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MOTTO 

 

 إِنَّ مَعَ الْعسُْرِ يسُْرًا

“Sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan”.1 

(QS. Al-Insyirah 94:6) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
 1 Muchlis Muhammad Hanafi et al., “Al-Quran Berbagai Versi Dan Terjemahan 

Nusantara,” Arif Maftuhin (blog), April 2, 2024, https://www.maftuh.in/2022/01/al-quran-berbagai-

versi-dan-edisi-pdf.html. 
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ABSTRAK 

 

 Arina Salsabila, “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Animasi 

Berbasis Smart Apps Creator Fase C Materi Mengenal Warisan Budaya”. Skripsi. 

Yogyakarta: Program Studi S1 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas 

Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2025. 

 Pada pembelajaran IPAS khususnya IPS dalam materi mengenal warisan 

budaya Indonesia diperlukan pemahaman mendalam tentang berbagai aspek, 

seperti sejarah, jenis, dan nilai yang terkandung dalam warisan budaya tersebut. 

Kurangnya antusias dan minat peserta didik dalam pembelajaran IPAS khususnya 

IPS menjadi salah satu alasan peneliti mengembangkan media komik animasi 

berbasis SAC.  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik produk, 

kelayakan produk, respon guru dan peserta didik terhadap produk komik animasi. 

 Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

pengembangan R&D (research and development). Adapun model yang digunakan 

adalah model Four-D Thiagarajan dengan 4 tahap pengembangan, yakni; define, 

design, develop, dan disseminate (secara terbatas). Instrumen pengumpulan data 

dalam penelitian pengembangan ini adalah wawancara dan observasi. Jenis angket 

yang digunakan yaitu, (1) angket dengan skala linkert untuk validator dan respon 

guru serta (2) angket dengan skala guttman untuk respon peserta didik. 

 Hasil penilaian kelayakan produk oleh validator yaitu ahli materi dengan 

persentase 100%, ahli media dengan persentase 98.4%, dan ahli bahasa dengan 

persentase 98%. Penilaian produk dari ketiga ahli media termasuk ke dalam 

kategori sangat layak. Adapun hasil respon guru IPAS kelaa V adalah 86,66% 

dengan kategori sangat layak. Sementara hasil uji keterbacaan peserta didik kelas 

V memperoleh persentase 90,21% dengan kategori sangat baik. 

 

Kata Kunci: Komik Animasi, SAC, Warisan Budaya, Media Pembelajaran  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Belajar dan pembelajaran adalah serangkaian aktivitas yang dilaksanakan 

untuk meningkatkan wawasan pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki 

oleh seseorang, mulai dari pendidik, peserta didik, atau setiap orang yang 

melibatkan dirinya dengan lingkungan sekitarnya dalam rangka untuk 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan.2 Pada dasarnya hakikatnya 

pembelajaran tidak hanya sekedar untuk mempermudah dalam proses 

penyampaian bahan ajar kepada peserta didik, tetapi lebih kepada memberikan 

berbagai variasi dan inovasi dalam pembelajaran, sehinga peserta didik dapat 

memiliki kesempatan untuk mendapatkan pengalaman belajar yang berbeda-

beda dan lebih bermakna dalam mengikuti setiap pembelajaran.3 

  Proses pembelajaran pada jenjang SD dilakukan dengan mengajarkan 

siswa berbagai bidang ilmu, salah satunya yakni aspek bidang Ilmu Pengtahuan 

Alam dan Sosial (IPAS). IPAS sendiri merupakan bentuk kolaborasi atau 

penggabungan mata pelajaran IPA dan IPS.4 IPAS di tingkat MI/SD memiliki 

tujuan untuk mengembangkan kemampuan dasar literasi di mana peserta didik 

melihat suatu fenomena alam dan sosial yang terintegrasi pada saat 

mempelajari lingkungan sekitar sehingga dapat menjadi landasan bagi mereka 

untuk mempelajari lebih dalam konsep-konsep pada mata pelajaran IPA dan 

IPS di tingkat pendidikan berikutnya yaitu SMP.5  

                                                             
 2 Sepling Paling et al., “Belajar Dan Pembelajaran,” Penerbit Mifandi Mandiri Digital 1, 

no. 01 (July 14, 2024), http://jurnal.mifandimandiri.com/index.php/penerbitmmd/article/view/15. 

