIP Andi Matappa, Khususnya Prodi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar yang telah mendidik dan mengajarkan ilmunya.

6. Teristimewa peneliti ucapkan terima kasih tak terhingga dan penghormatan 

kepada ayah handa tercinta penulis yang bernama Muhtar. Dg.Ngago  dan 

ibu tercinta  penulis yang bernama Rahmatan. Dg. Ngintang yang telah 

mendidik, bekerja keras untuk memenuhi kebutuhan finansial dan moril 

selama  kuliah,serta  untuk  semua  cinta  kasih  yang  tulus  dan  selalu 

memanjatkan doa yang tulus sehingga penulis dapat berhasil berada pada 

titik ini. Meski mereka tidak sempat merasakan pendidikan hingga bangku 

perkuliahan, tapi mereka tak pernah lelah mengusahkan yang terbaik untuk 

putri bungsu kesayangan mereka. Berkat doa dan motivasi mereka menjadi 

kekuatan besar penulis dalam menyelesaikan skripsi ini. Terimakasi telah 

menghantarkan  putri  kalian  pada  titik  ini.  Saya  persembahkan  karya 

sederhana ini untuk kalian. Tetta,mama putri kecilmu kini telah tumbuh 

dewasa dan siap menggapai mimpi yang lebih tinggi.

7. Kepada saudara tercinta saya Akbar Sulaiman, kakak kandung penulis dan 

kakak  ipar  saya  Rahmayanti  yang  sudah  seperti  sudara  kandung  saya 

sendiri,  penulis ucapkan terimakasih atas semangat,dukungan, dan telah 

menjadi  inspirasi  yang  baik  untuk  adik  kalian  ini,  kalian  telah  banyak 

berkontribusi dalam hidup sang penulis.  Begitupun untuk ponakan saya 

tercinta Nur Afiza Ghania Akbar terimakasih telah menjadi mood booster 

unda.  Terimakasih.  Saya  persembahkan karya  tulis  sederhana ini  untuk 

kalian.

8. Kepada  keluarga  besar  saya,  saya  ucapkan  terimakasih  untuk  doa  dan 

dukungan yang tulus diberikan kepada penulis  selama ini.  Terimakasih. 

Saya persembahkan karya tulis sederhana ini untuk kalian.

9. Kepada sahabat seperjuangan saya sejak SMA Emiliah dan Khaerunnisya, 

serta 7 sahabat seperjuangan saya selama kuliah (Ika, Ayu, Asma, Aisa, Asia, 

Ruhmi dan Mely), terimakasih atas dedikasi kalian mendampingi penulis, 

serta terimakasi untuk semua bantuan, dukungan, dan doa yang telah kalian 
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berikan  kepada  penulis  selama  ini.  Saya  persembahkan  karya  tulis 

sederhana ini untuk kalian.

10. Untuk seseorang yang belum bisa  kutulis  dengan jelas  namanya disini, 

namun sudah tertulis jelas di  Lauhul Mahfudz untukku. Terimakasih sudah 

menjadi salah satu sumber motivasi penulis dalam menyelesaiakn skripsi ini 

sebagai  salah  satu  bentuk  penulis  dalam  memantaskan  diri.  Semoga 

seseorang yang sedang mendampingi penulis saat ini adalah seseorang yang 

telah tertulis namanya di Lauhul Mahfudz. Terimakasih sudah mendampingi 

penulis hingga pada tahap ini. Saya persembahkan karya tulis sederhana ini 

untukmu.

11. Last but not least. Terimakasih untuk Nuriska Meliana Muhtar, diri saya 

sendiri  yang  telah  bekerja  keras  siang  dan  malam  sejauh  ini.  Mampu 

melawan  ketakutan  dan  semua  tekanan  dalam  keadaan  apapun  hingga 

mampu menyelesaikan skripsi ini sebaik dan semaksimal yang ikka bisa, ini 

adalah pencapaian yang patut dibanggakan untuk diri sendiri.

      Semoga budi baik dan bantuan dari berbagai pihak dapat bernilai ibadah dan 

memperoleh imbalan yang berlipat ganda disisi Allah Subhanahu Wa Ta’ala. Dalam 

kedudukannya sebagai manusia yang tidak lepas dari kekhilafan, penulis menyadari 
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mengharapkan masukan demi kesempurnaan skripsi ini. Akhir kata semoga skripsi 

ini  dapat  bermanfaat  bagi  pada  pembaca  dalam  rangka  pengembangan  ilmu 

pengetahuan. Aamiin.

Pangkep,   April 2025

Nuriska Meliana Muhtar
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BAB I

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG MASALAH

       Pada pembukaan Undang-Undang Dasar  Negara  Kesatuan Republik 

Indonesia tahun 1945 Alinea ke-4, menyebutkan bahwa salah satu tujuan Negara 

Kesatuan Republik Indonesia adalah melindungi segenap bangsa indonesia dan 

seluruh tumpah darah indonesia serta untuk memajukan kesejahtraan umum, 

mencerdaskan kehidupan bangsa, dan ikut melaksanakan ketertiban dunia yang 

berdasarkan, perdamaian abadi dan keadilan sosial. Dalam UUD 1945 di atas 

menjelaskan bahwa negara memiliki kewajiban bagaimana caranya agar rakyat 

indonesia dapat mengenyam pendidikan untuk mencerdaskan kehidupan bangsa 

melalui pendidikan nasional.  

      (Cristiana,  2021) menyatakan Pendidikan nasional  juga harus mampu 

meningkatkan mutu pendidikan untuk menghadapi perkembangan zaman dan 

kemajuan  ilmu  pengetahuan  dan  teknologi.  Salah  satu  usahanya  adalah 

digitalisasi pendidikan, setiap warga negara berhak mendapatkan pendidikan 

yang berkualitas untuk mengembangkan diri  sebagai  kebutuhan dasar setiap 

warga  negara.  Sebagaimana  disebutkan  dalam  UUD  1945  yang  telah 

diamandemen, tepatnya Pasal 28 C ayat (1) dan (2) yang mengatur bahwa Setiap 

orang berhak mengembangkan diri  melalui  pemenuhan kebutuhan dasarnya, 

berhak mendapat pendidikan dan memperoleh manfaat dari ilmu pengetahuan 
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dan teknologi, seni dan budaya, demi meningkatkan kualitas hidupnya dan demi 

kesejahteraan umat manusia.

