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ABSTRAK 

 

Parida Zohriatin, NPM 190102015 (2023), Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Untuk Penguatan Karakter Kebinekaan Global Sesuai 

Dengan Profil Pelajar Pancasila Pada Siswa Kelas IV SDN Stuta Janapria, 

Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Fakultas Ilmu 

Pendidikan (FIP) Universitas Hamzanwadi. 

Pembimbing I: Yul Alfian Hadi, M.Pd. Pembimbing II: Iwan Usma 

Wardani, M.Pd 

 
 Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengembangkan Media 

Pembelajaran Komik Untuk Penguatan Karakter Kebinekaan Global Sesuai 

Dengan Profil Pelajar Pancasila Pada Siswa Kelas IV SDN Stuta Janapria dengan 

menggunakan desain penelitian Brog and Gall yang terdiri dari 10 langkah 

kemudian disederhanakan menjadi 8 langkah yaitu: (1)penelitian dan 

pengumpulan data, (2)perencanaan, (3)pengembangan produk awal, (4)pengujian 

terbatas, (5)revisi hasil uji produk, (6)uji produk utama, (7)revisi produk akhir, 

(8)uji pelaksanaan lapangan. Penelitan ini dilakukan pada siswa kelas IV dengan 

jumlah 19 siswa. Instrumen penelitian dan pengembangan ini menggunakan 

lembar validasi dan angket respon siswa. Hasil uji validasi ahli materi dengan 

jumlah skor 46 berada pada rentang X > 41,88 dengan kategori “sangat baik”. 

Hasil uji coba validasi ahli media dengan jumlah skor 39 berada pada rentang skor 

33,96 < X ≤ 41,88 dengan kategori “baik”. Hasil dari angket respon siswa 

terhadap kevalidan dan kepraktisan penggunaan modul yang dikembangkan 

mendapatkan skor rata-rata 4,5 sehingga berada pada rentang X > 41,88 dengan 

kategori (sangat baik). Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

komik untuk penguatan karakter kebinekaan global sesuai dengan profil pelajar 

pancasila pada siswa kelas IV SDN Stuta Janapria sudah valid dan praktis 

digunakan sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran di sekolah. 

Kata Kunci: Penguatan Karakter Kebinekaan Global. 
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PENDAHULUAN  

Indonesia adalah Negara yang memiliki kekayaan yang tersebar mulai dari 

sabang sampai merauke, dengan beragam suku, ras, etnik, agama, budaya, 

Bahasa, dan adat istiadat sehingga menghasilkan kebudayaan yang beraneka 

ragam. Perbedaan yang dimiliki bangsa Indonesia sesungguhnya merupakan asset 

bangsa yang tak ternilai harganya.  

Profil pelajar Pancasila merupakan salah satu usaha dalam meningkatkan 

kualitas Pendidikan di Indonesia yang mana mengedepankan pada pembentukan 

karakter. Pada era kemajuan teknologi globalisasi saat ini, peran penidikan nilai 

dan karakter sangat dibutuhkan demi memberikan keseimbangan antara 

perkembangan teknologi dan perkembangan manusianya (Faiz & Kurniawaty, 

2022).  

Media pembelajaran merupakan segala bentuk sesuatu yang bisa digunakan 

untuk mengirimkan pesan dari pengirim terhadap penerima pesan. Berbicara 

tentang media pembelajaran, ini sangat berkaitan dengan desain pembelajaran 

(Sadiman, 2008); (Abdul, 2018).  

Komik merupakan cerita bergambar yang terdiri dari teks bacaan serta dialog 

singkat. Hal tersebut tentu akan memudahkan pembaca dalam memahami suatu 

cerita. Penggunaan media komik dalam proses belajar dengan peserta didik tentu 

akan lebih menarik minat peserta didik dan komik memiliki sifat yang sederhana 

(Rohmawati at el., 2017).  

Berdasarkan hasil observasi awal peneliti di SDN Stuta Janapria proses 

pembelajaran masih belum terlalu efektif, hal ini disebabkan karena kurangnya 

media yang digunakan sebagai penunjang dalam proses pembelajaran. 
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Terbatasnya media pembelajaran yang menyebabkan anak kurang tertarik dalam 

mengikuti pembelajaran.  

METODE PENELITIAN  

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan yaitu dengan 

desain penelitian pengembangan Brog and Gall terdiri dari 10 tahapan akan tetapi 

disederhanakan menjadi 8 tahapan yaitu meliputi: 

1. Penelitian dan pengumpulan data (Research and information collecting) pada 

tahap awal ada beberapa hal yang diperlukan peneliti diantaranya ialah: 

a. Menganalisis beberapa sarana dan prasarana yang dibutuhkan dalam 

proses pembelajaran di SDN Stuta Janapria, salah satu dari penunjangnya 

adalah media cetak yang sering digunakan seperti buku paket, dan yang 

lainnya, ternyata bahan bacaan yang digunakan masih seadanya yaitu 

berupa buku paket dan buku bacaan umum saja. 

b. Mengumpulkan data dengan mewancarai guru tentang ketersediaan buku 

dan media yang ada apakah siswa tertarik dan ingin membacanya. 

c. Dibutuhkan adanya bahan bacaan penunjang membaca yang menarik dan 

relevan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. 