 3 Ali Armadi, “Pembelajaran PPKn SD,” 2021. 

 4 Asti Yunita Benu and Heryon Bernad Mbuik, “Analisis Peran Ipas Mewujudkan Profil 

Pelajar Pancasila Sebagai Gambaran Ideal Pembentukan Karakter Siswa Sekolah Dasar,” HINEF : 

Jurnal Rumpun Ilmu Pendidikan 3, no. 1 (January 27, 2024): 76–80, 

https://doi.org/10.37792/hinef.v3i1.1175; Inggit Wijayanti and Anita Ekantini, “Implementasi 

Kurikulum Merdeka Pada Pembelajaran IPAS MI/SD,” Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 

8, no. 2 (August 24, 2023): 2100–2112, https://doi.org/10.23969/jp.v8i2.9597. 

 5 Benu and Mbuik, “Analisis Peran Ipas Mewujudkan Profil Pelajar Pancasila Sebagai 

Gambaran Ideal Pembentukan Karakter Siswa Sekolah Dasar”; Wijayanti and Ekantini, 

“Implementasi Kurikulum Merdeka Pada Pembelajaran IPAS MI/SD.” 
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 Idealnya, suatu proses pembelajaran disusun dengan berlandaskan pada 

adanya keaktifan guru dan siswa yang mana siswa berada dalam posisi sebagai 

subjek belajar yang secara aktif dapat mengembangkan segala potensinya 

sesuai dengan minat yang dimilikinya, sementara guru pembelajar lebih 

banyak berperan sebagai mediator, yaitu sebagai pengarah untuk mewujudkan 

tujuan pembelajaran.6 Selain itu, idealnya dalam pembelajaran, media yang 

digunakan harus dapat menjadikan siswa lebih tertarik dan setiap siswa dapat 

langsung mempraktekkannya, sehingga siswa akan dengan mudah dalam 

memahami materi. Metode dan media pembelajaran merupakan komponen 

yang sangat penting dalam sebuah metodologi pembelajaran, yang keduanya 

memiliki kedudukan penting dalam tercapainya tujuan pembelajaran secara 

optimal.7  

 Namun faktanya, banyak terjadi permasalahan pada pembelajaran IPA di 

sekolah dasar yaitu adanya suatu keterbatasan dalam mengembangkan media 

pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Carolien dkk, diperoleh   hasil   bahwa   guru   mengalami   suatu permasalahan   

dalam   mengembangkan   media pembelajaran. Media yang biasanya 

digunakan ialah buku tematik yang masing-masing dimiliki oleh setiap siswa. 

Pada saat pandemi dan pembelajaran secara daring, media yang sering 

digunakan adalah video YouTube di samping buku tematik.  Pelaksanaan 

pembelajaran dengan cara pengajar menyampaikan petunjuk dalam proses 

pembelajaran untuk mengerjakan tugas yang telah tertera pada buku tematik 

atau Lembar Kerja Siswa (LKS).8  

                                                             
 6 Yunike Sulistyosari, Hermon Maurits Karwur, and Habibi Sultan, “Penerapan 

Pembelajaran IPS Berdiferensiasi Pada Kurikulum Merdeka Belajar,” Harmony: Jurnal 

Pembelajaran IPS Dan PKN 7, no. 2 (December 6, 2022): 66–75, 

https://doi.org/10.15294/harmony.v7i2.62114; Anggraini Dina, “Analisis Aktivitas Belajar Siswa 

Dalam Pembelajaran Ips Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Diferensiasi Kelas V Sd 

Negeri 63 Oku” (skripsi, Universitas PGRI Palembang, 2023), http://eprints.univpgri-

palembang.ac.id/1084/. 