      Salah satu hal yang penting diajarkan dalam pendidikan yaitu mengenai 

kebudayaan, seperti halnya  salah satu Kabupaten di Sulawesi Selatan yakni 

Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan  (Pangkep) terdapat banyak budaya  yang 

perlu diperkenalkan pada anak-anak agar budaya tersebut tetap tumbuh dan 

terjaga. Pengenalan budaya ini dapat dimulai pada bangku sekolah dasar, dengan 

mengfokuskan  pada budaya yang ada di sekitar kita yaitu budaya pangkep salah 

satunya  yaitu  budaya  mappalili dimana  budaya  tersebut  perlu  diajarkan, 

dilestarikan dan diperkenalkan pada anak-anak . 

      Mappalili adalah salah satu upacara adat yang ada di Pangkep tepatnya di 

Labakkang,  mappalili   ini  merupakan upacara  adat  yang dilakukan sebagai 

sebagai komando sebelum melakukan kegiatan tanam padi, sebagai bentuk rasa 

syukur, rasa hormat, dan meminta izin pada Tuhan sebelum melakukan kegiatan 

tanam padi. 

      Selain karena hal di atas, alasan peneliti memilih budaya mappalili ini karena 

mappalili merupakan budaya yang terkenal dari Labakkang dan terdapat tahapan 

kegiatan serta cerita unik di dalamnya yang dapat dibuat menjadi cerita karangan 

narasi sehingga cocok dibuat menjadi komik yang berbasis budaya yang berasal 

dari sekitar siswa, selain itu kebanyakan media maupun buku pelajaran yang ada 

di indonesia membahas tentang budaya lain seperti budaya dari daerah jawa, 

bukan budaya yang ada di sekitar siswa, sehingga budaya yang ada di sekitar 

siswa sering kali tidak mereka ketahui karena kurangnya media maupun sumber 
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belajar yang membahas tentang budaya asli yang ada di sekitar siswa, maka dari 

itu peneliti memilih budaya mappalili  ini sebagai tema dari media komik yang 

akan peneliti buat nantinya.

      Budaya ini penting untuk dilestarikan dan diajarkan pada anak-anak karena 

mereka  adalah  generasi  penerus  bangsa,  budaya  ini  perlu  diajarkan dengan 

mengaitkannya kedalam pelajaran dibangku sekolah.

      Budaya sangat penting untuk dimasukkan dalam pembelajaran agar budaya 

yang ada tetap terjaga dan lestari serta diketahui oleh anak-anak sebagai penerus 

budaya, dan dapat diajarkan mulai jenjang SD maupun jenjang lainnya, budaya 

sangat penting diajarkan, juga di jelaskan oleh ahli betikut :

      (Ugm, 2019) mengatakan bahwa Budaya merupakan proses belajar satu 

kesatuan yang utuh dan menyeluruh dari beragam perwujudan yang dihasilkan 

dan atau berlaku dalam suatu komunitas. Matapelajaran yang disuguhkan dalam 

kurikulum dan  diajarkan  kepada  siswa  di  kelas,  sebagai  pola  pikir  ilmiah, 

merupakan salah satu perwujudan budaya, sebagai bagian dari budaya. Bahkan, 

Gray  (1999)  menyatakan bahwa kemajuan teknologi  dan  ilmu pengetahuan 

mencerminkan pencapaian upaya manusia pada saat tertentu yang berbasis pada 

budaya saat itu.

      Namun budaya masih sulit diajarkan guru karena masih bresifat abstrak dan 

sulit dipahami siswa. Budaya masi bersifat abstrak karena belum ada sumber lain 

selain diwariskan turun temurun melalui cerita ataupun diajarkan langsung oleh 

orangtua,  maka  perlu  dihadirkan  alternatif  untuk  memperkenalakan  budaya 
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tersebut melalui media, salah satu media yang disukai anak-anak adalah media 

yang berbasis teknologi.

    (Sujana  &  Rachmatin,  2019) mengatakan  bahwa,  Salah  satu  hal  yang 

mempengaruhi pendidikan adalah perkembangan teknologi,  teknologi sangat 

penting karena kemajuan IPTEK dalam dunia pendidikan. Bagi para pengajar 

dan  pembelajar  dapat  memanfaaatkan  teknologi  pada  proses  pembelajaran. 

Kemajuan IPTEK juga dapat dimanfaatkan oleh guru untuk mencari berbagai 

sumber belajar, untuk melakukan evaluasi, serta untuk keperluan lainnya, seperti 

membuat media ajar, membuat games untuk pembelajaran, dan lain-lain. Dengan 

kata lain, kemajuan IPTEK benar-benar memberikan energi postif pada berbagai 

asfek kehidupan manusia.

      Karena manfaat teknologi inilah, teknologi dapat membantu guru dalam 

mengajarkan  kebudayaan  yang  ada  di  pangkep.  Pentingnya  Perkembangan 

teknologi  dalam  pendidikan  membuat  literasi  digital  perlu  diajarkan  atau 

dimanfaatkan agar siswa dan tenaga pengajar memahami bahwa literasi digital 

merupakan suatu hal yang penting agar dapat berpartisipasi di dunia modern 

seperti sekarang ini. 

       Naufal, H. A. (2021) Mengatakan bahwa literasi digital sama pentingnya 
dengan membaca, menulis, berhitung, dan disiplin ilmu lainnya. Generasi 
yang  tumbuh  dengan  akses  yang  tidak  terbatas  dalam  teknologi  digital 
mempunyai pola berpikir yang berbeda dengan generasi sebelumnya. Setiap 
orang  hendaknya  dapat  bertanggung  jawab  terhadap  bagaimana 
menggunakan teknologi untuk berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. 
Teknologi  digital  memungkinkan  orang  untuk  berinteraksi  dan 
berkomunikasi dengan keluarga dan teman dalam kehidupan sehari-hari.

