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ABSTRAK

Desira sari rezeky, NPM 2202090207 pengembangan media komik digital untuk
menumbuhkan sikap kerja sama siswa pada mata pelajaran ppknKelas v sd
negeri 133889 tanjung medan, Skripsi: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
(PGSD), Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik digital yang
dapat menumbuhkan sikap kerja sama siswa pada mata pelajaran PPKn kelas V SD
Negeri 133889 Tanjung Medan. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya
keterlibatan siswa dalam kegiatan kerja kelompok serta penggunaan media
pembelajaran yang masih bersifat konvensional sehingga kurang menarik bagi siswa.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan 4D yang meliputi tahap define, design, development, dan
disseminate. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Negeri 133889 Tanjung
Medan yang berjumlah 25 siswa. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi
lembar validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa, serta angket respon guru dan
siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan media. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media komik digital yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid dan
sangat praktis. Hal ini ditunjukkan dari hasil validasi ahli materi sebesar 92%,
validasi ahli desain media sebesar 100%, dan validasi ahli bahasa sebesar 100%
dengan kategori sangat valid. Selain itu, hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa
respon guru memperoleh persentase sebesar 94% dengan kategori sangat prakitis,
sedangkan respon siswa memperoleh persentase sebesar 90% dengan kategori sangat
praktis. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media komik digital
yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada mata
pelajaran PPKn kelas V sekolah dasar dan mampu membantu menumbuhkan sikap
kerja sama siswa dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: media pembelajaran, komik digital, kerja sama, PPKn, sekolah dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah sebuah proses humanisme yang dikenal sebagai upaya
untuk memanusiakan manusia. Ki Hajar Dewantara, Bapak Pendidikan Nasional
Indonesia, menjelaskan bahwa pendidikan merupakan proses untuk membimbing
perkembangan anak secara menyeluruh. Tujuan pendidikan menurut beliau adalah
mengarahkan seluruh potensi alami anak agar berkembang secara optimal. Melalui
pendidikan, anak diharapkan mencapai keselamatan dan kebahagiaan setinggi-
tingginya, baik sebagai individu maupun se bagai anggota masyarakat. Pendidikan
juga berfungsi sebagai wadah untuk membina kemampuan, membentuk karakter,
serta membangun peradaban bangsa yang bermartabat. Dengan demikian, pendidikan
memiliki tanggung jawab besar dalam mencerdaskan kehidupan masyarakat. (Irfan
Dahnial, n.d.)

Berkembangnya teknologi memaksa pendidikan untuk berubah menjadi lebih
menarik, interaktif sesuai dengan generasi digital. Media pembelajaran berupa komik
digital muncul sebagai salah satu inovasi yang menggabungkan teks, gambar, dan
unsur interaktif, sehingga lebih ramah dan menarik bagi anak-anak sekolah dasar.
Sebagai bukti., (Sulistriyaniva et al., 2024) Dalam tinjauan literatur dikemukakan
bahwa media komik digital di SD mampu meningkatkan minat siswa karena
memiliki unsur v pembelajaran yang tidak bervariasi dan kurang dirancang untuk

membentuk sikap sosial seperti kerja sama.



Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media komik digital layak
digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah dasar dan memiliki efek positif
terhadap proses belajar. Sebagai contoh, penelitian oleh Komik Digital Berbasis
Pendidikan Karakter Muatan PPKn sebagai Media Variatif untuk Siswa Kelas V SD
(Adywinata & Wiyasa, 2022) menunjukkan bahwa komik digital yang dirancang
dengan pendekatan karakter memperoleh skor validitas dan kelayakan sangat tinggi
dari para validator. Selain itu, dalam penelitian Pengaruh Media Komik Digital
Terhadap Minat dan Hasil Belajar Siswa Pada Pelajaran IPA Sekolah Dasar
(Khairunnisa, 2025) menemukan bahwa penggunaan komik digital secara signifikan
meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa SD.

Selain itu, penelitian Pengembangan Media Komik Digital untuk Membaca
Pemahaman Siswa Kelas V SD (Miranda & Dafit, 2024) membuktikan bahwa komik
digital edukatif untuk membaca pemahaman siswa kelas V memenuhi kriteria
validitas tinggi sehingga layak digunakan di sekolah dasar. Penelitian lainnya,
Desain Komik Digital Berbasis Nilai Karakter Sebagai Media Pembelajaran Teks
Eksplanasi Siswa Sekolah Dasar, (I. Rahayu & Marwati, n.d.) menunjukkan bahwa
komik digital berbasis nilai karakter bisa dirancang dengan baik dan memenuhi
standar media pembelajaran. Kombinasi hasil- hasil penelitian ini menguatkan
argumentasi bahwa komik digital bukan hanya media alternatif kreatif, tetapi juga
media pembelajaran efektif baik dari segi kognitif maupun karakter afektif.

Dalam penelitian (Sarki & Padang, 2024) mengevaluasi efektivitas media

komik digital sebagai alat pembelajaran PPKn di kelas IV SD. Hasil penelitian



menunjukkan bahwa komik digital efektif meningkatkan keterlibatan siswa serta
pemahaman mereka terhadap materi PPKn, khususnya nilai-nilai kerja sama dan
tanggung jawab dalam kegiatan kelompok. Temuan ini mendukung argumen bahwa
media komik digital dapat digunakan sebagai sarana untuk menumbuhkan sikap
sosial dan karakter siswa, termasuk kerja sama, sesuai dengan konteks penelitian ini
di SD Negeri 133889 Tanjung Medan. penelitian (Anggreini, 2024) menunjukkan
bahwa media komik digital secara signifikan meningkatkan literasi dan minat
membaca siswa SD, sehingga media ini mampu menarik perhatian dan keterlibatan
siswa lebih baik daripada media konvensional.

Berdasarkan observasi di lapangan di SD Negeri 133889 Tanjung Medan,
pembelajaran PPKn kelas V saat ini masih menggunakan metode dan media
konvensional: buku teks dan ceramah guru. Aktivitas kelompok maupun diskusi
sering kali berjalan tidak efektif; siswa sering tampak pasif, hanya sedikit siswa aktif
saat kelompok kerja, sedangkan mayoritas menunggu instruksi guru. Media
pembelajaran kurang menarik dan tidak mendukung kolaborasi, sehingga interaksi
antar siswa dalam proses belajar menjadi minim. Kondisi ini menyebabkan
rendahnya partisipasi siswa dalam kerja sama kelompok dan kurangnya pengalaman
belajar yang melibatkan interaksi sosial secara intens.

Pada tanggal 20 Desember 2025 peneliti melakukan observasi awal dan
wawancara ringan dengan wali kelas berinisial Ibu D.W. yang menyampaikan bahwa
sikap kerja sama siswa kelas V SD Negeri 133889 Tanjung Medan masih belum

berkembang secara optimal dalam pembelajaran PPKn. Hal tersebut terlihat dari



kurangnya keterlibatan siswa dalam kegiatan diskusi kelompok serta kerja sama saat
menyelesaikan tugas. Selain itu, hasil diskusi dengan dua siswa berinisial A.H. dan
H.N. menunjukkan bahwa pembelajaran PKn dirasakan kurang menarik karena
penyajian materi masih bersifat teks. Guru juga menyampaikan bahwa sekolah belum
memanfaatkan media pembelajaran digital yang inovatif. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media komik digital yang mampu menumbuhkan sikap kerja sama
siswa melalui penyajian cerita bergambar yang kontekstual dan dekat dengan
kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan dasar teori, hasil penelitian terdahulu, dan fakta nyata di
lapangan tersebut, maka penelitian ini mengusulkan solusi: yaitu mengembangkan
media komik digital yang dirancang khusus untuk mata pelajaran PPKn di SD
Negeri 133889 Tanjung Medan dengan fokus untuk menumbuhkan dan memperkuat
sikap kerja sama siswa. Komik digital ini akan dirancang berisi cerita, ilustrasi,
dialog, dan situasi pembelajaran yang memerlukan kolaborasi, saling membantu, dan
tanggung jawab bersama sehingga siswa tidak hanya memahami materi PPKn, tetapi

juga belajar bekerja sama dalam proses pembelajaran



1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, adapun idenifikasi masalah yang dapat disusun
adalah sebagai berikut:
1. Keterbatasan media pembelajaran yang digunakan guru, sehingga
pembelajaran PPKn masih bersifat konvensional dan kurang menarik bagi
siswa.
2. Kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan kelompok sehingga
sikap kerja sama belum berkembang secara optimal.
3. Media yang digunakan belum mampu menumbuhkan motivasi dan
ketertarikan siswa untuk belajar nilai-nilai kerja sama.
4. Siswa cenderung pasif dan menunggu instruksi guru tanpa melakukan
diskusi atau pembagian tugas dalam kelompok.
5. Media komik digital belum pernah digunakan dalam proses pembelajaran
PPKn di SD Negeri 133889 Tanjung Medan sebagai sarana menanamkan
nilai-nilai kerja sama.
1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, maka perlu
dilakukan pembatasan agar penelitian ini terfokus pada permasalahan utama. Adapun
batasan masalah yang dilakukan dalam Penelitian ini dibatasi pada pengembangan
media komik digital untuk menumbuhkan sikap kerja sama siswa pada mata
pelajaran PPKn kelas V SD di SD Negeri 133889 Tanjung Medan. Media yang

dikembangkan difokuskan pada materi kerja sama dalam kehidupan sehari-hari



sesuai dengan kompetensi dasar pada kurikulum yang berlaku.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan masalah, maka

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana media komik digital yang dikembangkan untuk menumbuhkan
sikap kerja sama siswa pada mata pelajaran PPKn kelas V di SD Negeri
133889 Tanjung Medan?

Bagaimana validitas media komik digital yang dikembangkan untuk
menumbuhkan sikap kerja sama siswa pada mata pelajaran PPKn kelas V di
SD Negeri 133889 Tanjung Medan?

Bagaimana kepraktisan dan respon siswa terhadap penggunaan media komik
digital dalam menumbuhkan sikap kerja sama pada mata pelajaran PPKn

kelas V di SD Negeri 133889 Tanjung Medan?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan, maka tujuan dari

penelitian pengembangan ini adalah:

1.

Untuk menghasilkan media komik digital yang dapat menumbuhkan sikap
kerja sama siswa pada mata pelajaran PPKn kelas V di SD Negeri 133889
Tanjung Medan.

Untuk menguji validitas media komik digital dalam menumbuhkan sikap
kerja sama siswa pada mata pelajaran PPKn kelas V di SD Negeri 133889

Tanjung Medan.



3. Untuk mengetahui kepraktiasan dan respon siswa terhadap penggunaan
media komik digital yang dikembangkan dalam menumbuhkan sikap kerja
1.6 Manfaat Penelitian
1. Secara Toritis
Secara teoretis, penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi bagi
pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang teknologi
pendidikan dan pengembangan media pembelajaran visual di sekolah dasar.
Penelitian ini memperkaya kajian terkait efektivitas media komik digital
dalam menumbuhkan sikap kerja sama siswa pada mata pelajaran PPKn.
Media komik digital sebagai salah satu bentuk media visual-naratif
memiliki potensi mendukung pembelajaran aktif, menyenangkan, dan
kontekstual sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Hasil penelitian
ini juga dapat menjadi rujukan bagi penelitian selanjutnya mengenai
penggunaan media berbasis cerita visual dalam penguatan nilai- nilai karakter
peserta didik, terutama nilai kerja sama dalam pembelajaran PPKn di jenjang
sekolah dasar.
2. Secara Praktis
Secara praktis, penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi
berbagai pihak, antara lain:
a. Bagi Siswa : Media komik digital dapat meningkatkan minat,
motivasi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran PPKn. digital

juga membantu siswa memahami nilai kerja sama melalui cerita yang



menarik, visual yang jelas, dan situasi yang dekat dengan kehidupan
mereka sehingga lebih mudah diterapkan dalam aktivitas belajar
maupun kehidupan sehari-hari.

. Bagi Guru : media ini menjadi alternatif media pembelajaran yang
inovatif dan menarik. Guru dapat menggunakan komik digital sebagai
sarana memperkuat penyampaian materi PPKn, terutama nilai kerja
sama, sekaligus meningkatkan interaksi dan partisipasi siswa dalam
kelas.

. Bagi Sekolah : Penelitian ini dapat menjadi masukan bagi sekolah
dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran  melalui
pemanfaatan media digital yang kreatif dan sesuai perkembangan
zaman. Sekolah dapat memanfaatkan media komik digital sebagai
salah satu inovasi untuk mendukung kurikulum yang menekankan
pembelajaran karakter.

. Bagi Peneliti Lain : Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi
peneliti selanjutnya untuk mengembangkan media pembelajaran
digital lain berbasis cerita visual. Penelitian lanjutan juga dapat
menguji efektivitas komik digital pada mata pelajaran atau nilai

karakter lainnya di tingkat sekolah dasar.



1.7 Spesifikasi Produk

Berikut ini disajikan spesifikasi produk pengembangan media komik digital yang

dirancang untuk menumbuhkan sikap kerja sama siswa pada mata pelajaran PPKn kelas V di

SD Negeri 133889 Tanjung Medan. Tabel spesifikasi ini menjadi acuan bagi proses

pengembangan, implementasi, serta evaluasi media pembelajaran.

Tabel 1.1 Spesifikasi Produk

No Spesifikasi Produk Keterangan

1. | Media pembelajaran berbentuk| Digunakan sebagai media bantu untuk
komik digital menumbuhkan sikap kerja sama melalui alur

cerita, tokoh, dan situasi yang dekat dengan
kehidupan siswa.

2. | Komik  digital  berformat | Menampilkan dialog, ilustrasi, dan visual
gambar dan teks interaktif menarik yang memudahkan siswa memahami

nilai kerja sama dalam konteks pembelajaran
PPKn.

3. | Cerita memuat situasi | Setiap cerita menggambarkan konflik dan
pembelajaran dan kehidupan | penyelesaian melalui kerja sama, seperti Kkerja
sehari-hari kelompok, tolong-menolong, dan

musyawarah.

4. | Materi terintegrasi  dengan | Memuat nilai-nilai: kerja sama, tanggung
Kompetensi Dasar PPKn jawab, toleransi, kesepakatan bersama, dan

sikap saling menghargai sesuai muatan mata
pelajaran PPKn kelas V.

5. | Penyajian visual yang menarik| llustrasi dibuat berwarna, ekspresif, dan sesuai

dan mudah dipahami usia siswa sehingga konsep kerja sama tampak
nyata dan mudah ditiru dalam
perilaku.

Dikembangkan menggunakan Proses pembuatan menggunakan aplikasi

6. | platform desain digital Canva, kemudian disusun menjadi komik

digital dalam format PDF/flipbook.

7. | Produk ditujukan untuk peserta Digunakan dalam pembelajaran PPKn untuk
didik kelas V SD meningkatkan keterlibatan siswa, memahami

nilai kerja sama, dan mempraktikkannya
dalam kegiatan kelompok.




BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Secara etimologi, “media” berasal dari bahasa Latin yaitu “medium” atau
“pengantar”. Dalam pengertian yang lebih dalam, media merupakan sarana penyalur
pesan atau informasi yang hendak disampaikan oleh sumber informasi. Penggunaan
media pengajaran dapat membantu pencapaian keberhasilan belajar. Secara lebih
khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai
alat alat grafis, photografis, atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi visual atau verbal (Silmi & Hamid, 2021)

Dengan demikian penggunaan media dalam pembelajaran di kelas merupakan
sebuah kebutuhan yang tidak dapat diabaikan. Hal ini dapat dipahami mengingat
proses belajar yang dialami siswa tertumpu pada berbagai kegiatan menambah ilmu
dan wawasan untuk bekal hidup di masa sekarang dan masa akan datang. Salah satu
upaya yang harus ditempuh adalah bagaimana menciptakan situasi belajar yang
memungkinkan terjadinya proses pengalaman belajar pada diri siswa dengan
menggerakkan segala sumber belajar dan cara belajar yang efektif dan efisien. Dalam
hal ini, media pembelajaran merupakan salah satu pendukung yang efektif dalam
membantu terjadinya proses belajar (Mahnun, 2021)

Syawaluddin mengemukakan bahwa pembelajaran merupakan proses

10
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komunikasi yang berlangsung secara intens. Di dalamnya terjadi pertukaran pesan
dari seorang penyampai (biasanya guru) kepada penerima, baik itu individu maupun
kelompok (seperti siswa). Komunikasi inilah yang kemudian memunculkan hasil
belajar, yang bisa terlihat dari perubahan perilaku dalam hal pengetahuan (kognitif),
sikap (afektif), maupun keterampilan (psikomotorik) (Syawaluddin, 2020)

Menurut Hasan media pembelajaran diartikan sebagai media yang
mengandung informasi dan dapat digunakan dalam proses belajar mengajar. Media
pembelajaran dalam kata lain merupakan media yang berisi informasi yang
mencakup tujuan atau tujuan pembelajaran. Pembelajaran media sangat penting
untuk membantu siswa mempertahankan konsep, keterampilan, dan keterampilan
baru (Hasan et al., n.d.)

Media pembelajaran dapat melibatkan berbagai bentuk, seperti media cetak
(buku, buletin, atau materi tulis), media audiovisual (presentasi, rekaman suara, atau
video), serta media digital (aplikasi, platform online, atau multimedia interaktif).
Tujuan penggunaan media pembelajaran adalah untuk memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik, memudahkan pemahaman materi, dan meningkatkan
retensi informasi (Umar 2024, n.d.)

Dari beberapa pernyataan diatas peneliti menyimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan sarana penting dalam proses penyampaian informasi,
karena mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif, menarik, dan
bermakna. Media, baik dalam  bentuk cetak, audiovisual, = maupun

digital, berperan mempermudah komunikasi antara guru dan siswa sehingga
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mendorong perubahan pada aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik peserta didik.
Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan
pemahaman, retensi informasi, serta keterampilan siswa dalam proses belajar.

Dengan penggunakan media pembelajaran, guru dapat menyampaikan pesan
dengan cara yang lebih visual, auditori, atau interaktif, sesuai dengan gaya belajar
siswa. Media ini juga dapat membantu membangun konsep-konsep abstrak menjadi
lebih konkret, memperjelas informasi, dan merangsang minat serta keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Pentingnya media pembelajaran dalam pendidikan
modern menunjukkan bahwa pendidik mengakui keberagaman cara belajar siswa dan
berusaha menggunakan alat bantu yang efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Oleh karena itu, pemilihan dan penggunaan media pembelajaran haruslah sesuai
dengan konteks pembelajaran dan karakteristik peserta didik.

b. Tujuan Media Pembelajaran

Adapun tujuan media pembelajaran menurut Fadilah dkk., (2023) yaitu untuk
meningkatkan proses belajar mengajar yang menyenangkan. Dengan demikian,
tujuan dari adanya media pembelajaran yaitu :

1. Memberikan kemudahan kepada peserta didik untuk lebih memahami

konsep, prinsip, dan keterampilan;
2. Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan bervariasi sehingga
lebih merangsang minat dan motivasi peserta didik untuk belajar
3. Menumbuhkan sikap dan keterampilan tertentu dalam teknologi karena

peserta didik tertarik untuk menggunakan atau mengoperasikan media



13

tertentu; Menciptakan situasi belajar yang tidak dapat dilupakan peserta
didik;
4. Memperjelas informasi atau pesan pembelajaran; dan
5. Meningkatkan kualitas belajar mengajar.
Ani Daniyati dkk., (2023), mengemukakan tujuan media pembelajaran yaitu :
1. Menjadikan proses belajar mengajar menjadi lebih menarik perhatian
peserta didik.
2. Menjadikan bahan pelajaran menjadi lebih jelas maknanya sehingga
dapat lebih mudah dipahami.
3. Metode mengajar akan lebih bervariasi dan menarik.
4. Peserta didik akan lebih banyak melakukan kegiatan belajar.
c. Fungsi Pembelajaran
Pada awalnya media hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam kegiatan
belajar mengajar yakni berupa sarana yang dapat memberikan pengalaman visual
kepada siswa dalam rangka mendorong motivasi belajar, memperjelas dan
mempermudah konsep yang kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana konkrit
serta mudah dipahami. Dengan demikian media dapat berfungsi untuk mempertinggi
daya serap dan retensi anak terhadap materi pembelajaran (Misbahul et al., n.d.)
Media pembelajaran memiliki banyak manfaat dan fungsi dalam
pembelajaran salah satunya Menurut Ragasama 2020 dalam jurnal (Yudha, 2021)
mengemukakan bahwa manfaat dari media pembelajaran dalam proses belajar antara

lain motivasi belajar akan lebih menyenangkan dan tidak bosan dalam pembelajaran.
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selain itu anak-anak didik dapat memahami makna, lebih cepat menguasai materi
pembelajaran, serta mencapai tujuan pembelajaran. dengan adanya metode mengajar
yang bervariasi, pengajar tidak kehabisan tenaga saat melakukan pembelajaran.