 7 Siwi Pawestri Apriliani and Elvira Hoesein Radia, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Buku Cerita Bergambar Untuk Meningkatkan Minat Membaca Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal 

Basicedu 4, no. 4 (August 6, 2020): 994–1003, https://doi.org/10.31004/basicedu.v4i4.492. 

 8 Celsie Carolien, Shanta Rezkita, and Ayu Rahayu, “Pengembangan Media Powerpoint 

Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar,” Science Education 
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 Selain itu, berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan oleh Alvaringga 

dan Frima bahwa nilai rata-rata hasil Ulangan Tengah Semester I pada mata 

pelajaran IPS di kelas V SD Negeri Wukirsari masih di bawah KKM. Jumlah 

siswa yang dinyatakan tuntas sebanyak 7 orang dan yang dinyatakan tidak 

tuntas sebanyak 19 orang. Hal ini menunjukkan bahwa dalam pembelajaran 

masih banyak siswa yang terlihat kurang aktif dalam pembelajaran, hanya 

asyik bermain dengan teman sebangkunya, dan rendahnya rasa percaya diri 

siswa untuk sekedar bertanya kepada guru ketika ada yang belum mengerti 

dengan suatu materi pelajaran, disebabkan karena dalam pembelajaran masih 

menggunakan metode ceramah yang cenderung didominasi oleh guru.9 

 Peneliti juga menemukan adanya suatu permasalahan yang didasarkan pada 

hasil observasi pra-penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti pada tanggal 

7 Oktober 2024 di SDIT Luqman Al-Hakim, peneliti telah menemukan realita 

tentang pembelajaran IPS pada siswa kelas V. Dalam melakukan pembelajaran, 

guru lebih banyak menggunakan papan tulis, media PPT, dan penggunaan buku 

paket. Dalam pembelajaran tersebut, siswa terlihat tidak fokus atau kurang 

antusias dalam mengikuti pembelajaran. Siswa terlihat begitu bosan, cepat 

mengantuk, dan bahkan cenderung tidak memperhatikan pejelasan dari guru.   

 Fakta tersebut menjadi semakin kuat dengan adanya hasil wawancara 

dengan guru IPS kelas V dan beberapa siswa terkait dengan respon 

pembelajaran IPS. Hasil wawancara dengan guru terungkap bahwa media 

dalam pembelajaran IPS dirasa masih kurang untuk mengkonkritkan 

dikarenakan pembelajaran IPS lebih cenderung pada nilai-nilai hafalan 

sehingga sebaiknya media pembelajaran IPS harus bersifat visual atau 

pembelajaran yang bersifat langsung.10 Sementara itu, berdasarkan hasil 

wawancara dengan beberapa siswa, terungkap bahwa siswa menyukai 

                                                             
and Development Journal Archives 1, no. 1 (May 31, 2023): 1–12, 

https://doi.org/10.59923/sendja.v1i1.11. 

 9 Ellensya Alvaringga and Aren Frima, “Penerapan Model Pembelajaran Auditory 

Intellectually Repetition (Air) Pada Pembelajaran IPA Kelas V SD,” Journal of Elementary School 

(JOES) 6, no. 2 (December 31, 2023): 209–16, https://doi.org/10.31539/joes.v6i2.6662. 