      Maka dari itu, guru perlu mahir menggunakan teknologi yang ada agar 

pembelajaran  tidak  ketinggalan  zaman,  kebijakan  tentang  pemanfaatan 
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teknologi informasi dan komunikasi tertera pada Peraturan Mentri Pendidikan 

Dan  Kebudayaan  Teknologi  Republik  Indonesia  (permendikbut)  Nomor  63 

tahun 2013 tentang standar proses pendidikan dasar dan menengah pada ayat 13 

yakni “ pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan 

efesiensi dan efektivitas pembelajaran”.  Jadi selain sebagai tempat mencari 

informasi,  teknologi  juga  dapat  dimanfaatkan  guru  untuk  mengembangkan 

media pembelajaran agar tercipta pembelajaran yang efesien dan efektif .

       Media merupakan hal yang penting dalam pembelajaran, karena media 

pembelajaran merupakan alat  bantu guru dalam menyampaikan materi  pada 

siswa agar materi yang disampaikan guru dapat dipahami siswa dengan baik, 

serta dapat membuat guru menjadi lebih kreatif dan inovatif dalam mengajarkan 

sebuah materi pembelajaran.

      Dalam kasus lain, meskipun media pembelajaran penting dan memiliki 

manfaat yang positif bagi kegiatan pembelajaran seperti yang telah di jelaskan 

diatas, harusnya media pembelajaran membuat guru menjadi kreatif, inovatif, 

membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, membuat peroses 

pembelajaran  menjadi  menarik  bagi  siswa,  dan  membantu  guru  dalam 

memasukan budaya ke dalam materi yang diajarkan.  

       Namun  faktanya  di  sekolah  masih  banyak  guru  yang  kesulitan 

menghubungkan materi  terhadap budaya yang ada  disekitarnya  karena  bagi 

siswa,  budaya  itu  masih  abstrak  dan  diperlukan  bantuan  media  dalam 

mengajarkan materi yang dihubungkan dengan budaya. Akan tetapi penggunaan 

media  pembelajaran dalam proses pembelajaran belum optimal,  bahkan ada 
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      Dilihat dari potensi media komik digital dalam aktivitas pembelajaran, hal ini 

melatar belakangi peneliti ingin mengembangkan media komik digital di SD 

Negeri 1 Labakkang mata pelajaran bahasa Indonesia materi karangan narasi. 

Untuk mengatasi masalah pembelajaran yang dialami siswa dan guru.

B. RUMUSAN MASALAH

      Pada penelitian ini disurumuskan masalah-masalahnya menjadi beberapa 

bagian yaitu:

1. Bagaimana  proses  pengembangan  media  komik  digital  dengan  model 

penelitian ADDIE berbasis budaya mapalili pada karangan narasi siswa kelas 

V SD Negeri 1 Labakkang?

2. Bagaimana  kevalidan,  kepraktisan  dan  keefektifan  media  komik  digital 

berbasis budaya mappalili pada karangan narasi siswa kelas V SD Negeri 1 

Labakkang?

C. TUJUAN PENELITIAN

1. Untuk mengetahui Bagaimana proses pengembangan media komik digital 

dengan model penelitian ADDIE berbasis budaya mapalili pada karangan 

narasi siswa kelas V SD Negeri 1 Labakkang.

2. Untuk mengetahui bagaimana kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media 

komik digital berbasis budaya mappalili pada karangan narasi siswa kelas V 

SD Negeri 1 Labakkang.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. KAJIAN PUSTAKA 

1. Media komik digital 

a. Definisi media komik digital

      Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai alat bantu 

untuk  menyampaikan  materi  pembelajaran  dari  guru  ke  siswa  sehingga 

menciptakan  pembelajaran  yang  efektif  dan  efisien.  Adapun  definisi  media 

menurut para ahli adalah sebagai berikut:

      Anitah, (2009) mengatakan bahwa  “media pembelajaran merupakan saluran 

atau jembatan dari pesan-pesan pembelajaran yang disampaikan oleh sumber 

pesan (guru) kepada penerima pesan (siswa) dengan maksud agar pesan-pesan 

tersebut dapat diserap dengan cepat dan tepat sesuai dengan tujuan (Nurhayati et 

al., 2019)

      (Nurhayati et al., 2019)mengatakan bahwa  media merupakan perantara 
yang  dapat  digunakan  untuk  menyampaikan  materi  dalam  proses 
pembelajaran. Media menjadi penyampai pesan yang hendak disampaikan 
dalam sebuah materi.  Dalam proses penyampaian pesan tersebut terdapat 
sebuah peralatan yang mendukung, antara peralatan tersebut dan pesan yang 
hendak  disampaikan  memiliki  satu  kesatuan  yang  utuh.  Peralatan  yang 
hendak  digunakan  juga  harus  disesuaikan  dengan  pesan  yang  hendak 
disampaikan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal.

      Berdasarkan pendapat  para  ahli  diatas  dapat  diketahui  bahwa,  media 

pembelajaran  merupakan  alat  perantara  yang  digunakan  guru  untuk 

menyampaikan materi pemebelajaran pada siswa agar materi yang disampaikan 
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mudah dipahami oleh siswa dan dapat menciptakan proses pembelajaran yang 

efektif dan efisien, media yang digunakan disesuaikan dengan kebutuhan siswa.

      (Mahendra, 2021) mengatakan bahwa Penggunaan media pembelajaran 
yang tepat tentang proses pembelajaran dapat meningkatkan Motivasi Belajar 
Siswa tentang pelajaran yang telah diajarkan, siswa lebih suka belajar dengan 
menggunakan bahan ajar yang menunjukkan visual, bahasa non-standar, dan 
penjelasan  materi  sederhana.  Para  siswa  juga  cenderung  lebih  tertarik 
membaca buku gambar  dari  pada  buku teks,  ini  karena buku bergambar 
memiliki alur cerita yang koheren dan mudah diingat. Berdasarkan kondisi 
siswa di atas, salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah 
komik

     

      (Nur Mazidah Nafala, 2022)mengatakan bahwa “Komik merupakan karya 

atau  segala  perwujudan  seni  bergambar,  gabungan  antara  kata  dan  gambar. 

Karya ini  biasanya dapat ditemui di dalam majalah,  surat kabar,  atau buku. 

Komik merupakan media yang digunakan untuk mengekspresikan ide dengan 

gambar”.