Menurut Muhammad media pembelajaran memiliki manfaat bagi guru dan

siswa yaitu:

1. Guru dan siswa dapat mengembangkan pola pikir mereka

2. Guru akan lebih muda dalam menjelaskan materi pelajaran dan

3. tentunya tidak perlu menghabiskan banyak waktu, bagi siswa mereka akan
lebih cepat memahami materi yang diajarkan oleh guru dan tidak merasa
bosan dalam proses pembelajaran.

Menurut (Wahid, 2018) ada 2 fungsi media pembelajaran yaitu:

1. Fungsi AVA (Audiovisual Aids atau Teaching Aids): Fungsi ini bertujuan
untuk memberikan pengalaman yang konkret kepada peserta didik. Bahasa
secara alami bersifat abstrak, dan penggunaan alat bantu seperti gambar,
model, atau benda nyata membantu guru dalam menyajikan materi
pelajaran dengan lebih jelas. Dengan menggunakan media ini, guru dapat
memperjelas konsep yang abstrak menjadi lebih mudah dipahami oleh
peserta didik. Tanpa media tersebut, penjelasan guru cenderung akan
bersifat sangat abstrak dan sulit dipahami.

2. Fungsi Komunikasi: Fungsi media dalam hal ini berperan sebagai

perantara komunikasi antara pembuat media (komunikator atau sumber)
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dan orang yang menerima (pembaca, penonton, pendengar). Orang yang
menerima pesan dari media disebut sebagai penerima atau audiens.
Dengan menggunakan media komunikasi, pesan atau informasi dapat
disampaikan dengan lebih efektif kepada audiens, yang dapat membantu
dalam proses pembelajaran dan pemahaman materi yang disampaikan.
Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat kita simpulkan bahwa fungsi
media pembelajaran adalah sebagai sarana untuk memperjelas penyampaian materi,
mengkonkretkan konsep yang abstrak, meningkatkan motivasi dan minat belajar,
mempercepat pemahaman siswa, serta menjadi perantara komunikasi yang efektif
antara guru dan peserta didik sehingga proses pembelajaran berlangsung lebih
efisien, menarik, dan bermakna.
d. Manfaat Media Pembelajaran
Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah
memperlancar interaksi antara guru dengan peserta didik sehingga pembelajaran
akan lebih efektif dan efisien. Tetapi secara lebih khusus ada beberapa manfaat media
yang lebih rinci. Kemp dan Dayton dalam (Bakara, 2023) mengidentifikasi beberapa
manfaat media pembelajaran yaitu :
1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan
2. Proses pembelajaran menjadi lebihjelas dam menarik Proses pembelajaran
menjadi lebih interaktif

3. Efesiensi dalam waktu dan tenaga
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4. Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik

5. Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan di mana saja

dan kapan saja

6. Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi

dan proses pembelajaran

7. Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.

Menurut Yudha, (2021) beberapa manfaat dari media pembelajaran
dalamproses belajar peserta didik yaitu antara lain motivasi belajar peserta didik akan
tumbuhdengan pembelajaran yang lebih menarik perhatian, memungkinkan peserta
didik lebihmemahami maknanya dan menguasai bahan pembelajaran serta dapat
mencapai tujuan pembelajaran, peserta didik juga tidak bosan dan selain itu guru
tidak kehabisan tenaga dengan adanya metode mengajar yang bervariasi dan tidak
semata-mata komunikasi verbal oleh guru, peserta didik dapat lebih banyak
melakukan kegiatan belajar dan beraktivitas misalnya seperti mengamati,
mempraktikkan, mendemonstrasikan, memerankan dan sebagainya.

Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar dan pembelajaran secara
umum adalah memperlancar proses interaksi antara dosen dan mahasiswa. Tujuannya
membantu mahasiswa dapat belajar secara optimal. (Istigla, 2020)

2.1.2 Media Komik
a. Pengertian Media Komik Digital

Menurut Riwanto, (2021) komik adalah urutan-urutan gambar yang ditata

sesuai tujuan dan filosofi pembuatnya hingga pesan cerita tersampaikan, komik
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cenderung diberi lettering yang diperlukan sesuai dengan kebutuhan. Dalam hal
pembuatan komik harus memiliki pesan yng harus tersampaikan, pada kasus
penelitian ini muatan materi tentang energi menjadi pesan yang akan disampaikan.

Komik merupakan suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan
memerankan sesuatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar dan
dirancang untuk memberikan hiburan dan pengetahuan bagi pembacanya (Nurhayati,
2021) Manfaat komik dalam pembelajaran bisa menumbuhkan semangat peserta
didik dalam keterampilan teknologi informasi.

Komik merupakan salah satu pilihan dalam upaya melakukan kegiatan
komunikasi didalam dunia digital, yang isinya sebuah promosi dengan menggunakan
media sosial. Ketertarikan masyarakat terhadap komik khususnya di Indonesia cukup
besar, semua itu terlihat dari banyaknya impor komik yang datang ke Indonesia.
Dalam Komik tersaji gambar yang menarik dengan kombinasi teksteks yang mudah
untuk dipahami dan dimengerti. (Putri, 2021)

D. Ayu & Dwi, (2022) mengatakan bahwa komik adalah bentuk kartun yang
menggambarkan karakter dan memainkan suatu cerita dalam urutan-urutan yang erat
hubungannya dengan gambar dan disusun untuk menghibur pembaca. Komik
didukung oleh wunsur visual yang dapat digunakan sebagai alat untuk
menyampaikan pesan, arti, dan makna sehingga terjadi komunikasi visual antara
pesan yang disampaikan oleh komik dengan pembaca melalui daya imajinasinya.

Astutik et al., (2021) Menyatakan bahwa media komik digital merupakan

transformasi teknologi yang asalnya dari bentuk cetakan diformat dalam bentuk
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elektronik digital. Alasan dipilihnya media komik digital merupakan media yang
memudahkan peserta didik dalam memahami gambar secara utuh, membangun
imajinasi, kemudian menuangkan ide-idenya dengan baik, dan dapat menceritakan isi
cerita secara runtut.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat kita simpulkan bahwa media
komik digital adalah bentuk komik yang disajikan dalam format elektronik dengan
rangkaian gambar dan teks yang tersusun untuk menyampaikan pesan atau cerita
secara visual. Media ini memadukan unsur ilustrasi dan narasi yang menarik, mudah
dipahami, serta mendukung proses komunikasi dan pembelajaran karena mampu
meningkatkan imajinasi, mempermudah pemahaman materi, dan membantu peserta
didik menerima informasi secara runtut dan menyenangkan

b. Jenis Komik
Komik didefinisikan sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan karakter
dan menerapkan satu cerita dalam urutan yang erat hubungannya. Dengan gambar
dan di rancang untuk memberikan hiburan kepada pembaca. Pada awalnya komik di
ciptakan untuk kegiatan pembelajaran. Menurut Pratama (2022) jenis jenis komik
berdasarkan bentuknya yaitu:
1. Komik Strip
Komik yang terdiri dari beberapa panel gambar saja, tetapi jika dilihat
dari segi isi, komik strip telah mengungkapkan sebuah gagasan yang utuh.

Biasanya terdapat di majalah dan surat kabar.
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2. Buku komik
Merupakan sebuah rangkaian komik yang memiliki ikatan dengan
penerbit atau majalah dan menghadirkan karya-karya komik yang
dinikmati secara utuh dan terbit secara rutin. Buku komik diciptakan
dalam beberapa volume yang terdiri dari bagian-bagian topik cerita yang
disebut dengan chapter.

3. Komik komplikasi
Sekumpulan dari berbagai judul komik dan beberapa komikus dengan
style yang berbeda, namun disatukan dalam satu tema. tidak jarang juga
ada penerbit yang memberi kebebasan komikus untuk menentukan tema
sendiri.

4. Komik Web
Merupakan salah satu media yang memanfaatkan kemajuan teknologi.
Tampilan dari komik web memanfaatkan layout dan teknologi digital
yang ada. Kelebihan dari komik web ini adalah tidak perlu disibukkan
dengan proses produksi cetak karena dapat diakses dengan murah dan
relatif cepat.

Senada dengan pendapat ahli di atas tentang jenis-jenis komik berdasarkan
bentuknya, (Lelyani & Erman, 2021) berpendapat bahwa komik memiliki dua jenis
jika dikategorikan berdasarkan fungsinya yaitu komik komersial dan komik
pendidikan. Komik komersial bersifat personal, menyediakan humor yang kasar,

dikemas dengan bahasa percakapan atau bahasa yang ada di kehidupan sehari-hari,
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sedangkan komik pendidikan memiliki sifat informatif pada bagian isi/cerita. Komik
pendidikan biasanya digunakan sebagai sumber belajar harus berisikan materi-materi
keilmua.

Menurut Laksana dalam (Gunawanr, 2022) juga menjabarkan bahwa komik
untuk pendidikan terbagi menjadi dua jenis yaitu komik strip dan komik buku.
Komik strip ialah jenis komik yang berisikan sedikit panel bergambar seperti yang
biasa ditemui di dalam majalah atau koran yang berisikan suatu kisah pendek, dan
komik buku yang berbentuk buku dan menceritakan suatu kisah yang lebih panjang
dan kompleks.

Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa komik merupakan media visual yang
menyajikan rangkaian gambar dan teks untuk membangun alur cerita, yang dapat
hadir dalam berbagai bentuk dan fungsi, baik sebagai hiburan maupun sebagai sarana
pendidikan. Keberagaman jenis komik mulai dari komik strip, buku komik, komik
komplikasi, hingga komik web menunjukkan bahwa komik memiliki fleksibilitas
tinggi dalam penyajian cerita, sementara komik pendidikan secara khusus dirancang
untuk menyampaikan materi informatif sehingga dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yang efektif.

¢. Unsur-unsur Media Komik Digital

Komik memiliki unsur-unsur yang didalamnya terdiri dari, tipografi, layout dan
warna. Selain itu, salah satu unsur penting dalam komik adalah karakter, yang dimana
karakter menjadi daya tarik utama dari komik itu sendiri. Biasanya karakter yang

terdapat didalam sebuah komik mempunyai ciri khas nya sendiri dari masing masing
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pencipta komik tersebut. Hal ini menjadi suatu hal yang penting disamping alur cerita
komik itu sendiri. Penyajian karakter dalam komik juga harus menyesuaikan
penafsiran dari alur cerita itu sendiri, yang artinya dimana si pencipta komik itu harus
menyesuaikan penggambaran tokoh karakter di dalam komik ciptaannya (Tarnama et
al., n.d.)

Menurut Scott McCloud melalui bukunya yang berjudul “Understanding
Comics” dalam jurnal (Buntaran, 2020) komik merupakan seni sekuensial. Ketika
ada dua buah gambar atau lebih yang memiliki hubungan cerita, maka karya itu
sudah dapat disebut sebagai komik.

Sejalan dengan pendapat ahli di atas (Lelyani & Erman, 2021) mengungkapkan
bahwa komik memiliki unsur yang dibagi dalam 3 bagian yaitu bagian depan, bagian
akhir, dan bagian isi. Bagian depan atau Sampul depan komik berisi unsur judul
cerita, credits, dan Indicia. Bagian akhir berisikan ringkasan cerita yang dapat
menggambarkan isi komik secara umum kepada pembaca. Bagian isi terdiri dari
unsur panel, narasi,balon kata dan efek suara. Bagian isi yang lainnya adalah Gutter
dan Splash page. Selain itu, (Pd et al., n.d.) juga berpendapat ada beberapa unsur
dalam komik, antara lain:

1. Sampul komik yang di dalamnya tercantum nama penerbit, nama serial,
judul komik, pembuat komik, dan nomor jilid komik.

2. Halaman isi berisi: panel (tertutup atau terbuka), narasi, balon kata dan efek
suara.

3. Double-spread page, yang biasa berisi penuh variasi panel-panel dan
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ditampilkan khusus agar pembaca bisa terbawa ke dalam susasana cerita
yang disajikan. Berdasarkan unsur-unsur yang ada dalam komik,
menjadikan

4. Komik memiliki tampilan yang menarik, sehingga dapat digunakan dalam
mendukung proses belajar terutama bagi siswa Sekolah Dasar.

Jadi dapat disimpulkan bahwa komik merupakan media visual yang dibangun
dari berbagai unsur penting seperti tipografi, layout, warna, karakter, serta rangkaian
panel yang disusun secara sekuensial untuk membentuk alur cerita. Penyajian
karakter yang sesuai dengan jalan cerita membantu pembaca memahami pesan yang
ingin disampaikan. Komik juga memiliki struktur lengkap mulai dari sampul, bagian
isi yang berisi panel, narasi, balon kata, efek suara, hingga elemen visual seperti
gutter dan splash page yang memperkuat pengalaman membaca. Kelengkapan unsur-
unsur ini menjadikan komik tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
komunikatif dan efektif sebagai media pembelajaran, terutama bagi siswa sekolah
dasar yang membutuhkan materi yang mudah dipahami dan menyenangkan.

d. Kelebihan dan Kekurangan Komik Digital

Komik digital juga mempunyai kelebihan maupun kekurangan apabila
digunakan dalam proses pembelajaran. Kelebihan yang dimiliki komik merupakan
sebuah keuntungan apabila di gunakan dalam dunia pendidikan. Adapun kelebihan
komik digital ini jika digunakan dalam pembelajaran yaitu pembelajaran menjadi
lebih menarik karena siswa dapat belajar melalui visual (gambar). Dimana media

dengan memiliki unsur visual mampu menyampaikan materi pembelajaran menjadi
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lebih jelas dan mudah dicerna karena siswa menjadi tidak berpikir abstrak. Mampu
menggambarkan kejadian-kejadian dalam waktu yang singkat, informasi yang
disampaikan cepat dan mudah, mengembangkan pikiran dan partisipasi siswa,
mampu mengembangkan imajinasi siswa. Penyampaian materi memiliki alur cerita
yang runtut sehingga mudah untuk dipahami dan diingat oleh siswa (Megantari et al.,
2021)

Selain itu, kelebihan komik digital adalah mampu menciptakan minat siswa,
materi menjadi lebih menarik, membantu siswa dalam memahami konsep yang
bersifat abstrak (S. Ayu et al., 2021). Dengan penggunaan media komik dalam
pembelajaran, siswa akan mudah memahami materi-materi yang disampaikan oleh
guru. Hal tersebut tidak lepas dari adanya gambar-gambar dalam komik, selain itu
terdapat pula teks penjelasan yang dituliskan dalam sebuah percakapan antar tokoh
dalam komik tersebut serta penyajiannya mengandung unsur visual dan cerita yang
kuat, yang mampu membuat pembaca untuk terus membaca hingga akhir.
Mampu mengefektifkan waktu pembelajaran. Mampu memancing kreativitas siswa.
Melatih guru agar kreatif dalam merancang suatu pembelajaran (Wahyuniari et al.,
2023).

Selain kelebihannya, komik sebagi media visual juga memiliki kekurangan atau
kelemahan apabila digunakan sebagai media pembelajaran. Menurut (Maghfiroh,
2023) salah satu kelemahan komik apabila digunakan dalam pembelajaran
membutuhkan waktu yang panjang dan biaya yang cukup mahal dalam proses

pembuatannya, selain itu dibutuhkan pula keterampilan khusus dalam mendesainnya.
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Dalam pembuatan media komik diperlukan keahlian yang khusus dalam
mendesainnya, karena di dalam komik terdapat banyak sekali elemen visual dan
elemen non visual yang harus digabungkan serta dikembangkan semenarik mungkin.
Setiap media pembelajaran tentu memiliki keunggulan dan kelemahannya masing-
masing, hal tersebut dapat menjadi pertimbangan bagi guru dalam memilih media
pembelajaran mana yang akan digunakan. Selain itu (F.R.Dewi & Setyaningtyas,
2022) juga menerangkan media komik interaktif digital memiliki kelemahan yaitu
media hanya bisa diakses melalui laptop, komputer, dan handphone.

Dari pendapat di atas terlihat jelas bahwa komik interaktif digital memiliki
kelebihan serta kekurangan dalam konteks pembelajaran. Kelebihannya meliputi
peningkatan minat siswa, penyampaian materi yang lebih jelas melalui unsur audio
dan visual, serta kemampuan untuk menggambarkan konsep abstrak dengan cara
yang menarik. Namun, terdapat juga kekurangan, seperti biaya dan waktu produksi
yang tinggi, kebutuhan akan keterampilan desain yang khusus, serta ketidak cocokan
gaya belajar visual bagi sebagian siswa.

2.1.3 Menumbuhkan Sikap Kerja Sama

a. Definisi Sikap Kerja Sama

Kerja sama adalah istilah yang sangat umum dan familiar bagi kita. Kata "kerja
sama" terdiri dari kata kerja dan sama, yang bermakna bekerja bersama untuk
melakukan sesuatu dan menggapai tujuan. Kerja sama terbentuk ketika dua orang
atau lebih bekerja bersama guna menggapai sebuah kegiatan atau tujuan yang ingin

mereka gapai. (Shholeh, 2021)
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Kerja sama merupakan bentuk proses sosial yang memiliki aktivitas tertentu
yang ditunjukan untuk mencapai tujuan bersama dengan saling membantu dan saling
memahami terhadap aktivitas masing-masing. Kerja sama berarti bekerja dengan
bersama-sama untuk mencapai tujuan. Kerja sama melibatkan pembagian tugas
sehingga setiap orang mengerjakan setiap pekerjaan sesuai pembagian tugas yang
merupakan tanggung jawabnya demi mencapai tujuan bersama. (Cahyaningtyas et
al., 2022)

Sikap kerja sama merupakan Kkegiatan yang sengaja diciptakan dalam
pembelajaran untuk menanamkan, melatih dan mengembangkan sikap kerja sama
peserta didik dengan harapan mencetak peserta didik yang memiliki sikap kerja sama
positif dalam mencapai kesuksesan, tidak hanya mengandalkan kemampuan kognitif.
Kerja sama positif berarti interaksi yang dilakukan dua orang atau lebih, saling
menguntungkan untuk mencapai tujuan bersama, dan tanpa ada yang merasa
dirugikan. Penanaman sikap kerja sama dapat dilakukan di lingkungan keluarga,
sekolah, atau masyarakat. (Zahra, 2022)

Pengertian kerja sama menjelaskan bahwa kerjasama meningkatkan motivasi
siswa, mereka lebih semangat belajar karenadapat mewujudkan dirinya, ketika
motivasi berkembang dan motivasi tumbuh secara internal maka memberikan
kekuatan yang menambahkan tujuan tentang tujuan pembelajaran.(Purnami, 2025)

Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa sikap kerja sama adalah kemampuan
individu untuk bekerja bersama orang lain secara aktif, saling membantu, saling

memahami, dan berbagi tanggung jawab dalam mencapai tujuan bersama. Sikap ini
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terbentuk melalui interaksi sosial yang positif, di mana setiap anggota kelompok
berkontribusi sesuai peran masing-masing tanpa merugikan pihak lain. Sikap kerja
sama juga merupakan nilai karakter yang perlu ditanamkan, dilatih, dan
dikembangkan dalam berbagai lingkungan baik keluarga, sekolah, maupun
masyarakat karena berperan penting dalam meningkatkan motivasi, semangat
belajar, serta keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran.

b. Tujuan Menumbuhkan Sikap Kerja Sama

Tujuan dari menumbuhkan sikap kerja sama adalah meningkatkan komunikasi
dan kepercayaan antar anggota. Sikap saling percaya serta kemampuan
berkomunikasi dengan baik membuat proses kerja lebih lancar dan mengurangi
konflik internal. Studi dalam Jurnal Mudabbir menegaskan bahwa kerja sama yang
dibangun atas dasar komunikasi terbuka dapat menciptakan hubungan sosial yang
lebih harmonis di lingkungan pembelajaran maupun organisasi.(Agustina, 2023)

Selain itu, menumbuhkan kerja sama bertujuan untuk membangun komitmen
dan tanggung jawab bersama dalam mencapai tujuan kelompok. Ketika
setiap anggota memahami bahwa keberhasilan kelompok adalah tanggung jawab
kolektif, maka semangat bekerja akan meningkat dan tujuan lebih mudah dicapai.
Penelitian oleh Maeswara Journal menunjukkan bahwa kerja sama tim berpengaruh
positif terhadap peningkatan komitmen serta kinerja anggota (Saifuddin et al., 2023)

Tujuan lainnya adalah menciptakan lingkungan yang mendukung kesejahteraan
psikologis anggota kelompok. Kerja sama yang baik membantu menciptakan suasana

positif, mengurangi stres, dan memberikan rasa dihargai. Artikel dari Neliti



27

menyatakan bahwa kerja sama tim yang sehat mampu meningkatkan rasa
kebersamaan sehingga anggota merasa lebih nyaman dan termotivasi dalam bekerja.
(Setiyanti, 2021)

Jadi dapat disimpulkan bahwa komik merupakan media visual yang tersusun
dari berbagai unsur penting seperti karakter, warna, tipografi, panel, balon kata, serta
alur cerita yang membentuk hubungan sekuensial. Setiap unsur memiliki peran
dalam membantu pembaca memahami jalannya cerita secara lebih jelas dan menarik.
Struktur komik yang terdiri dari sampul, isi, hingga penyajian panel yang variatif
menjadikan komik tidak hanya sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media
pembelajaran yang efektif. Karena tampilannya yang menarik dan mudah dipahami,
komik sangat relevan digunakan untuk mendukung proses belajar siswa sekolah
dasar, terutama dalam menyampaikan materi yang bersifat naratif maupun nilai-nilai
karakter.

c. Indikator Sikap Kerja Sama

Indikator sikap kerja sama dalam penelitian ini disusun berdasarkan kajian
teori dan hasil penelitian terdahulu. Menurut (Hakim 2022), keterampilan sosial
siswa dalam pembelajaran mencakup kemampuan bekerja sama, berkomunikasi,
serta berinteraksi secara aktif dalam kegiatan kelompok. Kerja sama tidak hanya
dilihat dari keterlibatan siswa dalam kelompok, tetapi juga dari bagaimana siswa
mampu menyampaikan pendapat, menghargai orang lain, serta bertanggung jawab
terhadap tugas bersama.