 10 Wawancara dengan Agung Tri, “Guru IPAS Kelas V SDIT Luqman Al-Hakim Di Ruang 

Kelas V,” Oktober 2024. 
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pembelajaran IPAS, khususnya pada mata pelajaran IPA dengan alasan bahwa 

pelajaran IPS dirasa lebih banyak bersifat hafalan. Selain itu, menurut pendapat 

responden, media komik menjadi salah satu media yang dapat menambah 

semangat dalam proses pembelajaran.11 

 Berdasarkan pada beberapa fakta tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

permasalahan rendahnya antusias atau minat dalam mengikuti pembelajaran 

disebabkan oleh ketersediaan media pembelajaran dalam pembelajaran IPAS 

yang kurang. Media pembelajaran adalah semua bentuk alat komunikasi yang 

dapat dimanfaatkan untuk penyampaian sebuah informasi dari sumber ke 

peserta didik dengan tujuan untuk merangsang mereka agar dapat mengikuti 

aktivitas dalam pembelajaran.12 Tujuan media pembelajaran untuk 

membangkitkan semangat dan minat siswa, selain itu media juga dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam meningkatkan pemahaman, 

menyajikan data yang menarik dan terpercaya, memudahkan dalam penafsiran 

data, dan memadatkan suatu informasi.13 Media pembelajaran mempunyai 

berbagai jenis, antara lain: media cetak, media audio, media visual, benda 

tiruan (miniatur), dan media proyeksi gerak manusia.14 

 Salah satu media pembelajaran yang dapat menjadikan siswa lebih tertarik 

adalah komik animasi. Peneliti mengangkat media komik animasi menjadi 

salah satu solusi dikarenakan komik merupakan media pembelajaran berbentuk 

visual yang dapat memudahkan siswa dalam memperoleh suatu informasi 

dengan memadukan unsur gambar dan teks yang dirangkai dalam sebuah alur 

cerita. Komik sendiri berasal dari bahasa Prancis “comique” yang adalah 

                                                             
 11 Wawancara dengan Yusuf et al., “Siswa Kelas V SDIT Luqman AL-Hakim Di Ruang 

Kelas V,” Oktober 2024. 

 12 Lina Erviana, “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Lingkungan Sebagai Sarana 

Praktikum IPA untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa di SMP-IT Ar Rahmah Pacitan,” 

Dinamika Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 7, no. 2 (2015), 

https://doi.org/10.30595/dinamika.v7i2.936. 

 13 Elly Sukmanasa, Tustiyana Windiyani, and Lina Novita, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Digital Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Bagi Siswa Kelas V 

Sekolah Dasar Di Kota Bogor,” JPSD (Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar) 3, no. 2 (September 13, 

2017): 171–85, https://doi.org/10.30870/jpsd.v3i2.2138. 

 14 Ina Magdalena et al., “Analisis Penggunaan Jenis-Jenis Media Pembelajaran Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Di SD Negeri Bunder III,” August 5, 2021, 

https://ejournal.stitpn.ac.id/index.php/bintang/article/view/1381. 
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sebuah kata sifat yang lucu atau mengandung unsur konyol.   “Comique” 