      M.S.Gumelar & McCloud komik adalah urutan-urutan gambar yang ditata 
sesuai tujuan & filosofi pembuatnya hingga pesan ceria tersampaikan, komik 
cenderung diberi  lettering yang diperlukan sesuai dengan kebutuhan.  Scott  
McCloud dalam buku Understanding Comics: the Invisible Art yang dikutip  
oleh M.S. Gumelar9 “Just a posed pictoral and other images in deliberate  
sequence,  intended  to  convey  nformation  and/or  produce  an  aesthhetic  
response  in  the  reade”.  meneqankan  bahwa  komik  adalah  gambar  yang 
berjajar dalam urutan yang disengaja,  dimaksudkan untuk menyampaikan 
informasi  atau menghasilkan respons estetik dari  pembaca  (Nur Mazidah 
Nafala, 2022)

      Jadi komik adalah sebuah karya yang berupa gambar yang berurut dan 

biasanya  dibuat  dalam sebuah  surat  kabar,  majalah,  maupun  dalam sebuah 

bentuk  buku  komik.  Komik  ini  banyak  disenangi  oleh  anak-anak  karena 

menceritakan sebuah kejadian yang seru, imajinatif, bergambar, dan berwarna, 

karena komik ini  sangat  disenangi  anak-anak maka komik  dapat  dijadikan 
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sebagai  sebuah  media  pembelajaran  yang  dapat  membantu  dalam  proses 

pembelajaran  dan  dapat  dikemas  sesuai  kebutuhan  serta  dapat  mengalami 

perubahan seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi. 

      Perkembangan komik seiring berkembangnya teknologi sekarang adalah 

tercinpta  yang  namanya  komik  digital,  dimana  komik  ini  memanfaatkan 

teknologi yang lebih maju sehingga komik dapat dibuat dan disajikan sesuai 

kebutuhan  guru  dengan  memanfaatkan fasilitas  teknologi  yang  ada,  adapun 

pengertian media komik digital menurut para ahli sebagai berikut: 

      Hakim, (2017) “ Komik digital adalah gambar atau lambang yang dapat 

diakses  melalui  media  digital  atau  elektronik  seperti  gawai  dan  disusun 

berdampingan dalam urutan bacaan tertentu untuk menyampaikan informasi 

atau memperoleh tanggapan estetis dari pembaca” (Payanti, 2022).

      Payanti, D. A. K. D. (2022) “mengatakan Komik digital dapat dijadikan 

sebagai media pembelajaran. Oleh karena komik dapat disusun sesuai dengan 

materi pelajaran yang akan disampaikan. Dalam hal ini, komik berkedudukan 

sebagai penyampai pesan pembelajaran dengan unsur visual, sehingga siswa”.

      Komik digital merupakan salah satu pilihan media pemebelajaran karena 

sesuai dengan perkembangan zaman, kebutuhan siswa, diminati siswa dan cocok 

untuk  materi  karangan  narasi  karena  dapat  disusun  sedemikian  rupa  agar 

karangan narasi menjadi menarik karena bergambar dan berwarna, serta mudah 

diakses baik lewat gawai maupun media teknologi lainnya. 
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b. Ciri-ciri media komik digital

      Media pembelajaran menurut Rudy Bretz (2015) mengatakan bahwa ciri-ciri 

utama dari media pembelajaran ada tiga unsur pokoknya yaitu: suara, visual, dan 

gerak.  Media  komik digital  ini  masuk kedalam unsur  visual  (Amini,  A.,  & 

Damayanti, M. I. (2021).

       Amini, A., & Damayanti, M. I. (2021) mengatakan bahwa media visual 

merupakan media yang visualisasi pesan, informasi, atau konsep yang ingin 

disampaikan kepada siswa dapat dikembangkan dalam berbagai bentuk, seperti 

foto, gambar/ ilustrasi, sketsa/ gambar garis, grafik, bagan, chart, dan gabungan 

dari dua bentuk atau lebih. Keberhasilan penggunaan media berbasis

      Jadi ciri-ciri atau karakteristik media komik digital adalah:

1) Dibuat dalam bentuk visual atau gambar yang berwarna.

      Media komik digital ini dibuat dengan fomat visual beserta gambar yang 

berwarna dengan ilustrasi gambar, agar cerita yang disampaikan dapat tampil 

dengan lebih menarik, dan membuat pembaca menjadi lebih tertarik dengan 

media komik digital.

2) Menggunakan bahasa yang mudah dipahami.

      Media  komik digital  ini  menggunakan bahasa  yang mudah dipahami 

mencakup penggunaan kata yang sederhana, pengguanaan font atau jenis huruf 

yang nyaman dibaca, dan tata letak yang jelas dan tidak terlalu padat. hal ini agar 

pembaca nyaman membaca dan  mudah memahami isi maupun makna dari cerita 

komik digital.
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3) Dibuat dengan menggunakan aplikasi dan berbentuk digital.

      Media komik digital dibuat menggunakan aplikasi seperti canva dan media ini 

berbentuk digital, hal tersebut memungkinkan pembuat komik untuk membuat 

dan mengedit komik digital menggunakan media eletronik yang tersedia. 

4) Diakses menggunakan media eletronik

      Media komik digital dapat diakses melalui media eletronik yang tersedia 

seperti  ,  melalui  laptop,  gawai,  komputer,  tap  dan lain  sebagainya.  Hal  ini 

bertujuan agar media komik digital dapat diakses dengan mudah oleh pembaca 

kapan saja dan di mana saja.

5) Isi cerita dapat disesuaikan dengan materi yang ingin diajarkan.

      Media komik digital digunakan untuk menyampaikan berbagai jenis materi 

sesuai topik pembelajaran yang sedang ingin dibahas, untuk membantu guru 

menyampaikan materi dengan baik kepada siswa.

c. Tujuan / fungsi media komik digital

      Tujuan  utama media  komik  digital  hampir  sama dengan  tujuan  dari 

penggunaan  media  pembelajaran  pada  umumnya,  yaitu  untuk  menciptakan 

pembelajaran yang menarik dan efisien. Seperti pendapat ahli berikut mengenai 

tujuan,fungsi, atau manfaat media pembelajaran :

      Sudjana dan Rivai (1992) mengemukakan manfaat media pembelajaran 
dalam proses belajar siswa yaitu:

1) Pembelajaran  akan  lebih  menarik  perhatian  siswa  sehingga  dapat 
menumbuhkan motivasi belajar.