Adapun Indikator sikap kerja sama berikut yang disusun untuk mendukung
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pengembangan media komik digital pada mata pelajaran PPKn kelas V di SD
133889. Indikator ini menjadi acuan dalam mengukur perubahan perilaku siswa
setelah menggunakan media komik digital, khususnya dalam aspek kerja sama
selama kegiatan pembelajaran maupun aktivitas kelompok

Tabel 2.1 Indikator Sikap Kerja Sama

No Aspek sikap kerja sama Indikator

1. Berperan aktif dalam kegiatan kelompok

1. |Partisipasi dalam kelompok 2. Mengemukakan pendapat saat diskusi
3. Mengambil inisiatif  dalam  tugas
kelompok

1. Mendengarkan pendapat teman

2. Menyampaikan pendapat dengan bahasa
2. |Komunikasi positif sopan

3. Menanggapi pendapat teman secara baik

1. Menyelesaikan tugas kelompok tepat
waktu

Menjalankan tugas sesuai peran

Tetap terlibat hingga tugas selesai

3. [Tanggung jawab bersama

Saling menghargai  dan
4.  toleransi

Menghargai pendapat yang berbeda
Tidak memaksakan kehendak
Menerima kritik dan masukan

(Hakim 2022)

WP W

2.1.4 Pembelajarn PPKn di Sekolah Dasar
Laurentius Ni, (2021) menjelaskan mata pelajaran PPKn sebagai salah satu
mata pelajaran yang berdampak pembelajaran (instructional effect) sekaligus
berdampak pengiring (nurturant effect). Dengan demikian padamata pelajaran
PPKn, nilai-nilai karakter tertentu, khususnya nilai-nilai utama selain wajib

diintegrasikan dalam pembelajaran, juga wajib diukur dan dinilai, baik dalam
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penilaian formatif maupun penilaian sumatif

Saputra & Nofrida, (2022) menjelaskan bahwa mata pelajaran seperti PPKn
adalah mata pelajaran yang memiliki fokus bagi peserta didik agar mereka
mampu  memahami  dan  mampu melaksanakan hak serta kewajiban
sebagai warga negara Indonesia dengan memiliki sifat terampil, berkarakter baik
dan cerdas. Kemudian setia kepada bangsa dan negara Indonesia dan memiliki
kebiasaan berpikir serta bertindak sesuai dengan Undang-Undang Dasar 1945 dan
Pancasila

Fokus utama dalam pembelajaran PPKn adalah menanamkan pengetahuan
serta keterampilan kewarganegaraan terkait persoalan sosial dan kehidupan
bermasyarakat. PPKn dipandang sebagai bidang kajian yang memiliki potensi
besar dalam mengembangkan pembelajaran yang sarat dengan nilai-nilai. Pendidikan
Kewarganegaraan merupakan sarana untuk mempelajari hak dan kewajiban
sebagai warga negara. Mata pelajaran ini berfokus pada pembentukan pemahaman
kewarganegaraan melalui  pendidikan nilai dan moral, dengan tujuan
membentuk peserta didik agar berkarakter, berkepribadian, serta menjadi warga
negara yang cerdas dan baik (smart and good citizenship). (Fitriana et al., 2025)

Sinaga et al., (2021) menyatakan bahwa Pendidikan Kewarganegaraan (PKn)
merupakan mata pelajaran yang memiliki salah satu tujuan sebagai pendidikanyang
menerapkan nilai dalam proses pembelajaran. Dalam proses pendidikan nasional
PKn pada dasarnya merupakan sarana membangun moral dan karakter. PKn juga

merupakan wahana sosial-pedagogis pencerdasan kehidupan anak bangsa. Hal ini
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sejalan dengan konsepsi fungsi pendidikan nasional dalam membentuk karakter
serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan
bangsa.

Pendidikan =~ kewarganegaraan =~ merupakanmata  pelajaran  yang bertujuan
membangun dan membentuk karakter siswanya. Pendidikan kewarganegaraan
berakar pada kata Latin “civicus”, yang berarti “warga negara” di Yunani kuno.
Pemahaman tentang kewarganegaraan inilah yang kemudian dipandang sebagai
awal mula “pendidikan kewarganegaraan”. Pendidikan kewarganegaraan (PKN) di
sekolah dasar mempunyai andildasardalam mendidik karakter bangsa yang

berkualitas (Wati & Anggriani, 2024)

Jadi dapat disimpulkan bahwa Pembelajaran PPKn adalah proses pendidikan
yang dirancang untuk membentuk peserta didik menjadi warga negara yang
cerdas, berkarakter, dan bertanggung jawab melalui internalisasi nilai-nilai Pancasila,
pengembangan moral, pengetahuan kewarganegaraan, serta pembiasaan sikap dan
tindakan yang sesuai dengan aturan dan kehidupan sosial bermasyarakat.
Pembelajaran ini tidak hanya menekankan instructional effect berupa penguasaan
pengetahuan dan keterampilan kewarganegaraan, tetapi juga nurturant effect berupa
penanaman nilai karakter, moral, dan kebiasaan berpikir serta bertindak sebagai
warga negara yang baik.

2.1.5 Teori Pembelajaran

Beberapa aliran filsafat pendidikan memiliki keterkaitan dengan penggunaan
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media komik digital dalam menumbuhkan sikap kerja sama siswa. Aliran-aliran ini

memberikan dasar filosofis yang menjelaskan bagaimana siswa belajar melalui

pengalaman, interaksi sosial, dan Kketerlibatan aktif dalam kegiatan kelompok.

Penggunaan media komik digital dalam pembelajaran PPKn sejalan dengan

pandangan filsafat pendidikan yang menekankan pentingnya pembelajaran

bermakna, kontekstual, serta penyampaian nilai-nilai sosial melalui aktivitas dan

cerita visual yang dekat dengan kehidupan siswa. Adapun penjelasan aliran filsafat

yang memiliki keterkaitan dengan pengembangan media komik digital untuk
menumbuhkan sikap kerja sama siswa yaitu:

1. Progresivisme

Aliran Progresivisme menekankan bahwa pembelajaran harus berpusat

pada siswa melalui pengalaman nyata, aktivitas, dan pemecahan masalah.

Pandangan ini selaras dengan penggunaan media komik digital karena

komik mampu menghadirkan situasi belajar yang kontekstual, menarik,

dan memfasilitasi interaksi antarsiswa. Melalui cerita dan tokoh di dalam

komik, siswa diajak untuk berdiskusi, memecahkan masalah secara

kolaboratif, dan menerapkan nilai kerja sama dalam konteks yang dekat

dengan kehidupan mereka. Progresivisme, sebagaimana dijelaskan dalam

penelitian Pemikiran Filsafat Progresivisme John Dewey dalam

Pendidikan, menegaskan bahwa media pembelajaran harus mengaktifkan

peserta didik dan menghubungkan materi dengan pengalaman mereka

(Afriliany et al., 2024). Referensi ini sejalan dengan pendidikan PPKn
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yang menekankan partisipasi aktif siswa dalam memahami nilai kerja
sama.
. Konstruktivisme
Konstruktivisme berpandangan bahwa siswa membangun pengetahuan
melalui interaksi sosial, pengalaman langsung, dan aktivitas bermakna.
Media komik digital sangat sesuai dengan filosofi ini karena memberikan
kesempatan bagi siswa untuk menginterpretasi cerita, memahami konflik,
kemudian membangun makna melalui diskusi dan kerja kelompok.
Dalam pembelajaran PPKn, konstruktivisme menekankan bahwa nilai-
nilai sosial seperti kerja sama tidak cukup diajarkan secara teoritis, tetapi
harus dikonstruksi melalui pengalaman sosial yang ditampilkan dalam
cerita. Hal ini didukung oleh artikel Aliran-Aliran Filsafat Pendidikan dan
Implementasinya dalam Pengembangan Kurikulum Pendidikan yang
menjelaskan  bahwa  konstruktivisme menekankan pembelajaran
berdasarkan pengalaman dan pemaknaan langsung oleh siswa. Dengan
demikian, komik digital menjadi media yang sangat cocok untuk
membantu siswa membangun pemahaman mengenai sikap kerja sama.
(Nursikin & Pascasarjana, 2021)
3. Humanisme
Humanisme menekankan pengembangan potensi siswa secara
menyeluruh, termasuk aspek sosial, emosional, moral, dan kogpnitif.

Media komik digital mendukung prinsip humanisme karena mampu
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menyajikan cerita yang mengandung nilai empati, toleransi, dan saling
menghormati, yang merupakan bagian dari sikap kerja sama dalam
PPKn. Cerita yang menggambarkan situasi sosial membantu siswa
memahami makna bekerja sama dan menghargai orang lain. Artikel
Metode dalam Pembelajaran Tematik menjelaskan bahwa humanisme
memandang siswa sebagai individu yang memiliki kebutuhan
psikologis dan sosial yang harus dipenuhi melalui pembelajaran yang
menyenangkan dan bermakna (Magdalena et al., n.d.). Dengan
demikian, komik digital menjadi media yang tepat untuk menanamkan
nilai kerja sama melalui pendekatan yang humanis dan ramah terhadap
perkembangan siswa SD.

Berdasarkan tiga aliran filsafat pendidikan yang dibahas, dapat disimpulkan
bahwa media komik digital memiliki landasan teoritis yang kuat untuk digunakan
dalam pembelajaran PPKn. Progresivisme menekankan pentingnya pembelajaran
aktif dan pengalaman bermakna, yang selaras dengan karakter komik digital yang
menyajikan cerita dekat dengan kehidupan siswa dan mendorong keterlibatan
kolaboratif. Konstruktivisme menegaskan bahwa nilai seperti kerja sama terbentuk
melalui interaksi dan proses membangun makna, dan hal ini tercermin dalam visual,
dialog, serta alur cerita komik digital yang memungkinkan siswa menafsirkan pesan
moral secara mandiri. Humanisme menambahkan bahwa pembelajaran harus
memperhatikan perkembangan sosial dan emosional, sehingga komik digital yang

memuat nilai empati, saling menghargai, dan kerja sama sangat mendukung
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pembentukan karakter siswa. Dengan demikian, ketiga aliran filsafat tersebut
memberikan dasar bahwa penggunaan komik digital merupakan media yang tepat
dan relevan untuk menumbuhkan sikap kerja sama siswa kelas V di SD Negeri
133889.

2.2 Penelitian Relevan
Penelitian relevan adalah penelitian-penelitian terdahulu yang memiliki

keterkaitan dengan topik, variabel, objek, maupun metode penelitian yang sedang
dilakukan. Penelitian relevan digunakan sebagai bahan rujukan untuk memperkuat
landasan teori, memperjelas posisi penelitian, serta membantu peneliti dalam
memahami perkembangan kajian yang telah ada sebelumnya. Melalui
penelitian

relevan, peneliti dapat mengidentifikasi persamaan dan perbedaan dengan
penelitian yang akan dilakukan, menemukan celah penelitian (research gap), serta
menghindari terjadinya pengulangan penelitian yang sama. Selain itu, penelitian
relevan juga berperan penting dalam menyusun kerangka berpikir dan menentukan
arah penelitian agar memiliki dasar ilmiah yang kuat.

Tabel 2.2 Penelitian Relevan

No| Peneliti / Tahun (Sumber) Persamaan Perbedaan

1. | The Role- Playing Type of | Sama-sama Penelitian ini kelas
Cooperative Learning | menggunakan  komik | IV SD; fokus “sikap
Model Assisted by Digital | digital dan menekankan | sosial” umum, tidak
Comic Media | aspek sosial/kerjasama | spesifik “kerja sama
(Markandeya et al., Siswa siswa” saja
2025)
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Development of Digital
Comic Media Based on
Problem- Based Learning
(PBL) Model in Pancasila

Sama dalam
penggunaan komik
digital dan  konteks

PPKn / Pancasila

Fokus lebih ke proses
PBL dan pemahaman
materi; belum

eksplisit mengukur kerja

Education (Sarki & sama kelompok

Padang, 2024)

Development of | Relevan dari sisi media | Target siswa SMP; bukan
Characterized Digital | digital +  pelajaran | SD, dan fokus pada hasil
Comics for Junior High | sosialmendekati akademik/materi,  bukan
School  Students in | PPKn/IPS aspek sikap social

Social ~ Studies Learning

(Maftuh et al., 2023)

The Use of Project- Based | Sama: kelas V SD, | Fokus pada hasil belajar
Digital Comics on Social | materi sosial mendekati | materi, bukan eksplisit
Science Content to Improve | PPKn & usia target | perilaku kerja sama /
Learning Outcomes | Anda sikap social

Students of 5th Grade

Elementary School

Students (Ulandari &

Sujana, 2022)

Pengembangan Media | Menunjukkan bahwa | Fokus pada
Pembelajaran Komik | komik digital efektif | literasi/materi bahasa,
Digital pada Mata Pelajaran | sebagai media | bukan aspek sosial atau

Bahasa Indonesia Tema | pembelajaran di SD kerja sama

Lingkungan (SD)

(Kustianingsari et al.,n.d.)

Pengembangan Media Relevan sebagai bukti | Jenjang SMP, dan
Pembelajaran Komiki bahwa komik digital | fokus pada minat
Digital Pada Pembelajaran dapat meningkatkan | belajar,bukan langsung
IPS Terhadap Minat Belajar | keterlibatan siswa pada aspek sosial/kerja
Siswa SMP  (Khotimah sama

& Prastiyono, 2023)

Media Komik Berbasis | Relevan dalam | Fokus pada karakter &
Literasi Sains Terintegrasi | penggunaan komik | literasi sains; aspek kerja

Karakter Islami  Untuk | digital & aspek karakter/ | sama  harus  dimaknai
Siswa  Sekolah  Dasar | moral siswa mendekati | sebagai bagian karakter
(Handayani, 2021) sikap sosial umum

Pengembangan Media | Mirip dalam hal media | Fokus pada materi IPA,
Komik Digital pada Mata | (komik digital) dan | bukan aspek sosial/kerja

Pelajaran IPA (Siklus Air)
Kelas \Y SD
(Hasanah, Irianto,
Aljamaliah, 2012) Jurnal
Unimed

jenjang SD kelas V

sama; komik
dengan audio visual

digital
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Berdasarkan penelitian relevan di atas, maka penelitian ini memiliki posisi
yang strategis karena sebagian besar penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
media komik digital efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, pemahaman
konsep, serta nilai-nilai sosial siswa. Namun, mayoritas penelitian tersebut belum
berfokus secara khusus pada mata pelajaran PPKn, terutama dalam pengembangan
sikap kerja sama sebagai salah satu nilai karakter penting di sekolah dasar.

Selain itu, masih jarang ditemukan penelitian yang mengembangkan komik
digital secara terarah untuk digunakan pada siswa kelas V SD dengan konteks
pembelajaran PPKn. Oleh karena itu, penelitian ini menempati ruang baru dalam
inovasi media pembelajaran, yakni mengembangkan media komik digital yang tidak
hanya menyampaikan materi, tetapi juga dirancang khusus untuk menumbuhkan
sikap kerja sama siswa pada pembelajaran PPKn di SD Negeri 133889 Tanjung

Medan.
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2.3 Kerangka Pikir
Berdasarkan penelitian yang relevan, peneliti menyusun kerangka pikir tentang

pengembangan media komik digital untuk menumbuhkan sikap kerja sama siswa
pada mata pelajaran PPKn kelas V di SD Negeri 133889 Tanjung Medan.
Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media komik digital mampu
meningkatkan minat belajar, pemahaman konsep, serta nilai-nilai sosial siswa.
Namun, belum banyak penelitian yang secara khusus memanfaatkan komik digital
sebagai media untuk menumbuhkan sikap kerja sama dalam konteks pembelajaran
PPKn. Sebelum melakukan penelitian, peneliti menyusun rancangan penelitian

berdasarkan kerangka pikir sebagai berikut:

Permasalahan awal di sd negerl 133889 Tanjung Medan

media pembelajaran PKN masih konvensional  pembelajaran kurang menarik dan monoton sikap kerja sama siswa masih rendah

analisis kebutuhan

|¢

diperlukan media pembelajaran inovatif dan media harus menyajian contoh konkreat media yang sesual dengan karakteristik siswa
menarlk sikap kerja sama kelasv

W

pengembangan media komik digital

menya)lkan :cn:u. b’:mlmblr tentang nilal menggunakan tokoh dan alur dekat dengan
rja sama

kehidupan slswa dapat diakses melalul perangkat digital

implementasi dalam pembelajaran

digunakan pada pembelajaran pkn kelas v SSWA m“"mm::‘f’“‘ cerita dalam .., erdiskusi dalam keglatan kelompok

m;‘m::::ﬂx:&”:m':" pembelajaran lebih menarik dan bermakna stkap kerja sama siswa kelas V meningkat

Gambar 2. 1 Kerangka Pikir



BAB I11
PROSEDUR PENELITIAN
3.1 Metode Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode Research and
Development (R&D). Research and Development (R&D) adalah pendekatan yang
bertujuan untuk menghasilkan suatu produk yang spesifik sekaligus menguiji tingkat
efektivitasnya dalam penggunaannya. Metode R&d tidak hanya berfokus pada
penciptaan produk baru, tetapi juga mencakup pengembangan atau penyempurnaan
produk yang sudah ada agar lebih menarik, relevan, dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran dari suatu pokok bahasan tertentu (Mugdamien, 2021). Dengan
menggunakan metode R&D, peneliti dapat memastikan bahwa produk yang
dihasilkan mampu memenuhi kebutuhan pengguna dan mendukung pencapaian hasil
belajar yang optimal.