sendiri diambil dari bahasa Yunani yaitu comic.15 Berdasarkan sifatnya media 

komik pembelajaran mempunyai sifat yang sederhana, jelas, serta 

memudahkan untuk dipahami oleh siswa.16 Sedangkan animasi merupakan 

gambar yang saat ini telah banyak memanfaatkan teknologi komputerisasi 

dalam proses pembuatannya. Salah satu keuntungan dari penggunaan komik 

animasi adalah efisiensi waktu dikarenakan komik animasi termasuk salah satu 

media yang dapat dimanfaatkan secara berulang kali oleh siswa untuk 

melakukan pembelajaran.17 

 Selain   itu, peneliti juga mengaplikasikan cerita komik animasi dengan 

berbasis Smart Apps Creator (SAC). Hal tersebut dikarenakan dengan adanya 

aplikasi ini menjadikan pembelajaran menjadi lebih praktis, menarik, dan 

mudah digunakan dengan memanfatkan teknologi yang telah mengalami 

perkembangan. SAC merupakan software yang dapat digunakan untuk 

menciptakan media pembelajaran yang mampu diterapkan di komputer dan 

Android dengan dilengkapi gambar animasi, video, dan musik serta dapat 

memberikan motivasi kepada peserta didik dalam proses kegiatan belajar 

mengajar agar lebih aktif, bermakna, dan lebih menyenangkan.18 

 Mata pelajaran IPAS khususnya IPS pada Face C ini terdiri dari berbagai 

materi. Materi tersebut antara lain karakteristis wilayah Indonesia, perjuangan 

bangsa Indonesia melawan penjajah, peran ekonomi untuk meningkatkan 

kesejahteraan masyarakat, perubahan kenampakan alam, dan sebagainya. 

                                                             
 15 Wiwik Akhirul Aeni and Ade Yusupa, “Model Media Pembelajaran E-Komik untuk 

SMA,” Kwangsan: Jurnal Teknologi Pendidikan 6, no. 1 (June 29, 2018): 43–59, 

https://doi.org/10.31800/jtp.kw.v6n1.p43--59. 

 16 Ary Nur Wahyuningsih, “Pengembangan Media Komik Bergambar Materi Sistem Saraf 

Untuk Pembelajaran Yang Menggunakan Strategi PQ4R,” Journal of Innovative Science Education 

1, no. 1 (2012), https://journal.unnes.ac.id/sju/jise/article/view/40. 

 17 Pande Made Weda Angga, I. Komang Sudarma, and I. Kadek Suartama, “E-Komik 

Pendidikan Untuk Membentuk Karakter Dan Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V Pada Mata 

Pelajaran Bahasa Indonesia,” Jurnal Edutech Undiksha 8, no. 2 (September 30, 2020): 93–106, 

https://doi.org/10.23887/jeu.v8i2.28920. 

 18 Qoulan Syadida and Yeni Erita, “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan 

Aplikasi Smart Apps Creator Pada Pembelajaran Tematik Terpadu,” Journal of Practice Learning 

and Educational Development 2, no. 1 (March 30, 2022): 17–25, 

https://doi.org/10.58737/jpled.v2i1.31. 
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Peneliti mengambil materi mengenal warisan budaya yang merupakan sub 

bagian dari materi peran ekonomi untuk meningkatkan kesejahteraan 

masyarakat.  

 Alasan peneliti dalam mengambil materi tersebut dikarenakan materi yang 

mengusung tema mengenal warisan budaya ini mencakup aspek yang sangat 

luas. Aspek-aspek ini terdiri dari seni, musik, tari hingga adat istiadat.19 Aspek-

aspek tersebut memiliki makna dan sejarah yang berbeda-beda sehingga 

membutuhkan pemahaman yang lebih mendalam.  

 Alasan kedua adalah bahwa peneliti ingin mengintegrasikan antara 

kebudayaan dengan pendidikan multikultural. Multikultural lebih menekankan 

akan pentingnya untuk melihat dunia dari kerangka referensi budaya yang 

berbeda, serta mengakui dan menghargai keanekaragaman budaya yang sangat 

kaya di dalam suatu negara dan di dalam masyarakat global.20 Harapannya, 

peserta didik memiliki kemampuan untuk meningkatkan keterampilan hidup 

dalam hal menghargai budaya lain, memiliki sikap toleransi terhadap adanya 

perbedaan, bersikap menerima, terbuka dan penuh kejujuran dalam melakukan 

interaksi dengan orang lain yang berbeda suku, agama dan budaya, memiliki 

rasa empati yang tinggi terhadap adanya perbedaan budaya, serta mampu 

mengatasi terjadinya konflik tanpa adanya kekerasan.21 Selain itu, peneliti 

dalam memilih materi mengenal warisan budaya, harapannya agar siswa lebih 

banyak aktif dalam mempelajari dan melestarikannya agar kebudayaan lokal 

tidak semakin redup atau tergantikan oleh arus modernisasi dan globalisasi.22 

 Berdasarkan    permasalahan    di    atas, peneliti bertujuan mengembangkan 

media media pembelajaran komik animasi berbasis SAC pada mata pelajaran 

                                                             
 19 Cut Maylida, “Sistem Sosial Dan Kebudaan Indonesia,” International Journal of 

Education, Conseling and Multidicipline (IJEDUCA) 1, no. 2 (August 20, 2024), 

https://multieducatif.org/index.php/ijeduca/article/view/30. 