2) Bahan  pembelajaran  akan  lebih  jelas  maknanya  sehingga  dapat  lebih 
dipahami oleh siswa sehingga memungkinkannya menguasai dan mencapai 
tujuan pembelajaran.

3) Metode  mengajar  akan  lebih  bervariasi,  tidak  semata-mata  komunikasi 
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 
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C. KERANGKA PENGEMBANGAN

      Untuk membuat sebuah media komik digital   ada tiga hal yang perlu 

diperhatikan  yaitu  pertama tata  cara  membuat  komik  menurut  teori  (Sucita 

Nuraflian at.al.,  2022)  yaitu (menentukan tema membuat cerita,  merancang 

desain, mendesain, dan penyesuaian dengan karakteristik peserta didik) , dalam 

cerita komik membuat tentang tatacara mappalili  mulai dari (doang sipulung,  

mattedung a’rajang, ma’giri, penurunan pusaka, arak-arakan, menurunan padi), 

kemudian  dibuatkan  karangan  narasi  berdasarkan  struktur  (orientasi, 

komplikasi,  resolusi,  koda)  yang dielaborasi  ke komik digital  menghasilkan 

produk media komik digital.

Gambar 2.10 Kerangka Pengembangan

Teori Sucita Nuraflian
 Menyesuakan materi dengan tema cerita.
 Membuat cerita
 Merancang desain
 Menyesuaikan dengan karakteristik siswa

Karangan Narasi
 Orientasi
 Komplikasi
 Resolusi

MEDIA KOMIK 
DIGITAL

Mappalili
Doang sipulung
Matteddung 
a’rajang
Ma’giri
Peneurunan 
a’rajang
Arak-arakan

Produk
Media Komik Digital
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D. MODEL HIPOTETIK PENGEMBANGAN

Gambar 2.11 Kerangka Hipotetik  Pengembangan

Karangan Narasi Media Komik Digital Budaya Mappalili

Desain Media Komik
 Respon siswa
 Respon guru
 Panduan penggunaan 

Desain Komik
 Pendahuluan
 Isi 
 Penutup 

Instrumen
 Praktis 
 Valid
 Efektif 

Prototipe I

Uji Validasi Ahli

Uji Coba 1Uji Coba Kepraktisan

Revisi

Desain komik digital
Desain instrumen meliputi lebar validasi, lembar angket, respon

KONDISI AWAL

Media Komik Cetak di SD Negeri 1 Labakakkang :

• Budaya sulit diajarkan karena masi abstrak.
• Kurangnya media pembelajaran yang tersedia.
• Penggunaan  media  pembelajaran  yang  belum 

maksimal.

• Budaya  sulit  dikonstruksikan  guru 
dalam pembelajaran.

• Siswa kesulitan menuliskan karangan 
narasi dengan baik dan benar

Valid

Sesudah Revisi

Uji Coba Keefektifan

RevisiPraktis Tidak Efektif

Uji Coba 2Uji Coba Kepraktisan Uji Coba Kepraktisan

Praktis Efektif
Final Disgn

Desiminasi

Efektif

Deskriptif Inferensi

Tahap
 Analisis

Design

Pengembangan

Implementasi

Evaluasi

Penerapan
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. PENDEKATAN DAN JENIS PENELITIAN

      Penelitian ini menggunakan jenis penelitian atau metode  Research and 

Development  (R&D).  Jenis penelitian ini  adalah penelitian yang digunakan 

untuk  mengembangkan  media  pembelajaran  untuk  menghasilkan  produk, 

produk yang akan dihasilkan adalah komik digital, untuk mata pelajaran bahasa 

Indonesia  materi  karangan  narasi.   adapun  Pengertian  (R&D)  menurut  ahli 

adalah sebagai berikut:

      Ifan Hanafi, (2017) mengatakan  Research and Development (R&D) 
adalah  metode  penelitian  yang  digunakan  untuk  menghasilkan  produk 
tertentu dan menguji keefektifan metode tersebut. Dalam bidang pendidikan, 
penelitian  dan  pengembangan  atau  Research  and  Development  (R&D), 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau 
memvalidasi  produk-produk  yang  digunakan  dalam  pendidikan  dan 
pembelajaran.  Dari  uraian tersebut maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
Research and Development adalah metode penelitian yang bertujuan untuk 
menghasilkan produk-produk tertentu serta menguji validitas dan keefektifan 
produk tersebut dalam penerapannya

      Pada penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan ADDIE. 

Model ini untuk menghasilkan produk baru dengan melalui beberapa tahapan, 

adapun tahapann yaitu: (A)nalyze  yaitu keadaan awal sekolah dan kebutuhan, 

(D)esign  merupakan tahapan perencanaan produk awal kemudian dilanjutkan 

pada tahapan,  (D)evelopment merupakan tahapan pembuatan produk dan uji 

validasi  sebanyak  3  kali,  dilanjutkan  tahapan  (I)mplementation  mrupakan 

tahapan penerapan produk pada peserta didik kemudian tahapan terakhir yaitu 
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(E)valuation merupakan tahapan untuk mengetahui kesesuaian produk dengan 

mengisi angket.

B. LOKASI DAN WAKTU PENELITIAN

1. Lokasi Penelitian 

      Penelitian ini akan dilaksanakan di SD Negeri 1 Labakkang yang terletak di 

Labakkang,  Kabupaten  Pangkep.  Pemilihan  lokasi  ini  dilakukan  dengan 

pertimbangan disekolah tersebut penggunaan media komik sangat dibutuhkan 

karena siswanya sangat menyukai media komik, disekolah itu juga belum ada 

media komik digital tetapi minat siswa terhadap media komik sangatlah tinggi. 

Hal  inilah yang membuat  peneliti  tertarik mengembangkan media komik di 

sekolah tersebut. jarak dari rumah ke lokasi juga sangat dekat dan dapat diakses 

dengan menggunakan kendaraan dalam waktu tempu hanya sekitar lima menit 

dari rumah. 