Model 4D (Four-D Model) adalah salah satu pendekatan sistematis dalam
pengembangan perangkat pembelajaran yang dikembangkan oleh Thiagarajan,
Semmel, dan Semmel pada tahun 1974. Model ini dirancang untuk menghasilkan
produk pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif melalui empat tahapan utama:
Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan
Disseminate (Penyebaran). Dalam konteks pendidikan, model ini banyak digunakan
untuk mengembangkan berbagai media dan perangkat pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik dan konteks pembelajaran.(A. Rahayu, 2025)

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang memfokuskan pada

38
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Pengembangan Media Komik Digital untuk Menumbuhkan Sikap Kerja Sama
Siswa pada Mata Pelajaran PKN Kelas V di SD 133889 Tanjung Medan. Penelitian
ini menggunakan  metode  penelitian  pengembangan  (Research &
Development/R&D) dengan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate)

(Biologi et al., 2024), yang dapat dijabarkan pada bagan berikut:

-

™)

(issemiinate

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan Model 4D
3.1.1 Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap define adalah tahap awal untuk menetapkan syarat yang diperlukan
dalam proses pengembangan pembelajaran. Pada tahap ini mempunyai 4 tahapan
yaitu: analisis awal-akhir (front-end), analisis konsep, analisis tugas, dan perumusan
tujuan pembelajaran.

a. Define (Analysis)

Tahap define merupakan tahap awal dalam proses pengembangan media



40

pembelajaran untuk menetapkan kebutuhan dan syarat yang harus dipenuhi.
Pada tahap ini terdapat empat kegiatan utama, yaitu: analisis awal-akhir
(front-end), analisis konsep, analisis tugas, dan perumusan tujuan
pembelajaran
b. Analisis Konsep
Analisis konsep dilakukan dengan meninjau materi PPKn yang
diajarkan guru, khususnya subtopik yang relevan dengan pengembangan
sikap kerja sama. Peneliti merancang konsep komik digital yang
menyajikan cerita dan aktivitas pembelajaran yang menekankan Kkerja
sama, sehingga siswa dapat memahami nilai-nilai kebersamaan secara
kontekstual.
c. Analisis Tugas
Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas-tugas yang
dapat mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Peneliti menganalisis
tujuan pembelajaran PPKn dan tugas-tugas yang biasa diberikan guru,
kemudian merancang tugas-tugas yang disisipkan dalam media komik
digital. Diharapkan, melalui tugas-tugas ini, siswa mampu berinteraksi,
bekerja sama, dan menyelesaikan masalah secara kolaboratif sesuai dengan
kompetensi yang ditargetkan
d. Perumusan Tujuan
Perumusan tujuan dilakukan untuk merangkum seluruh hasil analisis

sebelumnya. Tujuan pembelajaran yang dirumuskan adalah siswa dapat
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mengembangkan sikap kerja sama melalui penggunaan media komik
digital dalam pembelajaran PPKn. Media yang dikembangkan diharapkan
mampu meningkatkan minat, motivasi, dan partisipasi aktif siswa dalam
kegiatan belajar yang menuntut kolaborasi.

3.1.2 Tahap Design (Perancangan)

Tahap Design merupakan tahap pembuatan sketsa dan konsep produk yang
dikembangkan oleh peneliti. Pada tahap tersebut peneliti merancang sebuah sketsa
dan konsep untuk dapat menjadikan media komik menjadi media pembelajaran yang
menyenangkan seperti halnya diberikan sketsa dan konsep yang menarik. Setelah
sketsa dan konsep telah diterima oleh dosen pembimbing dengan masukan supaya
media yang dihasilkan dapat digunakan dengan waktu jangka panjang. Setelah
menyelesaikan tahap perancangan maka dilanjutkan tahap berikutnya yaitu tahap
pengembangan.

3.1.3 Tahap Development (Pengembangan)

Tahap Development adalah desain awal komik pembelajaran dengan
melakukan validasi pada design komik yaitu masukan atau hasil validasi bahasa pada
prosedur penggunaan media komik yang dibuat, masukan atau hasil validasi ahli
materi tentang materi atau bahan ajar pada media komik tersebut sudah sesuai
atau belum, hasil dari validasi ahli media terhadap pengembangan komik
pembelajaran. Pada tahap pengembangan peneliti akan memberikan sebuah angket
kepada validator para ahli untuk dapat diisi dan dapat dijadikan pacuan dalam

kelayakan media yang dikembangkan oleh peneliti. Validasi media terdiri dari
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validasi materi dan validasi media pada produk yang akan dikembangan guna
mengetahui keefektidan, kelayakan pada komik tersebut. Setelah mendapatkan
presentase kelayakan dari para ahli maka dilanjutkan pada tahap penyebaran.

3.1.4 Tahap disseminate (penyebaran)

Tahap Disseminate dalam model 4D aslinya bertujuan untuk menyebarkan
produk ke cakupan yang lebih luas, baik melalui implementasi di beberapa sekolah,
publikasi, maupun distribusi produk secara resmi. Namun, dalam penelitian ini tahap
Disseminate tidak dilaksanakan sepenuhnya. Penelitian dibatasi hanya sampai pada
tahap Develop karena keterbatasan waktu penelitian, cakupan sekolah yang sempit,
serta fokus penelitian yang lebih diarahkan pada pengembangan dan uji coba awal
produk, bukan penyebaran skala luas. Selain itu, fungsi utama R&D dalam konteks
penelitian akademik tingkat sarjana adalah menghasilkan produk yang valid dan
praktis terlebih dahulu sebelum disebarluaskan secara luas.

Dengan demikian, penelitian ini hanya mengadaptasi tiga tahap model 4D,
yaitu Define, Design, dan Develop, sebagai batasan kerja dalam pengembangan
media komik digital untuk menumbuhkan sikap kerja sama siswa pada mata
pelajaran PPKn kelas V di SD Negeri 133889. Adaptasi ini tetap memenuhi
karakteristik penelitian pengembangan karena mencakup identifikasi kebutuhan,
perancangan media, pembuatan produk awal komik digital, validasi ahli, revisi, serta
uji coba terbatas yang diperlukan untuk menentukan kelayakan media sebagai sarana

pembelajaran yang inovatif.
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3.2 Tahap penelitian
3.2.1 Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian merupakan tempat dilaksanakannya penelitian untuk
memperoleh data yang diperlukan. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 133889
yang berlokasi Jalan M.T. Haryono, Selat Tanjung. Medan Kec. Datuk Bandar
Timur, Kota Tanjung Balai, Sumatera Utara.
3.2.2 Sumber Data Penelitian
Dalam pengumpulan sumber data, peneliti melakukan pengumpulan sumber
data dalam wujud data primer dan data sekunder.
a. Data Primer
Data primer adalah sumber data yang dikumpulkan langsung dari
sumber aslinya, tanpa menggunakan perantara lainnya. Data primer
secara umum dilakukan untuk menjawab pertanyaan penelitian. Pada
data primer ini, peneliti mengumpulkan data dengan menggunakan
sebuah angket yang akan dibagikan kepada responden. Angket
merupakan instrumen pengumpulan data untuk mengetahui kevalidan
dan kepraktisan dari produk yang dikembangkan. Dalam hal ini peneliti
menggunakan angket yaitu angket kevalidan dan angket kepraktisan.
Angket kevalidan dilakukan oleh tiga para ahli yaitu ahli desain,
ahli bahasa, dan ahli materi. Sedangkan untuk angket kepraktisan
yaitu dilakukan oleh responden yaitu angket respon guru dan angket

respon siswa.
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b. Data Skunder

Data sekunder adalah sejumlah data yang dikumpulkan secara tidak
langsung melalui media perantara dan melalui catatan guru kelas. Data
sekunder ini berupa bukti atau catatan yang telah tersusun dalam data
dokumentasi. Penulis memperoleh data ini dengan cara melakukan
permohonan izin untuk bukti-bukti dari buku absen dan buku penilaian

siswa setiap harinya.

3.2.3 Instrumen Penelitian
Instrumen angket digunakan peneliti sebagai dasar penilaian produk media
pembelajaran komik. Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan
mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati (Adilah & Minsih, 2022).
Instrumen angket digunakan untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa terhadap
penggunaan media pembelajaran komik di kelas V SD 133889. Pernyataan dalam
lembar kuesioner dibuat untuk menentukan apakah media pembelajaran yang dibuat

oleh peneliti layak digunakan, sehingga intrumen harus di uji terlebih dahulu

1. Instrumen Kevalidan
Menurut Arikunto dalam (Gusdiana, 2021) validasi merupakan suatu
ukuran yang menunjukan tingkat kevalidan atau kesahihan suatu
instrumen, suatu instrumen yang valid mempunyai validitas tinggi
sebaliknya instrumen kurang valid berarti memiliki validitas rendah. Untuk
memastikan kevalidan media komik yang akan dihasilkan, analisis validasi

menggunakan alat bantu berupa lembar validasi.
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a) Instrumen Wawancara Guru

b)

Digunakan pada tahap analisis kebutuhan untuk mengetahui
permasalahan pembelajaran PPKn, kondisi sikap kerja sama peserta
didik, kebutuhan guru terhadap media pembelajaran, serta kendala
yang ditemui selama proses pembelajaran. Instrumen berupa daftar
pertanyaan terstruktur dan semi-terstruktur
Instrumen Lembar Validasi Ahli Materi

Adapun fungsi dari validasi ahli materi adalah untuk melihat
kelayakan isi materi pada media pembelajaran komik interaktif
digital pada materi pecahan yang telah diselesaikan oleh peneliti,
dan untuk mengukur apakah materi yang disampaikan dalam media
pembelajaran komik interaktif digital valid atau tidaknya. Untuk itu
penting dilakukan validasi ahli materi untuk mendapatkan saran
atau masukan dari validator materi untuk mengembangkan materi
pecahan. Adapun Kisi Kisi instrumen validasi ahli materi dapat
ditinjau dari aspek pertimbangan isi, dapat dilihat dari tabel berikut.

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi

Indikator Aspek yang Diamati Jumlah
Butir
Materi yang disajikan sesuai dengan 1

capaian pembelajaran (CP) dan tujuan
pembelajaran  yang tercantum dalam
kurikulum.

Materi memiliki kesesuaian dengan 1
Kelayakan | tingkat perkembangan kognitif,afektif dan
Materi psikomotorik siswa sekolah dasar
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Materi mampu mendorong siswa untuk] 1
berpikir kritis, kreatif dan menyelesaikan
masalah sesuai konteks kehidupan sehari-
hari
Penyusunan  materi  memuat  aspek 1
interaktif yang melibatkan siswa secara
aktif dalam proses pembelajaran seperti
diskusi dan tanya jawab

Isi materi memiliki kebenaran ilmiah yang 1
terjamin dan dapat
dipertanggungjawabkan

Kelayakan | Isi materi yang disampaikan relevan

Isi dengan  kebutuhan  siswa  dalam
menghadapi tantangan kehidupan sehari-
hari
Isi materi dirancang untuk mendorong 1
keterlibatan aktif siswa
Materi yang disajikan dalam komik sudah 1
sesuai dengan perkembangan

dalambidang PPkn, khususnya terkait
Kemutahiran | menumbuhkan sikap kerja sama
Isi Materi memperhatikan isu-isu terbaru 1
seperti lingkungan,ndan teknologi yang
relevan bagi siswa sekolah dasar
Pembaruan konten dilakukan secara 1
berkala untuk menjaga relevansi materi
dengan kebutuhan zaman
Jumlah 10
(Nurhamidah et al., 2021)
c¢) Instrumen Lembar Validasi Ahli Desain
Instrumen validasi ahli desain untuk mengukur kesesuaian

desain pada media pembelajaran komik digital pada materi Kerja
Sama pelajaran PPKn yang telah dikembangkan. Dengan menerima
masukan dan saran dari validator untuk perkembangan desain
media yang lebih baik pada media pembelajaran. Adapun kisi-kisi

instrumen validasi ahli desain sebagai berikut.



Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Desain
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Indikator Pernnyataan Jumlah
Butir
Tata Letak (Layout): Menyusun teks, 1
gambar, dan ruang kosong dengan rapi
agar mudah dipahami.
Tipe Huruf (Tipografi): Memilih jenis huruf 1
yang mudah dibaca dan ukuran yang pas
agar nyaman dibaca siswa.
Komponen

Warna: Menggunakan ~ warha  yang 1
menarik dan tidak mengganggu agar mudah
dibaca dan dipahami siswa.
Gambar dan Grafik: Menambahkan gambar 1
atau grafik untuk membantu menjelaskan
materi dan membuat belajar lebih
menyenangkan.
Ikon dan Simbol:  Menggunakan
gambar kecil (ikon)  yang memudahkan 1
siswa untuk memahami ide atau
informasi.
Keseimbangan: Menjaga tampilan agar 1
tidak terlalu ramai atau kosong, sehingga
mudah  dilihat  dan dipahami.
Kesederhanaan: Menyederhanakan desain 1

L agar tidak terlalu rumit, sehingga siswa

PrinsIp | hisa fokus pada materi pembelajaran.
Fungsionalitas: Desain harus memudahkan 1
siswa untuk  memahami dan
menggunakan  perangkat  pembelajaran
dengan mudah.
Keterpaduan: Semua bagian desain 1
bekerja bersama-sama dengan baik untuk
mendukung materi
Kontras ; menggunakan perbedaan warna 1
atau ukuran yang cukup jelas agar informasi
yang penting mudah terlihat
Jumlah 10

(Nugroho,2021)



d) Instrumen Lembar Validasi Ahli Bahasa

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan untuk mengukur
kesesuaian bahasa yang baku dan tidak baku dalam penggunaan
kalimat pada mediapembelajaran komik digital pada materi Kerja
Sama mata pelajaran PPKn yang telah dikembangkan. Dengan
menerima masukan dan saran dari validator bahasa untuk
perkembangan kalimat yang lebih baik dan kesesuaian bahasa untuk

siswa SD kelas V SD negeri 133889 Tanjung Medan. Adapun Kisi-

Kisi instrumen validasi ahli bahasa sebagai berikut.

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli bahasa

Indikator

Pernyataan

Jumlah
Butir

Lugas

Bahasa yang digunakan dalam materi
pembelajaran ringkas, jelas, dan
langsung pada inti informasi yang ingin
disampaikan.

Komunikatif

Penyusunan materi menggunakan gaya
bahasa yang mudah dipahami siswa
sesuai  dengan tingkat kemampuan
bahasa mereka.

Dialogis dan
Interaktif

Materi ~ mendorong terjadinya
dialog antara siswa dengan guru atau antar,
siswa melalui pertanyaan dan diskusi

Konten memuat elemen interaktif, seperti
ajakan  untuk melakukan kegiatan,
menjawab  pertanyaan, atau berbagi
pendapat

Kesesuaian
dengan
Perkembangan
Siswa

Bahasa dalam materi sesuai dengan
tingkat perkembangan kognitif  dan
emosional  siswa sekolah dasar.

Materi memuat struktur kalimat yang
sederhana dan tidak membingungkan
siswa.

Materi menggunakan tata bahasa,
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Kesesuaian ejaan, dan tanda baca sesuai dengan

dengan Kaidah | PUEBI  (Pedoman Umum Ejaan

Bahasa Bahasa Indonesia)

Indonesia Penggunaan  kalimat  aktif dan 1
struktur yang benar memastikan pesan
tersampaikan dengan baik.

Istilah yang digunakan  dalam 1
materi sesuai dengan istilah baku
dalam Bahasa  Indonesia  atau
Penggunaan bidang ilmu terkait.
Istilah, Simbol, | Simbol dan ikon yang ditampilkan 1
dan lkon relevan, mudah dikenali, dan
mendukung pemahaman siswa
terhadap materi.
Jumlah 10
2. Instrumen Kepraktisan
Adapun  instrumen  kepraktisan ~ pengembangan = media

pembelajaran komik interaktif digital adalah berupa angket. Angket

yang akan disebarkan oleh peneliti adalah angket yang digunakan

untuk mengukur apakah media pembelajaran komik digital yang

telah  dikembangkan memiliki kepraktisan. Adapun

kepraktisan dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis yaitu :

a) Instrumen Angket Kepraktisan Respon Guru

instrumen

Pada instrumen ini angket akan disebar pada saat setelah

uji coba produk. Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui

tingkat kepraktisan media pembelajaran komiinteraktif digital

pada materi pecahan. Untuk itu peneliti membutuhkan saran

dan masukan dari guru untuk melihat kepraktisan perangkat

pembelajaran yang tela dikembangkan. Adapun Kkisi -Kkisi
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instrumen kepraktisan perangkat pembelajaran untuk respon
guru sebagai berikut :

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Kepraktisan Respon Guru

Indikator Aspek yang di Amati Jumlah
Butir
Materi Kesesuaian Materi 1
Penyajian materi 1
Kelengkapan isi materi 1
Tata Bahasa Kualitas penggunaan bahasa 1
Kualitas dalam penyusunan 1
Kalimat
Tampilan media 1
_ Kualitas gambar  desain yang 1
Desain digunakan  pada media sesuai
Media karakteristik siswa Sekolah Dasar
Kualitas teks yang digunakan 1
pada media
Tata letak 1
Penggunaan | Kemudahan dalam penggunaan 1
Media Media
Jumlah 10

(Sukiyati et al., 2023)

b) Instrumen Angket Kepraktisan Respon Siswa
Instrumen ini diberikan kepada siswa pada saat setelah
dilakukan uji coba produk. Instrumen ini juga bertujuan untuk
melihat kepraktisan media pembelajaran komik interaktif
digital pada materi pecahan yang telah dikembangkan. Berikut
kisi-kisi kepraktisan media pembelajaran komik digital untuk

respon siswa:



Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Kepraktisan Respon Siswa

o1

Indikator Aspek yang di Amati Jumlah
Butir
Ukuran dan bentuk huruf mudah dibaca 1
Kemudahan mengerjakan soal 1
Media Kemudahan dalam menggunakan media 1
Pembelajaran | komik
Ketepatan dalam memilih background 1
dan tema pada komik
Kemenarikan media  komik dalam 1
Pembelajaran
Kejelasan penggunaan kalimat 1
Kemampuan belajar mandiri 1
Meningkatkan pengetahuan dan 1
Pembelajaran | wawasan siswa
Menumbuhkan rasa semangat belajar 1
bagi siswa
Memudahkan dalam memahami materi 1
gotong royong
Jumlah 10

3.2.4 Analisis Data Penelitian

(Oktaviana & Ramadhani, 2023)

Pada pengembangan media komik, validasi ditunjuk untuk menguji kelayakan

media yang telah dikembangkan berdasarkan standar isi yang meliputi standar

kompetensi dan kompetensi dasar. Dalam membuat pertanyaan dalam instrumen

disesuaikan dengan media yang telah dikembangkan. Hasil yang diperoleh melalui

instrumen penilaian pada saat uji coba di analisis dengan analisis berikut:

1. Analisis Validitas

Analisis validitas dilakukan untuk melihat kevalidan dari media

pembelajaran komik interaktif digital yang telah dikembangkan, untuk

tolak ukur yang digunakan pada instrument validasi ahli materi, ahli

bahasa, dan ahli desain dilakukan dengan menggunakan skala likert berupa



ketentuan yang dapat dilihat sebagai berikut :

Tabel 3.6 Pedoman Skor Skala Likert

Interval Kriteria
81% - 100% Sanga Valid
61 %— 80% Valid
41% — 60% Cukup Valid
21% — 40% Kurang Valid

0 %- 20% Tidak Valid

(Gulo & Harefa, 2022)
Tabel 3.7 Kriteria Kevalidan

penilaian Keterangan
sV Sangat Valid
\% Valid
Cv Cukup Valid
KV Kurang Valid
TV Tidak Valid

Hasil validasi yang sudah tertera dalam lembar validasi

media pembelajaran komi nteraktif digital akan dianalisis

menggunakan rumus sebagai berikut :

p =£X 100%
n

Keterangan :
P = Presentase Skor

F = Jumlah Skor yang diperoleh

N = Jumlah Skor Maksimum
2. Analisis Kepraktisan

Analisis  kepraktisan dilakukan untuk melihat tingkat

kepraktisan dari media pembelajaran komik interaktif digital yang

telah dikembangkan, untuk tolak ukur yang digunakan pada

52
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instrument kepraktisan dari respon guru dan siswa. dilakukan

dengan menggunakan skala likert berupa ketentuan yang dapat

dilihat sebagai berikut :

Tabel 3.8 Pedoman Skala Likert

Penilaian Keterangan
SP Sangat Praktis
P Praktis
CP Cukup praktis
KP Kurang Praktis
TP Tidak Praktis
Tabel 3.9 Kriteria Kepraktisan
Interval Kriteria
81% - 100% Sangat PraktiS
61% - 80% Praktis

41% -60%

Cukup Praktis

21% - 40%

Kurang Praktis

0% - 20%

Tidak Praktis

Hasil jumlah nilai respon setiap guru dan siswa untuk semua

pertanyaan yang sudah tertera dalam

lembar kepraktisan akan

dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut :

p= ]_f x100%
n

Keterangan :
P = Presentase Skor
F = Jumlah Skor Diperoleh

N = Jumlah Skor Maksimum
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3.3 Rancangan Produk

Penelitian ini dirancang melalui serangkaian tahapan terstruktur mulai dari
analisis kebutuhan, perancangan desain hipotetik media, pengembangan produk
awal, hingga uji coba terbatas untuk menilai kevalidan dan kepraktisan media komik
digital. Rancangan penelitian ini disusun sebagai berikut.

1. Konsep Produk

Media komik digital yang dikembangkan merupakan media
pembelajaran visual interaktif yang dirancang untuk menumbuhkan sikap
kerja sama siswa kelas V pada materi PPKn. Untuk menstimulasi sikap
kerja sama, komik digital ini menyajikan berbagai situasi pembelajaran
yang melibatkan aktivitas kolaboratif seperti diskusi kelompok,
musyawarah kelas, gotong royong, berbagi tugas, hingga pemecahan
masalah bersama.