 20 Abidin Abidin et al., “Pandangan Pendidikan Multikultural dalam Islam Menurut 

Abdurrahman Wahid,” International Journal of Islamic Communication 1, no. 2 (June 23, 2022): 1–

40, https://doi.org/10.47902/ijic.v1i1.195. 

 21 Sudrajat Sudrajat, “Pendidikan Multikultural Untuk Meningkatkan Kualitas 

Pembelajaran Ips Di Sekolah Dasar,” JIPSINDO (Jurnal Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

Indonesia) 1, no. 1 (2014): 1–19, https://doi.org/10.21831/jipsindo.v1i1.2874. 

 22 Nanik Suratmi, Multikultural : Karya Pelestarian Kearifan lokal kesenian Barongsai - 

Lion (Media Nusa Creative (MNC Publising), 2022).  
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IPAS materi mengenal warisan budaya. Pengembangan media komik animasi 

ini diharapkan dapat memfasilitasi siswa dalam belajar. 

B. Rumusan Masalah  

 Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi maasalah 

dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana karakteristik produk pengembangan media pembelajaran komik 

animasi berbasis Smart Apps Creator pada mata pelajaran IPAS materi 

mengenal warisan budaya yang dikembangkan? 

2. Bagaimana produk pengembangan media pembelajaran komik animasi 

berbasis Smart Apps Creator pada mata pelajaran IPAS materi mengenal 

warisan budaya yang dikembangkan layak menurut penilaian para ahli dan 

respon guru? 

3. Bagaimana respon peserta didik sebagai pengguna produk pengembangan 

media pembelajaran komik animasi berbasis Smart Apps Creator pada mata 

pelajaran IPAS materi mengenal warisan budaya yang dikembangkan? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

1. Tujuan 

a. Mengetahui karakteristik produk pengembangan media pembelajaran 

komik animasi pada mata pelajaran IPAS materi mengenal warisan 

budaya yang dikembangkan. 

b. Mengetahui kelayakan produk pengembangan media pembelajaran 

komik animasi pada mata pelajaran IPAS materi mengenal warisan 

budaya. 

c. Mengetahui respon peserta didik terhadap produk pengembangan media 

pembelajaran komik animasi pada mata pelajaran IPAS materi mengenal 

warisan budaya yang dikembangkan. 
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2. Kegunaan Pengembangan  

a. Praktis 

1) Bagi Guru 

a) Meningkatkan kreativitas guru untuk berinovasi. 

b) Memfasilitasi sumber belajar yang mandiri bagi siswa. 

2) Bagi Peserta Didik 

a) Membantu siswa memahami pembelajaran dengan lebih baik 

b) Meningkatkan aktivitas kemandirian dengan pembelajaran yang 

inovatif  

3) Bagi Peneliti  

a) Mampu memperkaya pengalaman dalam membuat pruduk guna 

mempersiapkan diri menjadi calon guru inovatif dalam proses 

pembelajaran 

b. Teoritis 

 Menjadikan hasil peneltian sebagai referensi bagi peneliti lain guna 

mendorong inovasi dalam industri media. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

 Spesifikasi produk yang dikembangkan adalah sebagai berikut: 

1. Produk pengembangan media pembelajaran komik animasi berbasis SAC 

nantinya akan digunakan sebagai media pembelajaran mata pelajaran IPAS 

materi mengenal warisan budaya. 

