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Abstrak  

 

Penelitian ini merupakan pengembangan produk media pembelajaran berbasis komik animasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mengetahui pengembangan produk media audiovisual berbasis komik 
animasi, (2) Mengetahui kelayakan media audio visual berbasis komik animasi untuk meningkatkan 

budaya literasi, (3) Mengetahui efektifitas media audiovisual berbasis komik animasi untuk meningkatkan 

budaya Literasi yang terwujud dengan tradisi berfikir kritis dalam pelajaran IPS Kelas V di Sekolah 

Dasar. 

Penelitian  ini  merupakan  jenis  penelitian  dan  pengembangan  atau Research and Development 

(R&D). Menurut Sugiyono (2012: 407) penelitian dan  pengembangan  adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Nana Syaodih  

Sukmadinata  (2006:  169)  mendefinisikan  penelitian  dan pengembangan merupakan pendekatan 

penelitian untuk menghasilkan produk baru  atau  menyempurnakan  produk  yang  telah  ada.  Jadi  

penelitian pengembangan merupakan metode untuk menghasilkan produk tertentu atau menyempurnakan  

produk  yang  telah  ada  serta  menguji  keefektifan  produk tersebut. Produk yang dikembangkan dalam 
penelitian ini adalah media audiovisual berbasis animasi untuk meningkatkan budaya literasi yang 

terwujud dengan tradisi berfikir kritis. 

Penelitian ini dilakukan di sekolah dasar yang ada di Kota Madiun. Waktu penelitian dilakukan 

pada bulan Januari hingga Oktober tahun 2018. Adapun yang menjadi subjek penelitian adalah siswa 

kelas V di sekolah dasar Kota Madiun. 

 

Kata Kunci:  media audiovisual, komik animasi, budaya literasi, berfikir kritis, IPS  SD 

PENDAHULUAN  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesatmengharuskan adanya 

perubahan secara menyeluruh dalam bidang kehidupan tak terkecuali dalam bidang pendidikan. 

Penggunaan media pembelajaran yang memberikan nuansa baru saat ini sangat dibutuhkan oleh siswa. 

Terutama untuk mengatasi kebosanan siswa dengan penggunaan pengajaran secara konvensional. Pada 

saat ini teknologi semakin lama semakin berkembang. Semua kebutuhan dapat terpenuhi secara mudah 

dan cepat. Perkembangan teknologi ini ternyata memberikan pengaruh pada perkembangan pendidikan 

di Indonesia saat ini. Guru dituntut untuk mengembangkan pengajaran dengan nuansa baru yang lebih 

kreatif dan tidak membosankan bagi siswa. Menurut Rahardjo dalam Simatupang dan Junita 

(2009:73), “Media pembelajaran adalah segala sesuatu, baik yang dirancang (media by utilization) 

maupun yang telah tersedia (media by design), baik secara sendiri-sendiri maupun bersama-sama, 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan (materi pembelajaran) dari sumber (misalnya guru) 

kepada penerima (peserta didik) sehingga dapat membuat atau membantu peserta didik melakukan 

kegiatan belajar”. 

METODE PELAKSANAAN 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and Development 

(R&D). Menurut Sugiyono (2012: 407) penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 
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digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Nana 

Syaodih Sukmadinata (2006: 169) mendefinisikan penelitian dan pengembangan merupakan 

pendekatan penelitian untuk menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. 

Jadi penelitian pengembangan merupakan metode untuk menghasilkan produk tertentu atau 

menyempurnakan produk yang telah ada serta menguji keefektifan produk tersebut. Peneliti 

melakukan penelitian dan pengembangan berupa media audiovisual berbasis komik animasi. Tingkat 

kelayakan media tersebut diketahui melalui validasi oleh ahli materi, validasi oleh ahli media, validasi 

oleh guru dan uji coba penggunaan oleh siswa. Melalui penelitian pengembangan ini peneliti berusaha 

untuk mengembangkan produk yang efektif digunakan dalam pembelajaran IPS di sekolah dasar.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pembelajaran IPS dengan memanfaatkan media audiovisual Berbasis Komik Animasi untuk 

meningkatkan budaya literasi ini dimulai dengan penyampaikan langkah langkah pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru serta penyampaian dan pengarahan berkenaan dengan media tersebut yang akan 

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran yang akan dilaksanakan dalam waktu satu semester 

(semester 2).  