Komik digital memuat alur cerita yang menarik dan dekat dengan
kehidupan siswa, dilengkapi ilustrasi yang menggambarkan bagaimana
tokoh-tokoh dalam cerita menunjukkan sikap kerja sama secara konkret.
Dialog antar tokoh disusun agar siswa dapat mengamati perilaku saling
menghargai, membantu, mendengarkan pendapat teman, dan berbagi
peran. Penyajian cerita yang kontekstual ini diharapkan dapat membantu
siswa meneladani nilai-nilai kerja sama dalam kehidupan nyata.

Selain itu, komik digital menyediakan bagian refleksi singkat di akhir

cerita yang membantu guru memantau pemahaman siswa mengenai
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sikap kerja sama. Media ini menghadirkan pembelajaran yang menarik,

kontekstual, dan berorientasi pada penumbuhan sikap kerja sama melalui

penyajian konten visual yang relevan dan mudah diakses oleh siswa.

2. Tujuan Produk

Pengembangan media komik digital memiliki beberapa tujuan utama

yang selaras dengan kebutuhan pembelajaran PPKn kelas V serta tuntutan

penumbuhan sikap kerja sama siswa. Adapun tujuan produk adalah sebagai

berikut:

a.

Menumbuhkan sikap kerja sama siswa melalui penyajian cerita
dan ilustrasi yang menampilkan aktivitas kolaboratif seperti
berdiskusi, berbagi tugas, menghargai pendapat, dan
menyelesaikan masalah secara bersama.

Mengenalkan dan memperkuat nilai-nilai karakter PPKn,
khususnya nilai gotong royong, kebersamaan, dan saling
membantu, melalui cerita visual yang dekat dengan kehidupan
nyata siswa.

Menyediakan media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan
sesuai karakteristik perkembangan kognitif serta sosial siswa
kelas V, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami konsep
kerja sama dalam pembelajaran PPKn.

Mendukung guru dalam melaksanakan pembelajaran berbasis

teknologi melalui media komik digital yang praktis,
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komunikatif, dan mudah digunakan dalam kegiatan kelas
maupun tugas individu.

e. Meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran PPKn dengan menghadirkan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan bermakna melalui cerita visual yang
relevan dengan kehidupan mereka.

3. Struktur Alur Media (Flowchart)

Struktur alur media dalam komik digital dirancang berurutan mulai
dari Halaman Utama sebagai akses awal menuju seluruh bagian komik.
Pengguna kemudian diarahkan ke Menu Utama yang memuat pilihan
episode atau bab cerita. Materi disajikan melalui Cerita Utama, yang
berisi panel komik dengan ilustrasi dan dialog interaktif yang
menggambarkan situasi kerja sama seperti diskusi kelompok, gotong
royong, atau penyelesaian tugas bersama.

Selanjutnya, pemahaman siswa diperkuat melalui bagian Refleksi
Sikap, yaitu halaman yang menyajikan pertanyaan sederhana untuk
membantu siswa mengidentifikasi nilai kerja sama yang muncul dalam
cerita. Setelah itu, pengguna memasuki Latihan Kerja Sama, berupa
aktivitas ringan seperti memilih contoh perilaku kerja sama atau
menghubungkan ilustrasi dengan nilai-nilai PPKn. Tahap terakhir

ditutup dengan Kesimpulan Sikap, yang menyajikan pesan moral,
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ringkasan nilai kerja sama yang dipelajari, serta rekomendasi tindak lanjut
sebagai dasar penilaian efektivitas media.
Desain Tampilan Hipotetik (User Interface)

Desain tampilan hipotetik berisi rancangan visual awal dari media
komik digital, termasuk tata letak panel komik, pemilihan warna, jenis
ilustrasi, ikon navigasi, serta desain karakter utama dalam cerita. Bagian ini
menjelaskan prinsip estetika dan keterbacaan yang digunakan agar tampilan

media menjadi menarik, komunikatif, serta sesuai dengan karakteristik

belajar siswa kelas V.

Komik digital dirancang menggunakan warna-warna cerah dan
kontras yang memudahkan siswa memahami alur cerita. Karakter pemandu
ditampilkan dalam bentuk tokoh anak sekolah yang ramah dan dekat dengan
kehidupan siswa, sehingga membantu membangun kedekatan emosional
pembaca terhadap cerita. Setiap panel komik dibuat dengan tata letak yang
sederhana, jelas, dan tidak terlalu padat agar mudah dibaca dan diikuti

alurnya. Berikut adalah Desain tampilan Hipotetik :

PengenalaniTokoh il

Seorang guru yang Memberi arahan,
menanamkan nilai kerja sama dan gotong
royong kepada siswa.

Seorang siswl yang sangat Rajin, peduli
pada teman, suka mengajak kerja sama.

Seorang siswa yang Kuat, s“ka memb?‘nm
pekerjaan berat, tidak mudah menyerah.

Seorang siswi yang sangat Teliti, )
be_mm%gung Jawab, suka kerapian dan (
keindahan.

Seorang siswa yang Awalnya enggan
| DeKGatetap Kambdian menyadon
h pentingnya kerja sama.

B0 wmnt,

9p) 2D

)




KERJATSAMA ERWUJU

g

emba ian
‘ﬁ@

Komik digital ini mengangkat Lema kerja sama
dan golang rogng dilingkungan sekalah dasar. Cerita
berfokus pada hegalan sa.yang bekerjaberiama
antak membersihkan dan menata taman sekelah atas
arahan guru. Melalui kegiatan tersebul, viswa bela jar
membag {ugas, saling membarts, dan bertargiung 18
jawab Lerhadap pekerjaan bersama. Y

Setiop tokeh dalam komk i memnjkkan |
skap ging berbeda, schinggn pembaca dapal
memahami bahwa kerjo sama  membutobkan >
kesadamn dan kemavan dari scliap anggola
 helompek. Dengan alur cerita gang scderhana dan |
dastrasi yang meark, kemk i dbarspkan dapal 5o
merumbubkan skap pedul, kebersamaan, dan getong "1
rogong pada. sisa sckalah dasar, serla. mendukung
1 pombelajuan

Gambar 3.2 Desain Hipotetik

5. Komponen Kritis untuk Menumbuhkan Sikap Kerja Sama
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Bagian ini menjelaskan elemen-elemen dalam komik digital yang

dirancang khusus untuk menumbuhkan sikap kerja sama siswa. Setiap

fitur dalam komik dikaitkan dengan indikator sikap kerja sama

(berpartisipasi, menghargai pendapat, berbagi tugas, dan memban

tu

teman), sehingga media tidak hanya menyajikan cerita visual tetapi

juga mendorong perilaku kolaboratif dalam proses pembelajaran. Fitur

dalam komik digital dirancang sesuai indikator sikap kerja saman
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antara lain:

a. Partisipasi — siswa ditunjukkan situasi di mana tokoh-
tokoh dalam cerita aktif terlibat dalam kegiatan
kelompok, seperti berdiskusi atau menyelesaikan tugas
bersama.

b. Menghargai Pendapat — siswa mengamati bagaimana
karakter saling mendengarkan, memberi kesempatan
berbicara, dan menerima saran dalam proses musyawarah.

c. Berbagi Tugas — cerita memperlihatkan pembagian peran
yang jelas dan adil agar setiap anggota kelompok
bertanggung jawab terhadap tugasnya masing-masing.

d. Membantu Teman — siswa melihat contoh bagaimana
tokoh- tokoh saling membantu ketika ada anggota
kelompok yang kesulitan dalam menyelesaikan kegiatan.

6. Output Desain Hipotetik
Output desain hipotetik merupakan rangkuman hasil
perancangan berupa dokumen visual dan struktur konten yang akan
menjadi acuan pada tahap pengembangan prototype media komik
digital. Bagian ini mencakup rancangan tampilan, struktur navigasi,
alur cerita, halaman refleksi, serta konsep karakter yang sudah disusun

pada tahap desain. Hasil dari desain hipotetik ini berupa:
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e Draft tampilan halaman awal komik digital
e  Struktur menu komik digital (judul, episode, navigasi)
e Desain konten cerita yang memuat perilaku kerja sama
e Draft panel komik dan alur cerita setiap episode
e Rancangan halaman refleksi sikap untuk menilai
pemahaman siswa
e Konsep karakter dan gaya visual komik yang menarik
dan sesuai usia siswa
Semua elemen ini akan digunakan sebagai dasar pembuatan
prototype media komik digital pada tahap Develop.
3.3.1 Pengujian Internal
Pada tahap pengujian internal, media pembelajaran komik interaktif digital
divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli desain. Validasi ini mencakup
penilaian terhadap isi materi, struktur bahasa, dan media yang digunakan.
Selanjutnyamedia di uji coba secara terbatas di kelas V untuk mengevaluasi
kelayakan awal, termasuk repon siswa terhadap media pembelajaran komik digital di
kelas. Hasil uji coba ini digunakan untuk revisi dan penyempurnaan median
3.3.2 Pengujian Eksternal
Tahap selanjutnya adalah melakukan uji eksternal atau kepraktisan yang
disampaikan kepada guru dan siswa untuk dimanfaatkan sebagai media dan bahan

pembelajaran setelah uji internal terhadap produk selesai dilakukan dan diperoleh
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hasil. Uji eksternal mengevaluasi kegunaan dan kepraktisan produk dari sudut
pandang konsumen, dengan mempertimbangkan faktor-faktor seperti kesederhanaan
penggunaan, daya tarik produk, dan kemudahan dalam membantu pembelajaran
siswa. Tujuan uji coba ini adalah untuk mengumpulkan data lapangan demi
penyempurnaan produk selanjutnya. Pengujian ini dilakukan setelah media
pembelajaran tersebut selesai di uji cobakan dan layak digunakan dala pembelajaran.

3.4 Tahapan Pengembangan
3.4.1 Pembuatan Produk

a. Desain Media
1) Penyusunan Prototipe Awal
Penyusunan prototipe awal dilakukan dengan merancang media
komik digital yang memuat gambaran awal alur cerita, tampilan halaman
komik, dialog antartokoh, serta penyajian materi PPKn tentang sikap kerja
sama (gotong royong). Prototipe ini menjadi acuan awal untuk memperoleh
saran dan masukan dari guru kelas V serta ahli media dan ahli materi sebelum
media dikembangkan lebih lanjut.
2) Perancangan Elemen Visual
Perancangan elemen visual meliputi desain karakter tokoh, latar
cerita, balon dialog, ikon navigasi, dan ilustrasi pendukung yang disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik kelas V SD. Seluruh elemen visual
dirancang menarik, komunikatif, dan mudah dipahami agar dapat mendukung
penanaman nilai kerja sama dalam pembelajaran PPKn.
b. Pengembangan teknologi

1) Implementasi Pengembangan Media
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Tahap ini dilakukan dengan mengembangkan media komik digital
menggunakan aplikasi Canva, mulai dari penyusunan halaman komik,
pengaturan alur cerita, hingga pengintegrasian teks dan gambar agar media
dapat digunakan secara digital dan mudah diakses oleh peserta didik.

2) Integrasi Materi Pembelajaran
Materi PKn tentang kerja sama diintegrasikan ke dalam cerita komik
melalui narasi, dialog antartokoh, dan ilustrasi yang merepresentasikan
sikap kerja sama dalam kehidupan sehari-hari. Seluruh materi disusun sesuai
dengan kurikulum yang berlaku dan tujuan pembelajaran PPKn kelas V.
3) Uji Coba Teknis Internal

Uji coba teknis internal dilakukan untuk memastikan media
komik digital dapat diakses dengan baik, tampilan visual jelas,
navigsi berjalan lancar, serta tidak terdapat kesalahan teknis pada
penyajian halaman komik.

c. Pengujian Produk
1) Uji Coba Terbatas

Uji coba terbatas dilakukan dengan melibatkan peserta didik
kelas dan guru sebagai pengguna awal media. Tahap ini bertujuan
untuk mengetahui respons pengguna terhadap tampilan, alur cerita,
kejelasan materi, serta efektivitas media komik digital dalam
menumbuhkan sikap kerja sama siswa.

2) Pengumpulan Umpan Balik



63

Pengumpulan umpan balik dilakukan melalui angket dan
observasi untuk memperoleh data mengenai kemudahan
penggunaan, daya tarik media, serta pemahaman siswa terhadap nilai
kerja sama yang disampaikan melalui komik digital.

d. Penyempurnaan produk
1) Revisi dan Perbaikan Media
Revisi dilakukan berdasarkan hasil uji coba terbatas dan masukan
dari guru, peserta didik, serta ahli. Perbaikan mencakup
penyempurnaan tampilan visual, kejelasan dialog, alur cerita, dan
kesesuaian materi kerja sama dengan karakteristik siswa.
2) Finalisasi Media Komik Digital
untuk mengetahui respons pengguna terhadap tampilan, alur cerita,
kejelasan materi, serta efektivitas media komik digital dalam
menumbuhkan sikap kerja sama siswa.
3.4.2 Pengujian Lapangan
Produk dalam proses pengembangan terdiri dari materi pecahan pada media
pembelajaran komik digital. Setelah itu, direkomendasikan untuk dilakukan validasi
kepada para ahli yang berkompeten untuk memberikan analisis terhadap media
pembelajaran komik yang telah digunakan dalam pembelajaran. Tujuan pengujian
lapangan adalah untuk membuat media pembelajaran yang lebih murni dari

pendahulunya. Penggunaan media pembelajaran diperlukan atau tidak sama sekali
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tergantung pada karakteristik siswa dilapangan. Sebelum digunakan, media
pembelajaran yang telah divalidasi dipersiapkan untuk diterapkan di kelas. Pengujian
lapangan secara terbatas dilakukan dengan melalui validasi ahli materi, ahli bahasa,
dan ahli desain. Masukan dari para ahli dilanjutkan dengan melakukan revisi produk.
Proses revisi produk dilakukan setelah mendapatkan masukan dari para ahli untuk
menghasilkan produk yang layak digunakan untuk diuji coba lapangan

3.5 Jadwal Penelitian

Tabel 3.10 Jadwal Penelitian

Kegiatan

Pengajuan judul

2. \Acc judul

3. [Penyusunan Proposal

4. Bimbingan Proposal

5. [Seminar proposal

6. [Revisi proposal

7. [Penelitian

8. PenyusunanSkripsi

9. |Sidang skripsi




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Pengembangan

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas VV SD Negeri 133889 Tanjung Medan,
Jalan M.T. Haryono, Selat Tanjung. Medan Kec. Datuk Bandar Timur, Kota Tanjung Balai,
Sumatera Utara. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik digital pada
mata pelajaran PPKn guna menumbuhkan sikap kerja sama siswa. Media dirancang
menggunakan aplikasi Canva dengan tampilan visual yang menarik dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar. Media komik digital memuat materi yang berkaitan
dengan nilai kerja sama dalam kehidupan sehari-hari. Cerita disusun secara kontekstual agar
siswa dapat memahami dan menerapkan sikap kerja sama baik di lingkungan sekolah

maupun masyarakat.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) dengan menggunakan model 4-D (Four-D Model) yang terdiri
atas tahap Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan),
dan Disseminate (Penyebaran). Namun, dalam penelitian ini tahap Disseminate

dilakukan secara terbatas karena keterbatasan waktu dan kondisi penelitian.

4.1.1 Tahap Pendefenisian (Define)
Pada tahap ini dilakukan kegiatan analisis yang bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan dalam pengembangan media pembelajaran komik digital.

Analisis yang dilakukan meliputi analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa,
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analisis konsep, analisis tugas, dan analisis kurikulum. Hasil dari analisis ini
digunakan sebagai dasar dalam merancang dan mengembangkan media komik digital
pada mata pelajaran PPKn kelas V SD.
a. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan yang
terjadi dalam proses pembelajaran serta kebutuhan guru dan siswa terhadap media
pembelajaran yang digunakan di kelas. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di
SD Negeri 133889 Tanjung Medan, proses pembelajaran PPKn masih didominasi
oleh metode ceramah dan penggunaan buku teks sebagai sumber belajar utama.
Kondisi tersebut menyebabkan proses pembelajaran menjadi kurang menarik dan

kurang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar.

Selain itu, dalam pembelajaran yang berkaitan dengan nilai-nilai kerja sama,
masih ditemukan beberapa siswa yang kurang aktif dalam kegiatan kelompok dan
kurang menunjukkan sikap saling membantu serta menghargai pendapat teman. Hal
ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang berlangsung belum sepenuhnya mampu

menumbuhkan sikap kerja sama pada diri siswa.

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan suatu media pembelajaran yang
menarik, interaktif, dan mampu menghadirkan situasi belajar yang lebih kontekstual.
Media komik digital dipilih sebagai solusi karena mampu menggabungkan unsur

visual, cerita, dan dialog yang dekat dengan kehidupan siswa sehingga diharapkan
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dapat meningkatkan minat belajar serta membantu menanamkan nilai kerja sama

dalam pembelajaran PPKn.

b. Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa dilakukan untuk mengetahui kondisi dan
karakteristik peserta didik yang akan menjadi pengguna media pembelajaran yang
dikembangkan. Siswa kelas V sekolah dasar umumnya berada pada rentang usia 10—
11 tahun yang termasuk dalam tahap operasional konkret. Pada tahap ini siswa lebih
mudah memahami materi pembelajaran melalui media yang bersifat visual, konkret,

dan berkaitan dengan pengalaman sehari-hari.

Selain itu, siswa sekolah dasar cenderung lebih tertarik pada pembelajaran
yang menggunakan gambar, cerita, dan aktivitas yang menyenangkan. Penggunaan
media pembelajaran berbasis visual seperti komik digital dinilai sesuai dengan
karakteristik tersebut karena mampu menyajikan materi dalam bentuk cerita

bergambar yang menarik serta mudah dipahami.

Sebagian besar siswa juga telah terbiasa menggunakan perangkat digital
seperti telepon genggam maupun komputer dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena
itu, penggunaan media komik digital diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar

siswa serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif.
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C. Analisis Konsep

Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi konsep-konsep utama yang
akan disajikan dalam media komik digital. Berdasarkan analisis kurikulum dan materi
pembelajaran PPKn kelas V, konsep utama yang dikembangkan dalam media komik
digital adalah konsep kerja sama, tanggung jawab, saling menghargai, dan gotong

royong dalam kehidupan sehari-hari.

Konsep kerja sama dipahami sebagai kegiatan yang dilakukan bersama-sama
untuk mencapai tujuan tertentu dengan saling membantu dan menghargai satu sama
lain. Dalam pembelajaran PPKn, kerja sama tidak hanya dipahami secara teoritis
tetapi juga perlu diwujudkan dalam perilaku nyata siswa di lingkungan sekolah

maupun masyarakat.

Berdasarkan analisis tersebut, materi dalam komik digital disusun secara
sistematis dengan menghadirkan cerita yang menggambarkan kegiatan kerja
kelompok, pembagian tugas, penyelesaian masalah bersama, serta sikap saling

menghargai pendapat teman.

d. Analisis Tugas
Analisis tugas dilakukan untuk mengidentifikasi aktivitas pembelajaran yang
harus dilakukan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dalam pembelajaran

PPKn, siswa tidak hanya dituntut memahami materi secara kognitif, tetapi juga
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mampu menunjukkan sikap dan perilaku yang mencerminkan nilai-nilai kerja sama

dalam kehidupan sehari-hari.

Oleh karena itu, tugas-tugas pembelajaran yang dirancang dalam media komik
digital diarahkan pada kegiatan yang melibatkan kerja kelompok, diskusi, dan
aktivitas refleksi. Melalui kegiatan tersebut, siswa diharapkan dapat memahami serta
menerapkan nilai kerja sama dalam kehidupan sehari-hari baik di lingkungan sekolah

maupun masyarakat.

e. Analisis kurikulum

Analisis Kurikulum dilakukan untuk memastikan bahwa pengembangan media
komik digital selaras dengan kurikulum yang berlaku pada mata pelajaran PPKn kelas
V sekolah dasar. Analisis ini mencakup tujuan pembelajaran, materi pokok, serta
capaian pembelajaran yang harus dicapai oleh peserta didik.

Berdasarkan analisis kurikulum, pembelajaran PPKn kelas V menekankan
pada pembentukan sikap dan karakter peserta didik, termasuk nilai kerja sama,
tanggung jawab, dan sikap saling menghargai dalam kehidupan bermasyarakat. Oleh
karena itu, media komik digital yang dikembangkan dirancang untuk mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran tersebut dengan menghadirkan cerita yang

menggambarkan situasi kerja sama dalam kehidupan sehari-hari siswa.
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Melalui pengembangan media komik digital ini diharapkan siswa dapat lebih
mudah memahami nilai-nilai kerja sama serta mampu menerapkannya dalam

kehidupan sehari-hari.