2. Produk pengembangan media pembelajaran komik animasi berbasis SAC 

akan berbentuk aplikasi dengan ukuran 251 MB berisi 70 halaman. 

3. Produk pengembangan media pembelajaran komik animasi berbasis SAC 

dilengkapi dengan video, musik, dan kuis. 

4. Produk pengembangan media pembelajaran komik animasi berbasis SAC 

didesain menggunakan aplikasi SAC dan Canva. 

5. Penggunaan produk pengembangan media pembelajaran komik animasi 

berbasis SAC disarankan untuk digunakan secara individu. 
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6. Produk pengembangan media pembelajaran komik animasi berbasis SAC 

dirancang menarik, dan mudah digunakan untuk peserta didik fase C kelas 

V. 

7. Isi produk pengembangan media pembelajaran komik animasi berbasis 

SAC terdiri atas: 

a. Cover depan 

b. Kata pengantar  

c. Petunjuk penggunaan 

d. Daftar isi 

e. CP dan TP 

f. Sub materi 

g. Perkenalan tokoh 

h. Materi komik 

1) Komik dengan topik “Museum Tani Jawa” 

2) Komik dengan topik “Jelajah Museum Sonobudoyo” 

3) Komik dengan topik “Pertunjukan Seni Selasa Wagen Jogja” 

i. Kesimpulan  

j. Kuis 

k. Daftar Pustaka 

l. Identitas penulis 

8. Produk pengembangan media pembelajaran komik animasi berbasis SAC 

berbentuk aplikasi. 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Validator penilai produk pengembangan media pembelajaran komik 

animasi berbasis SAC adalah dosen yang ahli dibidangnya. 

b. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan produk 

pengembangan media pembelajaran komik animasi berbasis SAC 

untuk peserta didik kelas V MI/SD. 
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c. Produk pengembangan media pembelajaran komik animasi berbasis 

SAC diharapkan dapat memfasilitasi dan memudahkan siswa dalam 

belajar. 

2. Batasan Pengembangan  

a. Penelitian ini dilakukan di SDIT Luqman Al-Hakim Yogyakarta. 

b. Produk pengembangan media pembelajaran komik animasi berbasis 

SAC difokuskan pada mata pelajaran IPAS materi mengenal warisan 

budaya. 

c. Pengujian kelayakan dari ahli materi, media, dan bahasa dengan uji 

validasi. 

d. Respon terhadap produk pengembangan dilakukan oleh guru IPAS 

kelas V dan siswa kelas V SDIT Luqman Al-Hakim Yogyakarta. 

e. Pengembangan ini menggunakan model pengembangan 4D sampai 

tahap dessinimate tetapi hanya sampai menyabarkan produk secara 

terbatas. 

f. Tidak dilakukan tindak lanjut atas media serta tidak pula terkait dengan 

prestasi belajar peserta didik. 

F. Definisi Istilah   

1. Budaya: Kebiasaan, cara hidup, nilai-nilai, atau hasil karya manusia yang 

diturunkan dari satu generasi ke generasi berikutnya. Budaya bisa berupa 

tarian, lagu, cerita, makanan, pakaian, bangunan, dan banyak lagi. 

2. Warisan Budaya: Semua peninggalan dari masa lalu (baik yang dibuat 

manusia maupun alam) yang dianggap penting dan perlu dijaga untuk 

generasi sekarang dan yang akan datang. 

3. Warisan Budaya Benda: Bagian dari budaya yang bisa dilihat dan disentuh 

karena memiliki bentuk fisik. Contoh: Alat musik tradisional, pakaian adat, 

patung, bangunan bersejarah (seperti museum), keris, dll. 

4. Warisan Budaya Tak Benda: Bagian dari budaya yang tidak bisa dilihat atau 

disentuh secara fisik, tetapi bisa dirasakan, dilakukan, didengar, atau 
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diceritakan. Contoh: Tarian daerah, lagu daerah, cerita rakyat, upacara adat, 

keahlian membuat batik, cara hidup petani, bahasa daerah. 