2. Waktu Penelitian

      Penelitian ini dilakukan pada tanggal 17 Januari 2025 hingga 25 maret 2025

C. PROSEDUR DAN TAHAPAN PENGEMBANGAN

1. Prosedur penelitian

      Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model 

pengembangan ini  untuk menghasilkan sebuah produk baru dengan melalui 

beberapa tahapan pembuatan untuk membuat sebuah produk baru yang sesuai 
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kebutuhan  dan  standar  yang  ingin  dicapai.  Adapun  tahapan  model  ADDIE 

adalah sebagai berikut:

      (Sucita Nurafrilian, 2022)  Mengatakan bahawa model penegmabangan 
ADDIE memiliki  beberapa tahap yaitu:  (A)nalyze yang berkaitan dengan 
keadaan awal sekolah dan kebutuhan penggunaan media komik digital yang 
belum  digunakan  sebelumnya.  Amini  dan  Damayanti,  (2021).  (D)esign 
merupakan perancangan produk awal yang akan digunakan. (D)evelopment 
merupakan pembuatan produk dan uji validitas produk melalui 3 ahli validasi 
agar  dinyatakan  layak  sebagai  media  pembelajaran.  (I)mplementation 
merupakan penerapan produk kepada peserta didik yang sebelumnya sudah di 
uji  validitas.  (E)valuation  merupakan  untuk  mengetahui  tanggapan 
kesesuaian produk yang telah digunakan melalui pengisian angket. Berikut 
bagan tahapan model ADDIE:

Gambar 3.1 Bagan Model ADDIE

2. Tahapan pengembangan

1. Tahap Analyze (analisis)

      Berdasrkan hasil penelitian yang dilakukan pada 20 september 2024 di 

dapatkan hasil, Pada tahapan ini peneliti melakukan analisis kebutuhan dengan 

melakukan observasi awal dan mewawancarai guru bahasa Indonesia atas nama 

pak JY  kelas V, dan mengobservasi peserta didik yang berjunglah 27 orang 

siswa, tahapan ini bertujuan untuk mengetahui kondisi awal yang terdapat di 

lapangan dan melihat proses pembelajaran dan media yang digunakan, seumber 

belajar,  dan  metode  pembelajaran  yang  digunakan,  serta  menganalisis 

karakteristik peserta didik saat belajar materi karangan narasi informatif.

      Dari hasil analisi ditemukan bahwa pelajaran yang dilakukan sebagian guru 

belum menggunakan  media  pembelajaran  yang  memadai  dan  belum sesuai 

dengan materi dan karakteristik siswa. hal ini memepengaruhi hasil karangan 

IMPLEMENTA
TION EVALUATIONANALYZE DESIGN DEVELOPMENT
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narasi yang dibuat siswa masih kurang bagus. Karena inilah dapat disimpulkan 

bahwa diperlukan inovasi media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan 

menulis karangan siswa dan meningkatkan antusias belajar siswa dengan media 

yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik.

2. Tahap design (merancang)

      Tahapan ini marupakan hasil dari tahap analisis yang bertujuan merancang 

produk  yang  akan  dikembangkan  berupa  komik  digital,  pada  buatan 

pembelajaran karangan narasi melalui beberapa tahapan dalam perancangannya 

adalah sebagai berikut:

1) Penyesuaian  materi  dengan  KD,  indikator  pembelajaran  dan  tujuan 

pembelajaran yang sesuai.

2) Menentukan  perancangan  desain  pengembangan  media  komik  dengan 

menggunakan aplikasi  canva yang menggabungkan antara,  warna,tulisan, 

dan gambar yang tersedia dan membentuk media komik digital yang menarik 

agar  dapat memicu dan termotivasi siswa untuk belajar.

3) Kesesuaian materi dengan karakteristik peserta didik dengan menggunakan 

bahasa yang baik.

Format komik :
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Tabel 3.1 Format Komik Digital

No Tampilan Deskripsi

1 Sampul  atau  cover 
(Halaman Pembuka)

Memuat  konten  judul  komik  budaya 
mappalili

2 Identitas komik digital 
Memuat  konten  judul  lengkap  beserta 
materi  pembelajarannya  dan  dilengkapi 
dengan nama dosen pembimbing 1 dan 2.

3 Kata Pengantar
Memuat  kata  pengantar  mengenai 
pembuatan komik digital.

4 Petujuk  Penggunaan 
Komik Digital 

Memuat  3  petunjuk  dalam  penggunaan 
media komik digital.

5
Kompetensi  Dasar, 
Indikator  dan  Tujuan 
Pembelajaran. 

Kompetensi Dasar 
3.5 Menggali informasi penting dari teks 
narasi sejarah yang disajikan secara lisan 
dan tulisan.

4.5 Membuat teks karangan narasi sesuai 
dengan  strukrur  dan  informasi  penting 
yang telah diajarkan guru.

Indikator 
3.5.1 menemukan informasi penting dari 
teks narasi  sejarah yang disajikan secara 
lisan dan tulisan 
3.5.2  mengumpulkan  informasi  penting 
dari  teks  narasi  sejarah  yang  disajikan 
secara lisan maupun tulisan 
4.5.1 Mampu menjelaskan ulang informasi 
penting dalam membuat sebuah karangan 
narasi.
4.5.2  mampu  membuat  tekas  karangan 
narasi  sesuai  dengan  struktur  dan 
informasi  penting  yang  ada  dalam 
karangan narasi budaya.

Tujuan Pembelajaran
1. Mampu menjelaskan ulang tentang 

apa itu karangan narasi.
2. Mampu memahami hal-hal  penting 

mengenai karangan narasi budaya,
3. Mampu  menciptakan  karangan 

narasi  sesuai  dengan  budaya  yang 
ada disekitar mereka. 

6 Pengenalan Tokoh Berisi  pengenalan  tokoh  yang  akan 
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BAB IV

HASIL PENELITIAN PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian Pengembangan

      Pada  bagian  ini  dipaparkan  tentang  beberapa  hasil  penelitian  serta 

pembahasan, mengenai pengembangan media komik digital  berbasis  budaya 

Mappalili pada karangan narasi siswa kelas V SD Negeri 1 Labakkang. Pada 

penelitian  ini  dikaji  beberapa  hal  yakni  :  1)  Proses  pengembangan  produk 

menggunakan  model  ADDIE;  2)  uji  kevalidan;  3)  uji  kepraktisan;  4)  uji 

keefektifan media komik digital berbasis budaya.