4.1.2 Tahap Perancangan (Design)

a. Merancang Media

Tahap ini dilakukan penyusunan desain media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti yaitu media komik digital. Dalam penelitian ini, desain
produk memuat materi PPKn yang berkaitan dengan nilai kerja sama, persatuan, dan
tanggung jawab dalam kehidupan sehari-hari. Media dirancang untuk membantu
menumbuhkan sikap kerja sama siswa kelas V melalui penyajian cerita yang
kontekstual dan menarik.

Desain rancangan media dikonsepkan menggunakan aplikasi Canva dengan
memperhatikan tampilan visual, pemilihan warna, ilustrasi tokoh, serta dialog yang
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Komik digital disusun dalam bentuk
alur cerita yang menggambarkan situasi kerja kelompok di lingkungan sekolah
maupun masyarakat, sehingga siswa dapat memahami dan meneladani sikap kerja
sama yang ditampilkan dalam cerita. Adapun konsep media yang dibuat adalah

sebagai berikut:
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Gambar

Keterangan

Halaman ini merupakan sampul depan media komik
digital. Pada bagian ini terdapat judul komik,
identitas kelas (Kelas V), mata pelajaran PPKn,
serta ilustrasi tokoh utama yang menggambarkan
situasi kerja sama di lingkungan sekolah. Desain
dibuat berwarna dan menarik untuk menumbuhkan

minat siswa.

e

f 15
,

Buk Rina

Seorang guru yang Memberi arahan,
enanamkan nilai kerja sama dan gotong
royong kepada siswa

Seorang siswi yang sangat Rajin, peduli
pada teman, suka mengajak kerja sama.

Seorang siswa yang Kuat suka membantu
pekerjaan berat, tidak mudah menyerah.

Seorang siswi yang
pertangguing jawab.
keindahan.

Seorang siswa yang Awalnya enggan
bekerja, tetapl kemudian menyadari
pentingnya Kerja sama.

sangat Teiiti,
SUKa kerapian dan

ngenalan ‘Tokoh!
Bk Rina |

Pada halaman ini diperkenalkan karakter dalam
komik, seperti guru dan beberapa siswa kelas V.
Setiap tokoh memiliki karakter berbeda untuk
menggambarkan dinamika kerja sama dalam

kelompok

Halaman ini menyajikan permasalahan yang sering
terjadi dalam kerja kelompok, seperti tidak adanya
pembagian tugas atau siswa yang tidak aktif.
Tujuannya untuk memancing diskusi awal siswa

tentang pentingnya kerja sama
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,

Pada bagian ini dijelaskan pengertian kerja sama,
pentingnya kerja sama, serta contoh sikap kerja
sama dalam kehidupan sehari-hari sesuai materi
PPKn kelas V. Penjelasan dikemas dalam bentuk
dialog antar tokoh

Halaman ini menampilkan konflik dalam kelompok,
misalnya  perbedaan  pendapat. = Kemudian
ditampilkan cara penyelesaian melalui musyawarah
dan saling menghargai. Bagian ini bertujuan
menanamkan nilai toleransi dan tanggung jawab

bersama.

KERJAYSAMAYTERW.

-

Halaman ini memuat kegiatan diskusi kelompok
yang dilakukan tokoh dalam komik. Siswa diajak
untuk berperan aktif dan memahami pentingnya
partisipasi, komunikasi positif, dan tanggung jawab

bersama.
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Di bagian ini terdapat pertanyaan reflektif yang
mengarahkan siswa untuk menilai sikap kerja sama

mereka sendiri dalam kegiatan kelompok.

Halaman ini berisi soal atau aktivitas evaluasi yang
berkaitan dengan indikator kerja sama, seperti
partisipasi, komunikasi positif, tanggung jawab, dan

saling menghargai.

Kemik digilal ini mengangkal lema kerja sama
dan geleng regang di lingkungan sckolah dasar. Cerita
berfokus pada kegiatan siswa yang bekerja bersama
untuk membersikkan dan menata taman sekdah atas
arahan qun. Melalul keglatan Lersebul., siawn belajar
B o i i bt s vt O
n jawal terhadap pekerjaan bersama.

" Setinp tekoh dalam komik i meminjokkan
ke ging berbeds, 1ehingss pembaza dapet
memahami  bahwa  kerjo sama  membulubkan
kesadaran dan kemauan dari seliop anggela
B clmpek. Dcngan alar certa yang sedecham dan | |
ilustrasi yarg menavik, kemik iri diharpkan dapat
menunbuhkan sikap pedull, kebersamaan, dan geteng “
myng pada siswn sekelah dasax, serla mendukung  §
pembelajaran PPHn.

______:_—rg -
— e

Pada bagian akhir komik terdapat kesimpulan
materi dan pesan moral tentang pentingnya kerja
sama dalam kehidupan sekolah dan masyarakat.

Gambar 4.1 Desain Media Komik
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b. Menyusun Instrumen
Penilaian media instrument dibuat untuk secara sistematis menilai dan
mengevaluasi produk media yang akan dikembangkan agar sesuai terhadap tujuan
yang ditetapkan. Instrumen yang di validasi antara lain yaitu: Instrumen ahli media,
Instrumen ahli bahasa dan Instrument penilaian ahli materi. Sedangkan untuk
mengukur kepraktisan digunakan antara lain yaitu: Angket respon guru dan Angket
respon siswa. Selain itu, untuk melihat ketercapaian tujuan penelitian dalam
menumbuhkan sikap kerja sama siswa, digunakan angket penilaian sikap kerja sama
siswa selama proses pembelajaran menggunakan media komik digital.
c. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran bertujuan untuk mengarahkan
setiap kegiatan pembelajaran di dalam kelas yang diintergrasikan dengan
pengaplikasian media pembelajaran.
4.1.3. Tahap Pengembangan
Tahap pengembangan adalah tahap yang dilakukannya uji kelayakan produk
yang telah dilakukan validator ahli, selesai melakukan uji kelayakan maka
selanjutnya dilakukan adalah uji kelompok kecil dan terbatas pada produk yang telah
dinyatakan produk yang layak digunakan. Adapun langkah dalam pengembangan
Media Komik Digital yang telah dikembangkan, adalah sebagai berikut:
1. Uji Validasi atau Kelayakan
Pada tahap ini, Komik Digital akan divalidasi oleh validator. Validasi terdiri dari

ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Validator Komik Digital dilakukan oleh
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dosen ahli atau guru kelas yang ahli pada bidang PKn. Hasil dari validasi ini
digunakan sebagai tahap awal untuk dilakukannya revisi dan penyempurnaan Komik
Digital Adapun sasaran validator mengacu pada

Tabel 4.1 Sasaran Validator Ahli

No. Nama Validator Validasi
1. Deny Wahyuni Tambunan , S.Pd Ahli Materi
2. Amin Basri, S.Pdl..,M.Pd Ahli Bahasa
3. | Salman Alparisi Efendi,S.Pd..,M.Pd Ahli Media

a. Validasi Ahli Materi

Validasi isi materi ini melibatkan seorang ahli, yaitu Guru Wali kelas VV SD
Negeri 133889 Tanjung Medan. Tujuan validasi ini adalah untuk menilai kesesuaian
isi materi pada media pembelajaran yang telah dikembangkan. Validasi dilakukan
menggunakan instrumen berupa angket. Hasil penilaian dari ahli materi, yang di
peroleh melalui angket, menunjukan bahwa media pembelajaran untuk media Komik
Digital dinyatakan layak untuk diuji coba di lapangan tanpa revisi:

Tabel 4.2 Lembar Hasil VValidasi Ahli Materi

Nama Validator skor Skor Presentase Kriteria
maksimum
Deny Wahyuni Tambunan , S.Pd. | 46 50 92% Sangat valid

P= 2% ¥ 100%
i

P= gx 100%
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P = 92% (sangat valid)

Berdasarkan hasil validasi materi diatas yang sudah diberikan oleh ahli materi
menunjukan bahwa materi yang ditampilkan valid dengan presentase nilai materi
92% kategori sangat valid. Dengan demikian materi pengembangan media berhasil
mencapai tujunnya untuk melihat respon ahli materi untuk diterapkan dan layak
digunakan sebagai media dalam proses belajar mengajar.

b. Validasi Ahli Desain Media

Validasi ahli desain media ini melibatkan seorang ahli, yaitu dosen dari
program studi PGSD FKIP UMSU. Tujuan validasi ini adalah untuk menilai
kesesuaian isi materi pada bahan ajar yang telah dikembangkan. Validasi dilakukan
menggunakan instrumen berupa angket dengan skala penilaian skala. Hasil penilaian
dari ahli Desain Media, yang di peroleh melalui angket, menunjukan bahwa media

pembelajaran Komik Digital dinyatakan layak untuk diuji coba di lapangan tanpa

revisi.
Tabel 4.3 Hasil VValidasi Ahli Desain Media
Nama Validator skor Skor Presentase Kriteria
maksimum
Salman Alparisi Efendi,S.Pd..,M.Pd 50 50 100% Sangat valid

P= 2% ¥ 100%
i

P= %x 100%

P =100% (sangat valid)
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Berdasarkan hasil validasi materi diatas yang sudah diberikan oleh ahli desain
media menunjukan bahwa desain media yang ditampilkan valid dengan presentase
nilai materi 100% kategori sangat valid. Dengan demikian desain media
pengembangan media berhasil mencapai tujunnya untuk melihat respon ahli desain
media untuk diterapkan dan layak digunakan sebagai media dalam proses belajar
mengajar.

C. Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa ini melibatkan seorang ahli, yaitu dosen dari program
studi Bahasa Indonesia FKIP UMSU. Tujuan validasi ini adalah untuk menilai
kesesuaian isi materi pada media pembelajaran yang telah dikembangkan. Validasi
dilakukan menggunakan instrumen berupa angket dengan skala penilaian. Hasil
penilaian dari ahli bahasa, yang di peroleh melalui angket, menunjukan bahwa media

pembelajaran Komik Digital dinyatakan layak untuk diuji coba di lapangan tanpa

revisi.
Tabel 4.4 Hasil VValidasi ahli Bahasa
Nama Validator skor Skor Presentase Kriteria
maksimum
Amin Basri , S.Pdl..,M.Pd 50 50 100% Sangat valid

P= 2% x 100%

Yxi
P= i—gx 100%

P = 100% (sangat valid)
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Berdasarkan hasil validasi bahasa diatas yang sudah diberikan oleh ahli materi
menunjukan bahwa materi yang ditampilkan valid dengan presentase nilai materi
100% kategori sangat valid. Dengan demikian bahasa pengembangan media berhasil
mencapai tujunnya untuk melihat respon ahli bahasa untuk diterapkan dan layak

digunakan sebagai media dalam proses belajar mengajar.

Presentase Ahli materi, Ahli Bahasa dan Ahli
Media

105
100

95

90 -+

Ahli Materi Ahli Bahasa Ahli Media

Gambar 4.2 Hasil Rekap Validasi

Dari gambar 4.2 menunjukan bahwa presentase kelayakaan berdasarkan aspek
validasi oleh ahli materi mencapai rata-rata 92%, yang dikatagorikan sangat layak
untuk digunakan. Validasi oleh ahli bahasa memperoleh rata-rata 100% dikatagorikan
sangat layak untuk digunakan. Sementara itu, validasi oleh ahli desain media
memproleh rata-rata 100% yang juga dikategorikan sangat layak untuk digunakan.

2. Uji Kepraktisan
a. Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru

Uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh ibu Deny
Wahyuni Tambunan, S.Pd yaitu wali kelas V. Kepraktisan guru terhadap media

pembelajaran ini menggunakan intrumen angket dengan rentang skala setiap
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komponen penilaian menggunakan skala 5, dengan ketentuan "SS5", "S4", "RR=3",
"TS=2", "STS 1". Hasil uji coba kepraktisan pendidik terhadap media pembelajaran
ini menggunakan instrument berupa angket, sebagai berikut

Tabel 4.5 Hasil Kepraktisan Guru

Validator Total Skor persentase Kriteria Tingkat
skor maksimal validasi validasi
Deny Wahyuni 46 50 94% 81%-100% Sangat Valid
Tambunan , S.Pd

P= 2% ¥ 100%
>xi

P=2x 100%
P =94% (sangat valid)
Berdasarkan hasil respon guru diatas yang sudah diberikan persentase nilai
94% kategori sangat praktis. Dengan demikian kepraktisan pada pengembangan
media. berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respons guru untuk diterapkan
sebagai media dalam proses belajar mengajar dikelas V SD Negeri Tanjung Medan.
b. Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa
Sebanyak 25 siswa menjadi responden pada tahap uji coba produk yang
dilaksanakan di kelas V SD Negeri 133889 Tanjung Medan. Langkah ini bertujuan
untuk memperoleh data kepraktisan dari media Komik Digital yang dikembangkan
sehingga dapat diketahui kesesuaiannya dengan kebutuhan siswa. Berikut merupakan

hasil uji kepraktisan siswa terhadap media pembelajaran Komik Digital.




Tabel 4.6 Hasil Kepraktisan Siswa
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1 | Asyifa putri 5S|4 14|14 |5|4]5]|5 45 90%
2. | Hery febriansyah 5|54 |5|5|5|5 |4 47 94%
3. | Murizik 4 15|14 |4|5|4|5]|5 40 80%
4 | Soraya maulida 514|544 4|5 |4 40 80%
5 Noval Nst 514|544 |5|5 |4 45 90%
6 Ilham sirait 4 14|14 |5|5|4 |5 |4 45 90%
7 | Sahir Maulana 514|514 |4 5|44 40 80%
8 Sahkila 4 1514|514 |5|5|5 46 92%
9 | Al- paris panjaitan 5|54 |5|5|5|4]5 49 98%
10 | Alzam hamizan 4 |4 14 15|5|5|5 |5 46 92%
11 | Xerjan syaqiri 4 15|14 (5|5|4|5|5 46 92%
12 | Yusri harahap 51414 |5|5|5(|4]5 46 92%
13 | Ahmad wahyudi 5|44 |5|5|5|4]|5 46 92%
14 | Khanza alfarizi 5|/5|5|5|5|5|5|5 49 98%
15 | Farhan al siddik 4 |54 15|45 |45 45 90%
16 | Lisa vanilla 5|44 |14 |54 |5]|5 45 90%
17 | Syakira ala sinaga 4 1414|414 |5|5]|5 45 90%
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18 | Aidil naufal S |5 (5|54 |5|4 |4 |5 |5 |47 94%

19 | Amira putri 5|53 |4 |4|5|5|4 |55 |45 90%

20 | Ataya alfahrizan 4 |13 |5|5|5|4|4|4|5|5 |44 88%

21 | Marwah syahrindu |4 |5 |4 |5 |4 |5 |4 |4 |4 |5 |44 88%

22 | Fahira ramadhani 514 (4|4 (341445 |5 |42 84%

23 | Nurhaini 4 |4 |5|5|5 (4|4 |54 |5 |45 90%

24 | Khadafi saragih 5|5(5|5|5|5|5|5 |5 |5 |49 98%

25 | M.raffa alfarizki 5|44 |4|5|5|4|5 |45 |45 90%
jumlah 1125

L o jumlah skor yang diperoleh
Nilai Validitas = - 100%
skor maksimum

Nilai Validitas = %’fwa%

= 90%.

Berdasarkan hasil uji coba oleh 25 siswa kelas V SD Negeri 133889 Tanjung
Medan diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh mencapai 112,5 dengan kriteria
kepraktisan 81% - 100% sesuai dengan hasil perhitungan di atas. Selain itu, terdapat
satu responden siswa dengan skor terendah yaitu 40 dengan persentase 80% dan tiga
responden siswa dengan skor tertinggi yaitu 49 dengan persentase 98%. Berikut ini

tabel rekapitulasi dari keseluruhan hasil uji kepraktisan respon siswa.
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Total Skor persentase Kriteria Tingkat
Skor maksimal kepraktisan kepraktisan
112,5 950 90% 81%-100% Sangat praktis

Tabel 4.7 di atas menunjukkan bahwa hasil yang diperoleh total skor 112,5, total
skor maksimal 950 dengan persentase 90% masuk dalam kriteria kepraktisan 81% -
100% dan tingkat kepraktisan sangat praktis sesuai dengan kriteria kepraktisan pada

responden siswa.

Presentase Kepraktisan Guru
dan Siswa

96%

94% -

92% -

90% -

I

Respon Siswa

88% -

Respon Guru

Gambar 4.3 Hasil Rekap Kepraktisan

Dengan demikian kelayakan ditinjau dari aspek respon guru memperoleh rata-
rata 94% dikatagorikan sangat praktis untuk digunakan. Sedangkan respon siswa
terhadap bahan ajar rata rata 90% dikatagorikan sangat praktis untuk digunakan
4.2. Pembahasan Hasil

Berdasarkan hasil penelitian, pada bagian ini dikemukakan pembahasan terhadap
media pembelajaran yang telah dikembangkan. Media yang dikembangkan dalam

penelitian ini berupa media komik digital yang dirancang untuk menumbuhkan sikap
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kerja sama siswa pada mata pelajaran PPKn kelas V di SD Negeri 133889 Tanjung
Medan. Pengembangan media komik digital ini dilakukan berdasarkan kebutuhan
guru dan siswa dalam proses pembelajaran di kelas.

Media komik digital dalam penelitian ini dikembangkan menggunakan model
pengembangan 4D (Four-D Model) yang terdiri dari empat tahap, yaitu Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate
(penyebaran). Model 4D digunakan karena memiliki langkah-langkah yang sistematis
dalam mengembangkan suatu produk pembelajaran, mulai dari analisis kebutuhan,
perancangan media, proses pengembangan hingga tahap penyebaran produk. Melalui
tahapan tersebut, media komik digital yang dikembangkan diharapkan dapat menjadi
media pembelajaran yang menarik, mudah dipahami, serta mampu membantu
menumbuhkan sikap kerja sama siswa dalam pembelajaran PPKn.

Validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran
sebelum digunakan dalam proses pembelajaran atau sebelum dilakukan uji coba
kepada siswa. Proses validasi ini dilakukan oleh beberapa ahli yang terdiri dari ahli
materi, ahli desain media, dan ahli bahasa. Validasi dilakukan terhadap media komik
digital yang telah dirancang oleh peneliti untuk memperoleh saran dan perbaikan agar
media yang dikembangkan lebih baik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Berdasarkan hasil penilaian para validator diperoleh bahwa hasil validasi dari
ahli materi memperoleh persentase sebesar 92% dengan kategori “sangat valid”, hasil
validasi dari ahli desain media memperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori

“sangat valid”, dan hasil validasi dari ahli bahasa memperoleh persentase sebesar
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100% dengan kategori ‘“‘sangat valid”. Berdasarkan hasil penilaian dari para ahli
tersebut dapat disimpulkan bahwa media komik digital yang dikembangkan
dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Setelah media dinyatakan layak oleh para ahli, selanjutnya dilakukan uji coba
terbatas kepada siswa kelas V SD Negeri 133889 Tanjung Medan yang berjumlah 25
siswa. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media komik
digital dalam pembelajaran PPKn.

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan, diperoleh bahwa hasil angket
kepraktisan yang diberikan kepada guru memperoleh persentase sebesar 94% dengan
kategori “sangat praktis”, sedangkan hasil angket kepraktisan yang diberikan kepada
siswa memperoleh persentase sebesar 86% dengan kategori “sangat praktis”. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media komik digital yang dikembangkan mendapatkan
tanggapan yang sangat baik dari guru maupun siswa dalam pembelajaran PPKn di
kelas V SD Negeri 133889 Tanjung Medan.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media komik digital
pada mata pelajaran PPKn kelas VV SD Negeri 133889 Tanjung Medan memberikan
hasil yang sangat baik dan didukung oleh berbagai penelitian terdahulu. Menurut
(Adywinata dan Wiyasa, 2022), komik digital berbasis pendidikan karakter memiliki
tingkat kelayakan yang sangat tinggi serta mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran siswa. Sejalan dengan itu, (Khairunnisa, 2025) menyatakan bahwa
penggunaan komik digital dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa secara

signifikan.
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Miranda dan Dafit (2024) mengungkapkan bahwa media komik digital
memiliki validitas tinggi sehingga layak digunakan dalam pembelajaran di sekolah
dasar. Pendapat ini diperkuat oleh ( Riwanto, 2021) yang menyatakan bahwa komik
sebagai media visual mampu menyampaikan pesan pembelajaran secara menarik dan
mudah dipahami oleh siswa. Menurut (Nurhayati, 2021), komik juga dapat
meningkatkan motivasi belajar karena menyajikan materi dalam bentuk cerita yang
menyenangkan.