5. Kebhinekaan: Keadaan di mana ada banyak perbedaan (seperti suku, agama, 

bahasa, atau budaya) dalam satu negara atau kelompok, namun tetap hidup 

rukun dan bersatu. Ini sama dengan semboyan "Bhinneka Tunggal Ika" yang 

berarti "Berbeda-beda tapi Tetap Satu". 

6. Komik Animasi: Sebuah perpaduan teks dan gambar yang membentuk suatu 

alur cerita. 

7. Smart Apps Creator: Sebuah alat atau program untuk membuat aplikasi 

(seperti komik animasi interaktif) tanpa harus menulis kode yang rumit. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan, dan pembahasan dari 

rumusan masalah pada pengembangan produk komik animasi berbasis SAC 

maka penulis merumuskan kesimpulan sebagai berikut:  

1. Produk komik animasi berbasis SAC melalui prosedur penelitian 4D yaitu 

tahap define, design, develop, dan melalui tahap disseminate tetapi secara 

terbatas. Komik animasi memiliki karakteristik produk berbasis Smart Apps 

Creator yang dilengkapi dengan materi IPAS “Warisan Budaya Benda dan 

Tak Benda” yang berbentuk aplikasi dengan   251 mb dan berisi 70 halaman. 

Jenis huruf yang digunakan dalam komik yaitu Barlow Condensed, Gagalin, 

Comic Sans, Cooper BT, dan Questrial. Ukuran media yaitu 1920 x 1080 

atau 16:9. Komik animasi ini juga dilengkapi dengan kuis, musik, dan video 

dari youtube. 

2. Produk komik animasi berbasis SAC sangat layak digunakan untuk peserta 

didik kelas V MI/SD. Hal ini dibuktikan dengan validasi ahli materi dalam 

kategori sangat layak dengan persentase 100%, ahli media dalam kategori 

sangat layak dengan persentase 98,4%, dan ahli bahasa dalam kategori 

sangat layak dengan persentase 98%. Selain itu, menurut respon guru yaitu 

guru IPAS kelas V mendapatkan hasil penilaian dalam kategori sangat layak 

dengan persentase 86,66%. Berdasarkan skor yang diperoleh, maka komik 

animasi dinyatakan sangat layak menurut penilaian ahli.  

3. Produk komik animasi berbasis SAC memperoleh respon positif dari peserta 

didik kelas V di SDIT Luqman Al Hakim. Hal ini dibuktikan dengan hasil 

penilaian dari peserta didik kelas V memperoleh hasil uji keterbacaan dalam 

kategori sangat baik dengan persentase 90,21%. 

 

 



108 
 

B. Keterbatasan Penelitian 

 Berdasarkan temuan-temuan peneliti melalui hasil pengembangan 

produk komik animasi, keterbatasan peneliti sebagai berikut. Keterbatasan 

peneliti dalam keterampilan mengedit gambar, menggunakan aplikasi SAC. 

Pada bagian materi hanya meliputi daerah DIY saja. Selain itu, untuk tahap 

disseminate (penyebaran) hanya dilakukan secara terbatas tanpa melakukan uji 

coba untuk menunjukkan keefektifan media dikarenakan adanya keterbatasan 

waktu. 

C. Saran  

 Berdasarkan keterbatasan yang peneliti temukan maka 

menyarankan pada penelitian selanjutnya agar lebih terampil dalam mendesain 

dan mengoperasikan SAC dengan cara memperbanyak menonton tutorial serta 

mencari referensi lainnya. Pada bagian materi perlu dikembangkan lebih  luas 

yang mencakup kekayaan budaya dari daerah lain di Indonesia. Peneliti juga 

menyarankan agar produk dapat disebarluaskan serta menunjukkan keefektifan 

media sehingga lebih bermanfaat dalam kegiatan pembelajaran. 
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