1. Prosedur  pengembangan  media  komik  digital  berdasarkan  model 

ADDIE

      Peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran berupa komik digital 

berbasis budaya Mappalili dengan topik karangan narasi untuk membantu guru 

mengaitkan materi dengan budaya yang ada di sekitar siswa serta membantu 

dalam  membuat  sebuah  inovasi  media  pembelajaran  yang  sesuai  dengan 

kebutuhan guru dan siswa  terkhusus pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

Komik digital  ini  dikembangkan berdasarkan kompetensi  dasar  serta  materi 

karangan narasi pada kelas V.

        Pada materi  karangan narasi  yang diajarkan dimulai dari pengertian 

karangan  narasi,  ciri-ciri,  struktur,  hingga  manfaat  dari  karangan  narasi  itu 

sendiri. pada pengembangan media komik digital berbasis budaya Mappalili  
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pada karangan narasi siswa ini, peneliti menggunakan lima tahapan prosedur 

pengembangan sesuai dengan model ADDIE:

a. Analyze (Analisis)

      Tahapan pertama dalam penelitian ini yaitu tahapan analisis yang dilakukan 

dengan  menganalisis  keadaan  awal   dan  kebutuhan  siswa  dan  guru,  yang 

dilakukan dengan dua cara yaitu studi pendahuluan dan analisis kebutuhan yang 

berupa kegiatan observasi pembelajaran di kelas pada mata pelajaran bahasa 

indonesia.

      Peneliti mengembangkan media komik digital dengan berbasis budaya 

Mappalili yang  dapat  membantu  guru  dalam  mengaitkan  budaya  dalam 

pembelajaran, yang menjadi pembeda dari media yang ada sebelumnya adalah 

media berbentuk digital dan berbasis budaya yang ada disekitar siswa.

1) Studi Pendahuluan

      Studi pendahuluan ini dilakukan dengan mengobservasi siswa kelas V SD 

Negeri  1  Labakkang.  Berdasarkan hasil  observasi  yang dilakukan diperoleh 

informasi bahwa Siswa terlihat kurang tertarik dengan materi pembembelajaran, 

banyak siswa yang nampak belum paham dengan karangan narasi hal ini terjadi 

karena tidak terdapat media pembelajaran yang menarik perhatian siswa, mereka 

nampak  kurang  memperhatikan  pembelajaran,  media  yang  digunakan  juga 

kurang sesuai dengan materi  dan budaya yang ada disekitar siswa sehingga 

mereka nampak bingung dan hanya fokus mencatat saja tanpa memahami apa 

yang  sedang  mereka  pelajari,  hal  ini  mempengaruhi  kemampuan  menulis 
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karangan narasi  siswa. Penggunaan media yang kurang menarik dan kurang 

sesuai dengan materi yang sedang dipelajari menjadi salah satu cara peneliti 

mengembangkan   suatu  produk  berupa  media  pembelajaran  yang  dapat 

membantu guru dan siswa dalam meningkatkan minat dan semangat siswa dalam 

belajar,  serta  membantu  guru  kesulitan  guru  dalam  mengaitkan  materi 

pembelajaran karangan narasi dengan budaya yang ada di sekitar siswa.

      Hal ini juga didukung oleh hasil wawancara yang telah dilakukan peneliti 

pada guru bahasa indonesia kelas V SD Negeri 1 Labakkang dengan mengajukan 

beberapa pertanyaan mengenai beberapa hal, salah satunya adalah mengenai 

media pembelajaran yang digunakan pada saat kegiatan belajar mengajar dan 

apakah dalam materi  pembelajaran telah dikaitkan dengan budaya yang ada 

disekitar siswa atau belum, dan diperoleh sebuah informasi bahwa guru belum 

mengaitkan materi pembelajaran dengan budaya yang ada di sekitar siswa. Hal 

ini  dikarenakan  guru  kesulitan  dalam  mengajarkan  karangan  narasi  yang 

dikaitkan dengan budaya yang ada di sekitar siswa karena masih bingung cara 

mengajarkannya pada siswa karena tidak terdapat  media pembelajaran yang 

cocok  dan  dapat  membantu  dalam pembelajaran,  guru  juga  masih  bingung 

memilih budaya yang ada di sekitar siswa yang cocok dikaitkan dengan materi 

yang diajarkan . Guru juga belum menggunakan media pembelajaran lain dalam 

mengajarkan karangan narasi ia hanya menggunakan media yang tersedia saja 

seperti buku paket, dan buku komik yang terbatas dan tidak bisa di sesuaikan 

dengan materi yang sedang guru ajarkan.
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      Berdasarkan studi literatur penelitian relevan yang dilakukan oleh (Rahaya, I. 

S,  Suryaman  &  Wiyarno,  2019) “Mengatakan  media  pembelajaran  yang 

digunakan di sekolah saat ini belum bervariasi dan efektif dan jumlahnya masi 

terbatas.  SehinggaPeserta  didik  cenderung  tidak  menyukai  mata  pelajaran 

Bahasa Indonesia, maka diperlukan media pembelajaran yang sesuai agar para 

peserta didik lebih termotivasi dalam belajar dalam hal ini pengembangan media 

komik merupakan pilihan media yang tepat dan menarik yang dibutuhkan oleh 

guru sekolah dasar untuk mengatasi masalah yang dihadapi guru dan siswa”. 

seperti halnya penelitian yang dilakukan oleh  (Nur Mazidah Nafala, 2022) “ 

Dalam penelitianya  ia  menemukan  masalah  kurangnya  media  pembelajaran 

yang  mempengaruhi  hasil  belajar  siswa  sehingga  untuk  mengatasi  masalah 

tersebut, peneliti mengambangkan sebuah media komik digital yang konten dan 

isinya  disesuaikan  dengan  materi  yang  diajarkan  yang  mampu  mengatasi 

masalah dalam proses pembelajaran”. Hampir serupa dengan penelitian yang 

dilakukan oleh (Mahendra, 2021) “ Ditemukan bahwa minat belajar siswa dan 

semangat belajar siswa sangat dipengaruhi oleh penggunaan media namun guru 

belum menggunakan  media  yang  menarik  Penggunaan  media  pembelajaran 

yang tepat tentang proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa tentang pelajaran yang telah diajarkan, siswa lebih suka belajar dengan 

menggunakan bahan ajar yang menunjukkan visual, bahasa non-standar, dan 

penjelasan materi sederhana berdasarkan hal tersebut peneliti mengembangkan 

media komik digital untuk mengatasi masalah tersebut”
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      Berdasarkan permasalahan yang ditemui peneliti dan studi literatur penelitian 

peneliti mengembangkan sebuah media komik digital berbasis budaya mappalili  

yang bertujuan mengatasi masalah yang dihadapi guru dan siswa saat proses 

pembelajaran.