2. Perencanaan (Planning)  

 Selanjutnya dalam tahapan ini, setelah melihat hasil analisis yang 

dibutuhkan, bahwasanya peneliti ingin mengembangkan media komik sebagai 

penunjang proses pembelajaran, berikut perencanaan yang dilakukan peneliti: 

a. Peneliti memilih bahasa yang santun dalam kehidupan sehari-hari peserta 

didik yang kemudian akan dikembangkan.  

b. Peneliti kemudian menentukan karakter dan nama-nama tokoh dalam 

komik tersebut. 
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c. Selanutnya, setelah menentukan nama dan karakter tokoh pada komik, 

peneliti menyiapkan alat bantu yang akan mendudukung proses pembuatan 

komik. 

d. Pembuatan alur cerita untuk mempermudah komik.  

3. Pembuatan Produk Awal (Develop of Form of Product)  

 Tahap ketiga adalah tahap pengembangan. Pada tahap ini peneliti 

mengembangkan komik sesuai dengan spesifikasi produk yang telah dibuat. 

Pada tahap ini juga peneliti melakukan pembuatan sampul, kata pengantar, 

dan biodata penulis. 

4. Pengujian Terbatas (Freliminary Field Testing)  

 Pengujuan terbatas dilakukan dengan validasi produk yang telah dibuat 

oleh peneliti. Adapun dalam proses validasi peneliti menggunakan validasi 

ahli materi dan ahli media. 

a. Validasi Ahli Materi  

 Validasi ahli materi adalah syarat sebelum di uji cobakan pada 

produk pengguna. Validasi ahli materi dilakukan oleh guru ahli yang 

memiliki komptensi dan pemahaman yang luas terkait isi bahan bacaan 

untuk anak usia sekolah dasar. Apakah media komik layak untuk diberikan 

pada anak sekolah dasar.  

b. Validasi Ahli Media   

 Validasi ahli media dilakukan oleh guru ahli dalam pembuatan 

media dan bahan ajar adapapun beberapa komponen yang dinilai oleh ahli 
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media, yaitu terkait dengan tampilan, bentuk dan beberapa hal penting 

terkait bahan bacaan yang dikembangkan oleh peneliti. 

c. Revisi Hasil Uji Produk  

 Tahap selanjutnya adalah revisi hasil uji validasi produk. Pada 

tahaap ini peneliti akan penyempurnakan produk yang dikembangkan 

berdasarkan pada hasil penelitian oleh validator. Setelah melalui tahap ini 

maka produk akan diuji coba kepada peserta didik di sekolah yang sudah 

ditentukan.  

d. Uji Produk Utama (Main Field Testing)  

 Uji coba produk utama meruapakan sebuah tahap menguji cobakan 

produk yang sudah dikembangkan oleh peneliti. Tahap ini meruapakan 

tahap uji coba lapangan dengan melibatkan penilaian produk oleh peserta 

didik. Peserta didik akan disajikan angket penilaian produk yang telah 

dikembangkan. Pengisian angket oleh peserta didik bertujuan untuk 

mengetahui respon (ketertarikan) peserta didik terhadap komik bergambar 

yang dikembangkan oleh peneliti.  

e. Revisi Produk Akhir (Final Produk Revision) 

 Selanjutnya, tahap revisi produk akhir dilakukan berdasarkan 

komentar dari validator ahli media, validator ahli materi, dan hasil respon 

peserta didik. Apabila hasil dari tahap uji produk utama sudah memenuhi 

kriteria kelayakan produk, maka pada tahap ini tidak perlu dilakukan revisi 

lagi. Namun, jika pada tahap ini produk utama masih belum memenuhi 
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standar kelayakan produk, maka peneliti akan melakukan penyempurnaan 

lagi terhadap komik yang dikembangkan.  

f. Uji Pelaksanaan Lapangan (Operasional Field Testing)  

 Tahap ini meruapakan tahap trakhir dalam pengembangan media 

pembelajaran komik yang dilakukan oleh peneliti. Tahap uji coba 

lapanagan dilakukan di kelas IV SDN Stuta Janapria atau sekolah tempat 

meneliti dengan melibatkan semua peserta didik yang berjumlah 20 orang. 

Peserta didik akan disajikan produk komik yang telah dikembangkan 

peneliti yang kemudian dibaca secara berkelompok oleh peserta didik.  

 Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah yang digunakan 

dalam penelitian dan pengembangan ini berbentuk kualitatif dan 

kuantitatif. Sedangkan intrumen pengumpulan data yang digunakan 

peneliti adalah lembar angket validasi dari ahli materi, ahli media, dan 

angket siswa. Data validasi yang diproleh diolah dengan analisis data 

statistic deskriptif kuantitatif menggunakan skala likert. Tingkat kelayakan 

atau kevalidan produk didapatkan, kemudian data kuantitatif yang di 

proleh dari lembar lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media 

dan angket respon siswa selanjutnya dikonersikan ke dalam bentuk data 

kualitatif dengan skala 5 (skala likert) yang mengacu pada Penilaian 

Acuan Patokan (PAP). 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini menghasilkan produk berupa komik untuk penguatan 

kebinekaan global sesuai dengan profil pelajar Pancasila pada siswa SDN Stuta 

Janapria. Pada penelitian pengembangan komik, peneliti menggunakan aplikasi 

canva dalam membuat komik dengan materi kebinekaan global yang dikaitkan 

dengan kehidupan sehari-hari siswa. Pengembangan komik tersebut dilakukan 

dengan mengikuti Langkah-langkah penelitian brog and gall yang sudah 

disederhanakan oleh peneliti menjadi delapan tahapan. Adapun depalan tahapan 

yang sudah disederhanakan tersebut, adalah: 

Penelitian Dan Pengumpulan Data  

Tahapan pertama peneliti melakukan analisis kebutuhan. Tahapan ini 

dilakukan dengan observasi  secara struktur selama satu minggu. Berdasarkan 

hasil analisis kebutuhan bahwa selama proses pembelajaran guru masih 

menggunakan media yang disedikan oleh sekolah saja. Tidak semua guru 

menggunakan media yang dibuat oleh guru sehingga siswa tidak terlalu tertarik 

dengan media tersebut. 

Perencanaan  

Tahapan selanjutnya yaitu tahapan perencanaan. Pada tahapan ini peneliti 

memilih penguatan karakter kebginekaan global sesuai profil pelajar Pancasila 

yang akan dikembangkan. Adapun karakter yang diangkat dalam pengembangan 

komik yakni kebinekaan global susuai dengan profil pelajar Pancasila di sekolah 

dasar janapria. Pesan dalam komik yang peneliti sampaikan adalah agar peserta 

didik bisa menghargai dan paham budaya lain dan mampu berintraksi, berempati 

dan terhindar dari prasangka terhadap budaya. Peneliti kemudian menentukan 

karakter dan nama-nama tokoh dalam komik tersebut.  
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Pembuatan Produk Awal  

Tahap ketiga adalah tahap pengembangan. Pada tahap ini peneliti 

mengembangkan komik untuk penguatan karakter kebhinekaan global sesuai 

profil pelajar Pancasila sesuai dengan spesifikasi produk yang telah dibuat. Pada 

tahap ini peneliti juga melakukan pembuatan sampul, dimensi, elemen dan 

subelemen, dan biodata penulis. 

Pengujian Terbatas  

Berdasarkan penelitian yang sudah dilaksanakan hasil yang dapat diproleh 

dalam penelitian ini adalah mendapatkan kategori sangat baik dari validasi ahli 

materi, dan dari validasi ahli media mendapatkan kategori baik., produk yang 

dikembangkan dikatakan efektif untuk diuji cobakan dengan beberapa saran 

perbaikan pada tampilan gambar. Tahap selanjutnya adalah melaksanakan uji 

coba produk dengan melibatkan siswa untuk memberikan respon ketertarikan 

terhadap media yang dikembangkan peneliti. 

Revisi Hasil Uji Produk  

Selanjutnya pada tahap ini peneliti melakukan penyempurnaan produk 

yang dikembangkan berdasarkan hasil penilaian oleh validator. Setelah melalui 

tahap ini maka produk akan di uji cobakan kepada peserta didik di sekolah yang 

sudah ditentukan. 

Uji Produk Utama  

Tahapan selanjutnya adalah tahapan menguji cobakan produk yang sudah 

dikembangkan oleh peneliti. Pada tahapan ini merupakan tahap uji coba lapangan 

yang yang di uji cobakan oleh peserta didik kelas IV SDN Stuta Janapria. Pada 
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tahap ini peserta didik disediakan angket penilaian produk. Pengisian angket ini 

untuk mengetahui respon (ketertarikan) terhadap media yang dikembangkan oleh 

peneliti. 

Revisi Produk Akhir  

Tahap selanjutnya adalah tahap uji coba produk dianalisis oleh peneliti 

untuk mengetahui apakah perlu direvisi Kembali atau tidak. Setelah melakukan 

analaisis, maka diproleh data bahwa produk yang dikembangkan oleh peneliti 

mendapatkan penilaian ketertarikan siswa dengan kategori baik sehingga peneliti 

tidak perlu melakukan revisi lagi pada produk.  

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil data yang dikumpulkan oleh peneliti dapat disimpulkan 

bahwa penilaian yang diberikan oleh ahli materi memperoleh jumlah skor 

sebanyak 46 dan berada pada rentang skor X>41,88 dengan katergori “Sangat 

Baik. Hasil dari validasi ahli media mendapat skor sejumlah 39 vberada pada 

33,96 < X ≤ 41,88 dengan kategori “Baik”. Hasil angket respon siswa terhadap 

kepraktisan penggunaan modul yang dikembangkan peneliti memproleh skor 

sebanyak  865 dari skor keseluruhsn responden (19 orang) sebanyak 45,5 dan 

berada pada rentang 19>45,5 dengan kategori “Sangat Baik” 
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