Penggunaan media komik digital dalam penelitian ini juga menunjukkan
adanya peningkatan keaktifan siswa dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
pendapat (Sarki & Padang, 2024) yang menyatakan bahwa komik digital mampu
meningkatkan keterlibatan siswa serta pemahaman terhadap materi PPKn. Dengan
demikian, pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan tidak
membosankan bagi siswa.

Dari segi kepraktisan, media komik digital yang dikembangkan termasuk
dalam kategori sangat praktis dan mudah digunakan oleh guru maupun siswa. Hal ini
sesuai dengan pendapat Anggreini (2024) yang menyatakan bahwa media komik
digital mampu meningkatkan literasi serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Selain itu, menurut Astutik et al. (2021), komik digital membantu siswa memahami
materi secara utuh karena memadukan gambar dan teks secara sistematis.

Penggunaan media komik digital juga terbukti mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa. Menurut Rahayu dan Marwati, komik digital berbasis nilai karakter

dapat membantu siswa memahami materi secara kontekstual dan lebih dekat dengan
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kehidupan sehari-hari. Hal ini diperkuat oleh (Putri, 2021) yang menyatakan bahwa
komik digital memiliki daya tarik tinggi karena menggabungkan visual dan teks yang
mudah dipahami.

Selain itu, menurut (Lelyani & Erman, 2021), komik pendidikan memiliki
fungsi informatif yang dapat digunakan sebagai sumber belajar yang efektif dalam
menanamkan nilai-nilai karakter. Sejalan dengan itu, (Pratama, 2022) menjelaskan
bahwa komik digital sebagai media modern dapat meningkatkan pengalaman belajar
siswa menjadi lebih menarik dan interaktif.

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media komik
digital tidak hanya memenuhi kriteria valid dan praktis, tetapi juga efektif dalam
meningkatkan minat, motivasi, keaktifan, serta sikap kerja sama siswa. Media ini

dapat dijadikan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran PPKn di sekolah dasar.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media komik digital untuk
menumbuhkan sikap kerja sama siswa pada mata pelajaran PPKn kelas V SD Negeri 133889
Tanjung Medan, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Media komik digital yang dikembangkan menggunakan model 4D (Define, Design,
Develop, dan Disseminate) berhasil dirancang sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran siswa dan guru. Media ini memadukan unsur gambar dan teks yang
menarik sehingga dapat membantu siswa memahami materi kerja sama dalam
pembelajaran PPKn.

2. Hasil validasi menunjukkan bahwa media komik digital termasuk dalam kategori
sangat valid. Hal ini dibuktikan dari hasil penilaian ahli materi sebesar 92% dan ahli
desain sebesar 100%, sehingga media layak digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media komik digital termasuk dalam
kategori sangat praktis dengan persentase sebesar 86% berdasarkan respon siswa. Hal
ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik , dan dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

4. Media komik digital terbukti mampu membantu menumbuhkan sikap kerja sama
siswa, seperti saling membantu, berdiskusi, berbagi tugas, dan menghargai pendapat
teman dalam kegiatan kelompok.

Dengan demikian, media komik digital yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis,

dan layak digunakan sebagai media pembelajaran PPKn untuk menumbuhkan sikap kerja
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sama siswa.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memberikan

beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi Guru : Disarankan untuk menggunakan media komik digital sebagai
alternatif media pembelajaran yang inovatif agar dapat meningkatkan minat,
motivasi, serta kerja sama siswa dalam proses pembelajaran PPKn.

2. Bagi Siswa : Siswa diharapkan dapat memanfaatkan media komik digital
secara optimal untuk meningkatkan pemahaman materi serta menerapkan
sikap kerja sama dalam kegiatan belajar maupun kehidupan sehari-hari.

3. Bagi Sekolah : Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media
pembelajaran digital seperti komik digital guna meningkatkan kualitas
pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai dengan perkembangan teknologi.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya : Penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk
mengembangkan media pembelajaran digital lainnya atau menguji efektivitas

media komik digital pada mata pelajaran dan jenjang yang berbeda
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Lampiran 1 Modul Ajar

Instansi SD Negeri 133889 Tanjung Medan

Penyusun Desfira Sari Rezeky

Mata Pelajaran PPKn

Kelas/Semester V / Genap

Alokasi Wakt 2 Jam Pelajaran (2 x 35 menit = 70 menit)

Bab Pola hidup gotong royong

Topik Gotong royong untuk mencapai tujuan bersama
Model Pembelajaran Student tearns achievement divisions (STAD)
Pendekatan Deep Learning

A. DIMENSI PROFIL LULUSAN

Dalam modul ini, peserta didik diharapkan mencapai profil lulusan sebagai warga
negara yang beriman, bertakwa, berakhlak mulia, mandiri, gotong royong, bernalar
kritis, dan kreatif. Fokus utama pada dimensi gotong-royong dan bernalar kritis
melalui aktivitas membaca komik digital dan diskusi kelompok.

B. KARAKTERISTIK PESERTA DIDIK

Peserta didik kelas VV SD berusia 10-11 tahun, berada pada tahap perkembangan
operasional konkreat. Peserta didik menyukai media visual, aktivitas kelompok
serta pembelajaran berbasis cerita. Mereka mulai mampu berpikir logis, bekerja
sama san mengemukakan pendapat dalam diskusi sederhana.

C. SARANA DAN PRASARANA

Ruang kelas yang luas untuk aktivitas kelompok.
Media Komik Digital bertema gotong-royong
Laptop dan LCD Proyektor .

Buku guru dan buku siswa PPKn kelas V

D. IDENTIFIKASI KONDISI AWAL PESERTA DIDIK DAN MATERI

ASPEK DESKRIPSI

Pengetahuan | Peserta didik telah mengenal kerja kelompok dan tugas

awal bersama disekolah
Ketg;z;nrpnan Mampu berdiskusi dan membaca cerita sederhana.
Kesulitan Sebagian siswa kurang aktif bekerja sama
Materi . . .
Essential Pengertian, Tujuan, Manfaat, Jenis dan contoh gotong royong

E. Capaian Pembelajaran

Peserta didik mampu memahami nilai-nilai kebersamaan,hak dan kewajiban
sebagai warga sekolah serta menunjukkan sikap gotong royong dalam
kehidupan sehari-hari.
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F. TUJUAN PEMBELAJARAN

Menjelaskan pengertian gotong-royong

Menyebutkan manfaat gotong-royong

Mengidentifikasi jenis-jenis gotong-royong

Memberikan contoh gotong-royong disekolah,rumah dan masyarakat
Menunjukkan sikap kerja sama dalam kegiatan kelompok

G. PEMAHAMAN BERMAKNA

Peserta didik memahami bahwa gotong royong merupakan sikap penting untuk
mencapai tujuan bersama dan menciptakan kehidupan yang rukun dan harmonis

H. PERTANYAAN PEMANTIK

e Pernahkah kamu saling membantu temanmu?

e Mengapa kita harus bergotong royong ?

e Apa manfaat gotong royong dilingkungan sekitar?
I.  Mitra Pembelajaran

e Guru sebagai fasilitator.

e Teman sebaya dalam kelompok.

e Orang tua sebagai pendamping belajar dirumah.

J. Lingkungan Pembelajaran
e Lingkungan kelas
e Lingkungan digital melalui komik digital.
e Lingkungan rumah dan masyarakat

K. Pemanfaatan Digital
e Komik digital (PDF/flipbook).
e Video pendek tentang gotong-royong.
e LKPD digital (Opsional).

L. Alur Tujuan Pembelajaran

Mengamati komik digital.
Mengidentifikasi masalah dalam cerita.
Diskusi kelompok

Presentasi hasil diskusi

Refleksi dan penarikan kesimpulan

Asesmen diagnostic : tanya jawab awal.
Asesmen formatif : LKPD dan observasi sikap.
Asesmen sumatif : Tes tertulis
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Pendahuluan (10 menit)
(Joyful & Mindful)
1. Guru memberi salam dan doa.
2. Apersepsi tentang pengalaman kerja kelompok.
3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dengan bahasa sederhana.
Inti (45 menit)
Tahap 1: Orientasi Masalah (meaningful)
1. Guru menampilkan komik digital bertema gotong-royong.
2. Siswa mengamati isi cerita.
Tahap 2: Mengorganisasi Peserta Didik(Joyful & Meaningful)
1. Siswa dibagi ke dalam kelompok kecil (4-5 orang).
2. Guru menjelaskan aturan diskusi.
Tahap 3: Membimbing Penyelidikan (Joyful, Meaningful, Mindful)
1. Siswa membaca komik digital.
2. Siswa mengerjakan LKPD
3. Diskusi tentang nilai gotong-royong dalam cerita
Tahap 4: Mengembangkan dan Menyajikan Hasil (Meaningful)
1. kelompok mempresentasikan hasil diskusi.
2. Kelompok lain memberikan tanggapan.
Tahap 5: Analisis dan Evaluasi (Mindful)
1. Guru dan siswa melakukan refleksi.
2. Menarik kesimpulan bersama.
Penutup (15 menit)
(Mindful & Meaningful)
1. Guru memberikan penguatan.
2. Refleksi singkat tentang manfaat gotong-royong.
3. Doa dan salam penutup

EvaluasiGuru memberikan latihan soal untuk mengetahui tingkat pemahaman
peserta didik

Refleksi [Guru dan peserta didik melakukan refleksi terkait kegiatan pembelajaran
yang telah dilakukan. Guru memberikan penguatan dan apresiasi kepada
peserta didik

Program Pembelajaran Remedial

e Bimbingan individu
e Bimbingan kelompok
e Tutor sebaya
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Program Pembelajaran Pengayaan

Program Pembelajaran Pengayaan

¢ Membuat cerita atau komik digital tentang gotong royong dilingkungan sckitar.
* Mengamati dan melaporkan kegiatan gotong-royong dilingkungan sckitar.

g :
/ ','/ .\/leg_ﬁahm,\:\ Medan, Februari 2026
/4 ch\aln Sekolah Guru Kelas V SD
4 \ \
,! { f\ Al
A\ PR // Q&Sb./"%? 6527 >
AN P \*/ /4
YMisnap'S.Pd Denv Wahvuni Tambunan.S.Pd
NIP.197009192005022002 198104162023212012
Mahasiswi
Desfira Sari Rezek:

2202090107




Lampiran 2 Instrumen Wawancara Guru Wali Kelas
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No. Pertanyaan Wawancara Jawaban
1. Sudah berapa lama ibu mengajar di SD | Kurang lebih 9 tahun
Negeri 133889 Tanjug Medan?
2. Berapa jumlah siswa kelas V yang ibu | 25 siswa
ajar ?
3. Kurikulum apa yang digunaka dalam | Kurikulum Merdeka
pembelajaran PPkn kelas V
4. Apakah ibu selalu menggunakan | Ya, saya menggunakan perangkat
perangkat pembelajaran saat mengajar | pembelajaran seperti modul jar
PPkn? dan buku paket
5. Apakah setiap pembelajaran PPkn | Tidak selalu, media vyang
menggunakan media pembelajaran ? digunakan maih terbatas dan
sering hanya menggunakan buku
paket
6. Media apa yang biasanya digunakan | Buku paket dan papan tulis,
dalam pembelajaran PPkn? terkadang menggunakan gambar
dari buku
7. Bagaimana sikap siswa saat | Sebagian siswa kurang aktif dan
pembelajaan PPkn berlangsung? kurang kerja sama saat diskusi
kelompok
8. Apa kesulitan ibu dalam pembelajaran | Siswa masih cenderung bekerja
PPkn terkait sikap kerja sama siswa? sendiri dan kurang berinteraksi
dengan teman kelompok
9. | Menurut ibu, apakah materi PPkn | Beberapa materi sulit dipahami
mudah dipahami siswa? karena bersifat abstrak




Lampiran 3 Instrumen Validasi Ahli Materi

Judul penclitian

Pencliti
Prodi

Nama Validator

Lembar Angket Validator Ahli Materi

Desfira Sari Rezeky (2202090207)
Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)

A. Petunjuk Prngkiaﬁ:

Lembar ini di isi oleh dosen ahli Materi untuk menilai Materi pada media
pembelajaran komik digital, Berilah tanda ceklis (/) pada )pada kolom skor sesuai
dengan indikator berikut, berilah saran dan perbaikan jika di perlukanKeterangan

B. Keterangan
1. Tidak layak

:\IIAJ-‘-»-ICJ

Kurang layak
Cukup layak
Layak

Sangat layak

C. Aspck Penilaian

Pengembangan media komik digital untuk menumbuhkan sikap
Kerja sama siswa pada mata pelajaran PKN kelas V SD Negeri
1 33889 Tanjung Medin

Indikator

Aspek yang diamati

Keterangan

4

3

Kelayakan isi

Maten yang disajikan sesum
dengan capaian pembelajaran
cr) dan tujian
pembelajaran yang tercantum
dalam kurikulum.

Mateni memiliki kesesuaian
dengan tingkat
perkembangan kogmitif,
afekul, dan  psikomotorik
siswa sckolah dasar.

Materi mampu Mendorong
siswa untuk bekerja sama,
berkomunikasi dengan baik.
dan  menyclesaikan  tugas
secara  kolaboraul  sesuai
konteks kehidupan  schari-
hari.

Penyusunan materi memuat
aspek interaktif ~ yang
melibatkan siswa secara aktif
dalam proses pembelajaran,
seperti  diskusi don tanya
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[ jawab ____________:q

T r TN
18l materi memiliki

kebenaran  ilmiah  yang \/
Lerjamin dan dapat
dipertanggungjawabka. [

Isi materi yang disampaikan
Kclayakan | relevan dengan kebutuhan
isi siswa dalam  menghadapi
tantangan kehidupan sehari-
hari,  khususnya  dalam
membangun sikap kerja sama
di  lingkungan  sekolah
| maupun sosial.
Isi materi dirancang uniuk
mendorong keterlibatan aktif \/
siswa melalui cerita, dialog.
dan ilustrasi vang
menampilkan kegiatan
kolaboratif  dan  interaksi
positif antar teman.
Materi yang disajikan dalam
komik sudah sesuai dengan
perkembangan dalam bidang \/
PPKn. khususnya terkait
penanaman nilai kerja sama
pada siswa kelas V.
Materi memperhatikan isu-
su terbanu, seperti
lingkungan, dan teknologi, \/
Kemutahiran | yang relevan  bagi siswa
isi sekolah dasar.
Pembaruan konten dilakukan
secara berkala untuk menjaga
relevansi  materi  dengan
kebutuhan zaman |

S MRS

Medan, Februari 2026
Ahli Materi,

Deny Wahyuni Tambunan,S.Pd
198104162023212012
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Lampiran 4 Validasi Ahli Desain

Lembar Anghet Validator Ahli Desain
Juadul penclitian Pengembangan media komik digrtal unn
sikap Kera sama siswa pada mata pelaja
SD Negen 133889 Fanjung Medan

(1N mmumhuhkaq
ran PKN kelas \

Penchin Desflita Sart Rezeky (2202000207
Prodh Pendidihan Guru Sekolah Dasar (PGSDY
Noama Vahidato Salman Alfanst Efendi, S Pd NP

A. Petunjuk Pengisian:
Lembar mt i st oleh dosen ahli Desan untuk mentl
pembelyaran Kok digial, Berlah tanda ceklis (¢) pada p
dengan mdikator benkat, berlah saran dan perbakan pha di pet
B. Keterangan
1 Tudak lavak
> KNuranyg lavak
1 Cukup layak
4 lavak
S Sangat layak

a0 Desan pada media
ada kolom skor sesua
lukanKeterangan

C. Aspek Penilaian

Indikator Aspek yang diamati ' Keterangan i
s 4 [ 3 2 ‘ 1
"Taa Letak  (Lavout) Menvusun | }/ - ‘
teks. wambar. dan ruang Kesong o i l [ '
dengan rapr agar mudah dipaluanm ! l | l
Lipe Hurut (Dipogratt) Memulih : ‘V ‘ ; |
jems hurut vang mudah dibaca dan /1 |
ukuran yang pas agar  nyvaman ‘ [ ‘ [ |
dihaca stswa ‘ \ 1 [
Warna Menggunhan warmna yang — [
Nomponen menank dan tdak o menggangsu

agar mudah dibaca dun dipaham |

V| |
|
[

EYEN LN | x
Penyusunan maten memual ‘up‘:k. ‘ | ‘l
mteraktf vang  melibatkan siswa /

secara  aknt  dalam  proses | v |
pembelyjaran. seperty diskust dan | f \\ |

tany g Jawab [ | | I



Gambar dan Grafik :
Menambahkan gambar atau grafik
uniuk  membantu  menjelaskan
materi dan membuat belajar lebih

menyenangkan

lkon dan Simbol: Menggunakan
gambar  keeil  (tkon)  yang
memudahkan siswa untuk
memahami ide atau informasi

prinsip

Kescimbangan: Menjaga tampilan
agar tidak ferlalu ramai oty
kosong. sehingga mudah dilihat dan
dipahami.

Kesederhanaan:
Menyederhanakan desain agar tidak
terlalu rumit, schingga siswa bisa
fokus pada materi pembelajaran.
fungsil;nﬂills: Desaim harus
memudahkan siswa untuk
memahami dan menggunakan
perangkat  pembelajaran dengan
mudah

" Keterpaduan: Semus  bagian
desan  bekerja bersama-sama
dengan bk untuk - mendukung
materi.

warna atau ukuran yang cukup jelas

Kontras: Mengeunakan perbedaan B

agar informasi yang penting mudah
terlihat.

[ B S|

Catatan
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Salman Alfarisi Efendi, S.Pd.. M.Pd
NTEINL . sugusssisuostepnssnasdiispsssmsonnenstSteisss



Lampiran 5 Validasi Ahli Bahasa

Lembar Angket Validator Ahli Bahasa
Judul penclitian :  Pengembangan media komik digital untuk menumbuhkan sikap
kerja sama siswa pada mata pelajaran PKN kelas V SD Negeri
133889 Tanjung Medan

Peneliti :  Desfira Sari Rezeky (2202090207)
Prodi ¢ Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Nama Validator ¢ Amin Basri, S.Pd,l.M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian:
Lembar ini di isi oleh dosen ahli Bahasa untuk menilai Bahasa pada media
pembelajaran komik digital, Berilah tanda ceklis (v) pada )pada kolom skor sesuai
dengan indikator berikut, berilah saran dan perbaikan jika di perlukanKeterangan
B. Keterangan
1. Tidak layak
2. Kurang layak
3. Cukup layak
4. Layak
5. Sangat layak
C. Aspcek Penilaian

Indikator Aspek yang diamati Keterangan

4 3 2 1

Bahasa yang  digunakan
dalam materi pembelajaran
Lugas ringkas, jelas, dan langsung
pada inti informasi yang
ingin disampaikan..

Penyusunan materi
menggunakan gaya bahasa
Komunikatif | yang mudah dipahami siswa
sesuai dengan tingka
kemampuan bahasa mereka.

Materi mendorong terjadinya
dialog antara siswa dengan
guru atau antar siswa melalui
pertanyaan dan diskusi.

Dialogis dan Konlen memuat  elemen

NN ENA N AN

interaktf’ interaktif]
seperti ajakan untuk
melakukan kegiatan,
menjawab  pertanyaan, atau
berbagi pendapat.
Kesesuaian Bahasa dalam maieri sesuai
dengan dengan tingkat

_perkembangan perkembangan _kognitif dan

106



siswi

Kesesuaian
dengan Kaidah
Bahasn
Indonesia

emosional  siswa sekolah

Materi  memuat  struktur
kalimat yung sederhana dan

| tidak membingungkan siswa.

Materi  mengpunakan  tata
bahasa, cjaan, dan tanda baca
sesuni dengan  PUEBI
(Pedoman  Umura Ejaan
Bahasa Indonesia)

Penggunann kalimat — aktif
dun  struktur - yang  benar
memastikan pesan
tersnmpaikan dengan baik.

Penggunaan
Istilah, Simbol,
dan Ikon.

Istilah yang digunakan dalam
materi sesuai dengan istilah
baku dalam Bahasa
Indonesia atau bidang ilmu
terkait

Simbol  dan  ikon  yang
ditampilkan relevan, mudah
dikenali, dan  mendukung
pemahaman siswa terhadap
maleri

Catatan : : i"f‘m \MUN

N woe—

‘qu\r\/v--

NIDN.