2) Analisis Kebutuhan

      Analisis kebutuhan dilakukan menggunakan wawancara dan observasi untuk 

menganalisis kebutuhan media yang perlu dikembangkan yang berbentuk media 

komik digital berbasis budaya Mappalili. Berdasarkan studi pendahuluan yang 

dilakukan  sebelumnya,  analisis  kebutuhan  dianalisis  dengan  memperhatikan 

kebutuhan siswa dan guru didalam proses pembelajaran. Kebutuhan guru selain 

membutuhkan buku paket juga memerlukan media yang cocok untuk membantu 

menyampaikan  materi  pada  siswa  serta  yang  dapat  membantu  guru  dalam 

mengaitkan budaya pada pembelajaran. Selain itu guru juga memerlukan media 

yang menarik minat dan semangat siswa dalam belajar.

      Analisis kebutuhan siswa yang juga telah dibahas pada studi pendahuluan 

yang dimana siswa kurang tertarik dengan pembelajaran dan nampak bosan tidak 

memiliki  semangat belajar serta kurangnya penggunaan media pembelajaran 

yang menarik sesuai perkembangan zaman dan minat siswa. Selain itu proses 

pembelajaran  menjadi  membosankan dan tidak  menarik  karena  media  yang 

digunakan hanyalah berupa buku dongeng yang jumlahnya terbatas dan tidak 

sesuai dengan materi karangan narasi yang diajarkan oleh guru. Berdasarkan 

kebutuhan tersebut, peneliti mengembangkan sebuah media komik digital yang 

berbasis budaya Mappalili sebagai media pembelajaran yang menarik sesuai 
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN

      Setelah  melalui  beberapa  tahapan  peneliti  mampu menarik  kesimpulan 

berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan yaitu:

1. Media  komik digital  berbasis  budaya  Mappalili  yang telah  dikembangkan 

peneliti  menggunakan  model  pengembangan  ADDIE  yaitu  (Analysis,  

Design,Development, and Evaluation)  yang dimana telah dibuktikan bahwa 

media komik digital ini mampu mengatasi masalah yang dialami guru dan 

siswa pada saat proses pembelajaran materi karangan narasi bahasa Indonesia 

kela V di SD Negeri 1 Labakkang yang dapat dilihat melalui tes hasil belajar 

siswa yang berada pada nilai rata-rata 85% yang merupakan kategori “Tinggi”. 

Media komik digital berbasis budaya  Mappalili ini membantu siswa dalam 

meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap pembelajaran karangan 

narasi  kemampuan  membuat  karangan  narasi  siswa  juga  terbantu  dengan 

adanya media ini.

2. Kualitas  dari  media  yang dikembangkan oleh peneliti  atau kualitas  Media 

komik digital  berbasis  budaya  Mappalili  yang telah melalui  penilaian dua 

validator dan telah diuji datanya dengan melihat tingkat kevalidan dan 
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kepraktisan media komik digital tersebut. Tingkat  kevalidannya berada pada 

kategori “valid”. Hal tersebut membuktikan dari hasil observasi keterlaksanaan 

aktivitas guru pada kegiatan pembelajaran yang menunjukan persentase rata-

rata dengan kategori “Sangat Baik”. Jadi Media komik digital berbasis budaya 

Mappalili dapat  dinyatakan  sebagai  media  yang  valid  dan  praktis  untuk 

digunakan dan diterapkan dalam proses pembelajaran.

3. Keefektifan Media  komik  digital  berbasis  budaya  Mappalili yang 

dikembangkan oleh peneliti telah melaksanakan penelitian untuk menguji dan 

menerapkan  media  secara  langsung  pada  siswa  untuk  melihat  tingkat 

keefektifan media. Berdasarkan hasil penelitian tes hasil belajar menunjukan 

tingkat persentase rata-rata dengan kriteria “tinggi”. Keterlaksanaan aktivitas 

siswa  menunjukan persentase rata-rata pada  kriteria “Sangat Aktif”, respon 

guru  memberikan  respon  pada  kriteria  “Positif”,  dan  respon  peserta  didik 

menunjukan  persentase rata-rata dengan kategori “Positif”. Sehingga media 

komik  digital  berbasis  budaya  Mappalili dapat  dinyatakan  efektif  untuk 

diterapkan dalam proses pembelajaran.

B. SARAN

      Berdasarkan hasil penelitian berkaitan dengan pengembangan media komik 

digital  berbasis  budaya  Mappalili  materi  karangan narasi,  peneliti  memberikan 

saran sebagai berikut.

1. Bagi Guru
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      Bagi  guru  media  komik  digital  ini  dapat  menjadi  referensi  baru  dalam 

megembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman dan 

kebutuhan siswa.

2. Bagi Siswa 

      Media komik digital berbasis budaya Mappalili  dapat membantu siswa dalam 

mengatasi masalah yang mereka alami dalam proses pembelajaran materi karangan 

narasi bahasa Indonesia kelas V, serta membantu siswa mendapatkan pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan sesuai dengan kebutuhan siswa

3. Bagi penelitian selanjutnya

        Sebaiknya dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran disesuaikan 

dengan kebutuhan dan perkembangan zaman. Untuk penelitian selanjutnya bisa 

membuat komik berseris jika memiliki waktu yang cukup agar komik tidak terlalu 

padat.
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