Medan, Januari 2026
li Bahasa,

-

7
Amin Basri, S.Pd.1.M.Pd.
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Lampiran 6 Instrumen Angket keprktisan Guru

Lembar Angket Kepraktisan Guru

i ia komik digi - buhkan sikap
Judul penclitian  :  Pengembangan media komik digital untuk menum g
kerja sama siswa pada mata pelajaran PKN kelas V SD Neger!
133889 Tanjung Medan

Peneliti :  Desfira Sari Rezcky (2202090207)
Prodi . Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Nama Validator  :  Deny Wahyuni Tambunan.S.Pd

A. Petunjuk Pengisian: .
Lembar ini di isi oleh guru untuk menilai kepraktisan pada media pembelajaran
komik digital, Berilah tanda ceklis (¢) pada )pada kolom skor scsuai dengan
indikator berikut, berilah saran dan perbaikan jika di perlukanKeterangan

B. Keterangan

1. Tidak layak

2. Kurang layak

3. Cukup layak

4. Layak

5. Sangat layak
C. Aspek Penilaian

Indikator Aspek yang di amati Keterangan
5 4 3 2 1

Kesesuvaian materi [ »

Materi Penyajian materi v
Kelengkapan isi mteri
Kualitas pengguna

Tata Bahasa bahasa \/,
Kualitas penyusunan \/
kalimat P
Tampilan media %4
Kualitas gambar desain
yang digunakan pada /

Desain media media sesuai
karakteristik siswa
scolah dasar Vi
Kualitas  tecks  yang v
digunakan pada media 2
Tata letak /I

Penggunaan media Kemuudahan dalam \/
penggunaan media




Lampiran 7 Angket kepraktisan Siswa

Nama siswa
Kelas
Judul penelitian

Peneliti
Prodi

Lembar Angket Kepraktisan Siswa
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Pengembangan media komik digital untuk menumbuhkan sikap

kerja sama siswa pada mata pelajaran PKN kelas VV SD Negeri

133889 Tanjung Medan

Desfira Sari Rezeky (2202090207)
. Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
A. Petunjuk Pengisian:

1. Isilah Nama dan Kelas
2. Berilah tanda ceklis (¢/) pada )pada kolom skor sesuai dengan indikator
berikut, berilah saran dan perbaikan jika di perlukanKeterangan

B. Keterangan

1. Tidak layak
2. Kurang layak
3. Cukup layak

4. Layak

5. Sangat layak
C. Aspek Penilaian

Indikator

Aspek yang di amati

Keterangan

4

3

2

Media
Pembelajaran

Ukuan dan bentuk huruf
mudah dibaca

Kemudahan mengerjakan soal

Kemudahan dalam
menggunakan media komik

Etepatan dalam baground dan
tema pada komik

Kemenarikan media komik
dalam pembelajaran

Kejelasan penggunaan kalimat

pembelajaran

Kemampuan belajar mandiri

Meningkatkan  pengetahuan
dan wawasan siswa

Menumbuhkan rasa semangat
belajar

Mempermudah dalam
memahami nilai dan sikap
kerja sama pada mata pelajaran
PPkn




Penilaian tinggi

Lembar Angket Kepraktisan Siswa

Nama siswa : (,;E\Jap.' ﬁarzrh

Kelas 12

Judul penclitian ¢ ~ Pengembangan media komik digital untuk menumbuhkan sikap
kerja sama siswa pada mata pelajaran PKN kelas V SD Negeri

133889 Tamung Medan
Peneliti Desfira Sari Rezeky (2202090207)
Prodi . Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)

A. Petunjuk Pengisian:
1 Isilah Nama dan Kelas
2 Berilah tanda ceklis (¢) pada Jpada kolom skor scsuai dengan indikator

berikut. berilah saran dan perbaikan jika di perlukanKeterangan
B. Keterangan -
), Tidak lavid
2 Korang Lok
3. Cukup lavak
4. Layak
$. Sangat layak

C. Aspek Penilaian ] N
Indikator Aspek yang di amati Keterangzn j
) T g ¢
Ukuan  dan  bentwk  hurul [ i |
[ (ki diivaca
| Kemudahan mengetjakan soal
Kemudahan dalam
Media | menggunakan media komik
Pembelajaran | Erepatan dalam baground dan
 terna pada komik

[Kemenarikon  mediz  komik
dalam pembelajaran

Kejelasan penggunnan kalimat

pembelgjaran | Kemampuan belajar mandiri

chingkalkan pengetahuun
dan wawasan siswa
Menumbuhkan rasa semangat
belajar

Mempermudah dalam
memahemi nilai dan  sikap
kerja sama pada mata pelajaran

< |l ek ko k Kl

PPkn -
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Penilaian sedang

Nama siswa
Kelay
Judul penelitiun

Peneliti
Prodi

Lembar Angket Kepraktisan Siswa

mof hant

133549 Tampung Medan

Destiva Sari Rezeky (2202090207)
Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)

AL Petunjuk Pengisinn:
1. Isilah Nama dan Kelos

2. Berilah tanda ceklis (v) pada )pada kolom skor sesuai dengan indikator

berikut, berilah saran dan perbaikan jika di perlukanKeterangan

B. Kelerangan

1. Tidak layak
2. Kurang layak
3 Cukup layak

v
¢ Pengembangan media komik digital untuk menumbuhkan sikap
kerja sama siswa pada mata pelajaran PKN kelas V SD Negeri

4. Layak
5. Sangat layak
C. Aspek Penilaian
Indikntor Aspek yang di amati eleringan

3

2

Ukuan  dan  bentuk  huruf
mudah dibaca

Kemudahan mengerjakan soal

Q\&

Media

Kemudahan dalam
menggunakan media komik

Pembelajaran

pembelajaran

Etepatan dalum baground dan
tema pada komik

Kemenarikan - media  komik
dalum pembelajaran

Kejelasan penggunian kalimat

Kemampuan belajar mandiri

Meningkatkan  pengetahuan
dan wawasan siswa
Menumbuhkan rasa semangal
‘

helajar_

Mempermudah dalam
memahami - nilat dan sikap
kerja sama pada mata pelajaran
MPkn
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Penilaian rendah

Lembar Angket Kepraktisan Siswa
Nama siswa : RA;; K
Ly

Kelas .
Judul penclitian ~ :  Pengembangan media komik digital untuk menumbuhkan sxkqp
kerja sama siswa pada mata pelajaran PKN kelas V SD Negeri
133889 Tanjung Medan
Peneliti : Desfira Sari Rezeky (2202090207)
Prodi : Pendidikan Gune Sckolah Dasar (PGSD)
A. Petunjuk Pengisian:
1. Isilah Numa dan Kelas
2. Berilah tanda ccklis (v/) pada )pada kolom skor sesuai dengan indikator
berikut. berilah saran dan perbaikan jika di perlukanKeterangan
B. Keterangan -
1. Tidak layak
. Kurang layak
. Cukup layak
Layak
. Sangat layak
C. Aspek Penilaian
Indikator Aspek yang di amati Keterangan
3 2 1

[P )

Ukuan dan  bentk  huruf

| mudah dibaca
Kemudahan mengerjakan soal |
| Kemndahan dalam
| Media | menggunakan media komik

4
V|
Pembelajaran | Etzpatan dalam baground dan \/
|

|

| tema pada komik o
Kemenankan media  Komik
dalam pembelajaran V

Kejelasan penggunaan kalimat

pembelajaran | Kemampuan belajar mandin \/

Meningkatkan  pengetahuan
dan wawasan siswa \7/
Menumbuhkan rasa semangat \/
belajar

Mempermudah dalam
memahami  nilai dan  sikap \/
keria sama pada mata pciajaran

PPkn
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Lampiran 8 Desain media

Seorang guru yang Memberi arahan,
menanamkan nilai kerja sama dan gotong
royong kepada siswa.

Aisyah ;
oy don i sl

Seorang siswi yang sangat Rajin, peduli 4 oL
pada teman, suka mengajak kerja sama. } =

Seorang siswa yang Kuat, suka membantu
pekerjaan beraf, tidak mudah menyerah.

gegvang siswi yang sarﬂgak\ Teliti, i $
ertanggung jawab, suka Kerapian dan
S (Cindanan. .

[
! , Seorang siswa yang Awalnya enggan
bekerja; tetapi kemudian menyadari

h pentingnya kerja sama

Bu Kina meralackan zamb
anunjuc paoen tulls

Pembagian

KERJAYSAMAYTERWUJUD

i 4 3 teman-temanaya

e . And: berdirl dan mendekatl

Siti membawa alat
kebersihan

ndi terfihat malas, duduk.
sambl bermain.

‘Aisyan dan Siti menanam

Andidan Budi mengangkat 3 et
2 beersama sama

pot bersama-sama

‘Semus sisws bekerfa sesuai
tugas mesingmasing,

L

Bu Rina melihat hasil
kerja siswe di taman

5 " Komik Literasi

Petunjuk
; , i OTONG ROYON
. ~~ 5 DI'SEKOLAHKU
HKomik digital ini mengangkat tema kerja sama
dan gotong rogong di lingkungan sckelah dasax. Cerita
berfokas pada kegiatan siswn gang bekerja bersama
untuk membersihkan dan menata taman sekdah atas
arahan guru. Melalui kegiatan Lersebul, siswa belajar
membagi lugas, saling membanlu, dan berlanggung
jawab tethadap peker jaan bersama.

‘Siswa berdiri bersama
dengan wajsh senang

Setiap tokoh dalam komik ini menunjukkan
skap yang berbeda, schingga pembaca dapat
memahami  bahwa  kerja sama  membulubkan -
Andi mengangkat kesadaran dan kemauan dari seliap anggola

an S e kelompok. Dengan alur cerita yang sederhana dan
Hustrast yang menark, kemik ini diharapkan dapal l ]

menumbahkan sikap peduli, kebersamaan, dan gotong
royong pada siswa sekelah dasar, serta mendukung  ©
pembelajaran PP,
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Lampiran 9 Dokumentasi

Dokumentasi observasi awal

Dokumentasi kegiatan




Lampiran 10 K1

UMSU

G | TPy

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMUPENDIDI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERAUTARA

KAN

J1. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan20238

Website :http:/www..fkip.umsu.ac.idE-mail: [kip ums

r.ac.id

Yth  :Ketua dan Sckretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar

FKIP UMSU

Perihal: PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa
NPM

Program Studi
Kredit Komulatif

: Desfira Sari Rezeky
12202090207

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
1120 SKS

IPK = 3,86

Persetujuan
Ketua/™

Sekretaris
| Prog. Studi

Judul yang diajukan

e

Pengembangan Media Komik Digital Untuk Menumbl{h_k’i{f "

Sikap Kerja Sama Siswa Pada Mata Pelajaran PKN Kelés' Rl' Q

Di SD 133889 3

Pengembangan Media Komik Digital Interaktif 'S;ba'gﬁi 3 3 E

Inovasi Pembelajaran Matematika Siswa Kelas V Sd v
133889 '

Pengaruh Penggunaan Media Interaktif Augmented Reality
Terhadap Minat Belajar IPAS Siswa Kelas V Sd 133889

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 02 Oktober 2025

Hormat Pemohon,

T

Desfira Sari Rezeky
NPM.2202090207
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Lampiran 11 K2

) MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
| UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medun 20238

Wehsite thitpy/www..fkip.umsyac.id F-mail: (kipdumsy.ac il

UMSU

Vgt oot | =t by

KepadaYth:  Ketua dan Sckretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr. Wb,

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Desfira Sari Rezeky
NPM 12202090207
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Mengajukan permohonan persetujuan proyek  proposal/risalah/makalah/skripsi - sebagai
tercantum di bawah ini dengan judul scbagai berikut :

“Pengembangan Media Komik Digital Untuk Menumbuhkan Sikap Kerja Sama Siswa Pada
Mata Pelajaran PKN Kelas V di SD 133889 "

Sckaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak scbagai :
Dosen Pembimbing : Dr. Irfan Dahnial, S.Pd., M.Pd
Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi saya.

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.
Akhirnya atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 02 Oktober 2025
Hormat Pemohon,

Desfira Sari Rezeky
NPM. 2202090207
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Lampiran 12 K3

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
7 UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
In. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 2289/ 11.3-AU//UMSU-02/ F/2025
Lamp B
Hal . Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa

yang tersebut di bawah ini :.

Nama : Desfira Sari Rezeky

NPM : 2202090207

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengembangan Media Komik Digital Untuk Menumbuhkan Sikap Kerja

Sama Siswa Pada Mata Pelajaran PKN Kelas V di SD 133889
Pembimbing : Assoc. Prof. Dr. Irfan Dahnial, M.Pd.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 06 Oktober 2026

Medan, 14 Rabi’ul Akhir 1447 H
06 Oktober 2025 M

Wassalam

o : SYTms ' 1

: O d
.+ NIDN:0004066701
R R R ,/

Dibuat rangkap 4 (lima) : 3
1. Fakultas (Dekan) :

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR




Lampiran 13 Berita acara proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATE

118

RA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6

Perguruan Tinggi

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL
- Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

619056 Medan 20238

Website: hizp ‘www fip umsu ac id F-mail: (Rip dumsia W

Fakultas - Keguruan dan [lmu Pendidikan
Nama Lengkap - Desfira Sari Rezeky
NPM : 2202090207
Program Studi - Pendidikan Guru Sekolah Dasar " }
Judul Proposal - Pengembangan Media Komik Digital Untuk Menumbuhkan Sll_&ﬂP Kerja
Sama Siwa pada Mata Pelajaran PPKn Kelas V SD Negeri 133889
Tanjung Medan
Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Paraf
p(r\OJ n g')g T J*m M:nnm‘),\n\’:’n
& /io /!o-—< Oboser Vani ]
OC/IO/%'Lr Mgm?er\o'o\\'—i fumubn Wb‘ﬂ\s
@/ Rrerdod St Ry e Py ‘ -
/22 | pacmbal (S
'L‘(/ 1" /251.7 Mrm\wv‘t Acn:n ‘1ng¥=\€\<
Ol/ll/-zels Mtﬁsmba\n n £wﬂ P;mL;l-a'J)nn
or /n. / 200¢ Mf_m\omk Atwn Pcn@cm\»n Cpn %
/1 [ | Acc Qroqozn\, (/§\
Medan. |8 Desember 2025
Ketua Program Studi D Pembiibi
Pendidi Sekolah Dasar e Romaim
Ismail Saleh S.Pd., M.P
d.  Prof. Dr. Irfan Dahnial
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Lampiran 14 pengesahan proposal

MA.lEL.Ié PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

u M SU J1. Kapten Mukhar Busrl No. 3 Medan 20238 Telp, 061-6622400 Ext, 22,23, 30
Website: it /s, kip umsiue.id Vemail: (Kipdumsunc.id

Unggul | Contet| TH1rtay,

I

LEMBAR PENGESAHAN PROPOSAL

Panitia  Proposal  Penelitian  Fakultas  Keguruan Dan  limu Pendidikan  Universitas

Muhammadiyah Sumatera Utara Strata-1 Bagi

Nama Mahasiswa @ Desfira Sari Rezeky
. NPM : 2202090207
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Proposal : Pengembangan Media Komik Digital untuk Menumbuhkan Sikap Kerja
Sama Siwa Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas V SD Negeri 133889 Tanjung
Medan

Dengan ini di terimanya proposal ini. maka mahasiswa tersebut sudah layak melakukan

seminar proposal.

Medan & Desember 2025

Diketahui Oleh

Disctujui Oleh :
Ketua Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Pembimbing

Ismail Salch Ndahtion, S.Pd., M.Pd. . Prof. Dr. Irfan Dahnial,
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Lampiran 15 hasil pengesahan proposal

) MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
#35) UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U MSU /- Kapten Mukhtar Busri No. 3 Medan 20238 Telp, 061-6622400 Ext, 22,23, 30
Webssite: hitp:/sewwy, (kip.umsu,a id E-mail: (Kipiumsu.ac.id

LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Unggul | Conden | Toriestag,

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini :

Nama : Desfira Sari Rezeky

NPM : 2202090207

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Komik Digital untuk Menumbuhkan Sikap

Kerja Sama Siswa pada Mata Pelajaran PPKn Kelas V SD Negeri
133889 Tanjung Medan

Pada hari ini Rabu. Tanggal 21 Bulan Januari 2026 sudah layak menjadi proposal

skripsi.
Medan, Januari 2026

Disetujui oleh :

Dosen Pembimbing

Dosen Pembahas

. Irfan Dahnial, S.Pd¥M.Pd.

Ismail Saleh Nusitit A‘ S.Pd, M.Pd.

Diketahui oleh
Ketua Program Studi

Ismail Saleh N
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Lampiran 16 surat keterangan

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
NIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARI:
) EAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKA

JL. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Mcdan 20238 Telp.061-6619056 Ext, 22, 23,30
U Website: hitpz/www. (ki umsuac.id E-mail: (kip@

m "\

UM

Ul (s | TP Eays
S 3
SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan [lmu

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan bahwa ini:

Nama : Deslira Sari Rezeky

NPM © 2202090207

Prog. Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul Proposal Pengembangan Media Komik Digital untuk Menumbuhkan Sikap

Kerja Sama Siswa pada Mata Pelajaran PPKn Kelas V SD Negeri

133889 Tanjung Medan

Benar telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari ini Rabu, Tanggal 21 Bulan

Januari 2026

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk memperoleh surat izin riset dari Dekan

Fakultas. Atas kesediaan dan kerjasama yang baik, Kami ucapkan terima Kasih.,

Medan,  Januari 2026

Ketua Program Studi

Ismail Saleh ibn, S.Pd, M.Pd.
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Lampiran 17 surat izin riset

MEATE LIS PH SN DDA AS TISGUEPESTEIEEAS & £1 S0 MBANG AN FIMFISA TR AT UL R

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

(L AR

PGt tar Punat Ade sustoas JI“UV‘-MNI'“' No 3 Medan 30318 Tep (961) 4635499 'l.l;‘L' l.u 201) GA2ATE - 411082
" DM uemiaacid hpdumsusck  Blumsumedin Mumsumedan  Dimiumetss  Bu=e —a
Nomgr . 2 Sya'bi 1447 11
: 339/11.3-AU/UMSU-02/F/2026 Medan, 12 Sya'ban__ 12
amp e / 1%/ 31 januari 2026 M
Hal : Permohonan lzin Riset

Kepada yth, Bapak/Ibu
L‘_epala Selcolah SD Negeri 133889 Tanjung Medan
1

TEmpat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu‘alailum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib meJakt{kan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satw syarat penyelesaian Sarjana

Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/lbu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa

kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Desfira Sari Rezeky
NPM : 2202090207

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi : Pengembangan Media Komik Digital untuk Menumbuhkan Sikap
Kerja Sama Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas V SDN 133889

Tanjung Medn

atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
selamat sejahteralah kita semuanya,

Demikian hal ini kami sampaikan,
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya
Amin,

Wassalamu'alaikum

**pertinggal**




123

Lampiran 18 surat balasan izin riset

PEMERINTAH KOTA TANJUNGBALAI
DINAS PENDIDIKAN
SD NEGERI NO.133889

r Fimur

{ Tanjung Medan Kee. Datuk Banda

JIn. Mt.Haryono Ujung Kel. Sela

No  :421.24)SD-89/DBT/2026
Lamp :-
Hal 1 Izin Ris
Kepada Yth s
Dekan Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Di -

Tempat

Assalamu’alaikum wr.Wb
Dengan Hormat

Kami doakan semoga
aktifitas schari — hari.
Sehubungan dengan Sul

Bapak/Ibu dalam keadaan sehat walafiat dalam menjalankan

rat Nomor : l025//!l.3-AU/UMSU-02/F/2025 perihal Permohonan

|zin melaksanakan Riset atas nama $
Nama - Desfira Sari Rezeky
NPM - 2202090207

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Dengan ini kami sampaikan bahwa nama yang tertera diatas di terima untuk
melaksanakan Riset di SD Negeri No.133889 Kota Tanjungbalai.
Demikian kami sampaikan, atas pechatiannya kami ucapkan terimakasih.

~~Kepala Satuan Pendidikan

o Nepa
//-“,. SDN.133889
= f
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Lampiran 19 Hasil Turnitin

1775648455367 _PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL
UNTUK MENUMBUHKAN SIKAP KERJA SAMA SISWA PADA
MATA PELAJARAN PPKN KELAS V SD NEGERI 133889

MANATAAANNAANNANNNANTANN

ORIGINALITY REPORT

15

SIMILARITY INDEX

PRIMARY SOURCES

B eoository.umsu.acid 5957 worde— | 4%

: - . " 0
repositonmetouniv.acid a7 — 120



Lampiran 20 Riwayat Hidup

Nama
Jenis Kelamin

é Agama
TTL

Tempat Tinggal

Email

Pendidikan Formal :
1. SD Negeri 112218
2. SMP Negeri 1 Panai Hilir
3. SMA Negeri 1 Panai Hilir

AYAT HIDUP

Desfira Sari Rezeky

Perempuan

Islam

Tanjung Balai, 07 Desember 2003
Perumahan cemerlang asri 11, JALAN
mh, Thamrin blok f no.7
Rezktyv122@qgmail.com

125


mailto:Rezktyv122@gmail.com