Pembelajaran dengan memanfaatkan media audiovisual berbasis komik animasi merupakan 

pembelajaran yang menyenangkan dan membuat siswa lebih tertarik dalam memperhatikan materi 

pelajaran melalui tayangan media animasi di depan kelas, karena menampilkan tokoh kartun yang 

digemari siswa. Pembelajaran yang tidak monoton mendengarkan guru ceramah, namun menuntut 

siswa untuk aktif menyimak materi yang disajikan dalam media audiovisual 

Ilmu pengetahuan Sosial merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap membosankan oleh 

sebagian siswa, karena dalam praktiknya kebanyakan guru hanya menggunakan metode ceramah yang 

konvensional. IPS juga dianggap mata pelajaran yang menuntut banyak hafalan di luar kepala. 

Geometri merupakan salah satumatakuliahelemen kompetensi keterampilan. Dalam mempelajari IPS, 

tentunya memerlukan perhatian dari guru agar siswa tertarik dan mampu mencapai target yang telah 

ditentukan. Secara umum dilihat dari perspektif siswa, IPS merupakan ilmu yang melulu soal hafalan, 

banyak bacaan, kurang menyenangkan, dan kaku. Namun, meskipun termasuk pembelajaran yang 

kaku tetapi kekakuan tersebut dapat diatasi dengan adanya suatu kreasi yang dilakukan oleh guru 

dengan adanya suatu metode pengajaran atau bisa dengan adanya pemanfaatan media pembelajaran 

sebagai perantara suatu proses pembelajaran. 

Pembelajaran mata pelajaran IPS kelas V, disitu dalam proses pembelajaran memanfaatkan suatu 

media dalam proses pembelajaran mata pelajaran IPS Tema Peristiwa dalam Kehidupan. Proses 

pembelajaran yang dilakukan meskipun termasuk mata pelajaran yang dinilai membosankan namun 

terlihat santai dan menciptakan suasana belajar yang nyaman karena memanfaatkan media yang 

tergolong terkini karena mengikuti perkembangan teknologi sekarang ini. Pembelajaran mata pelajaran 

IPS kelas V di SDN Madiun Lor 4 memanfaatkan media pembelajaran audiovisual berbasis komik 

animasi yang dimana media tersebut merupakan termasuk media yang memudahkan anak-anak untuk 

dapat belajar dengan nyaman dan menyenangkan. Media pembelajaran audiovisual berbasis komik 

animasi menampilkan tampilan yang menarik, menyajikan topic pembelajaran yang mengena sesuai 

dengan materi ajar dalam Kurikulum 2013, ditambah lagi menambah minat belajar siswa karena 

terdapar tokoh kartun yang lucu dan music yang menambah semangat siswa dalam belajar. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Pembelajaran dengan memanfaatkan media audiovisual berbasis komik animasi merupakan 

pembelajaran yang menyenangkan dan membuat siswa lebih tertarik dalam memperhatikan materi 

pelajaran melalui tayangan media animasi di depan kelas, karena menampilkan tokoh kartun yang 
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digemari siswa. Pembelajaran yang tidak monoton mendengarkan guru ceramah, namun menuntut 

siswa untuk aktif menyimak materi yang disajikan dalam media audiovisual 

Pembelajaran dengan menerapkan media audiovisual berbasis komik animasi dibuat menggunakan 

macromedia flash, disertai gambar yang menarik minat siswa.Tema Peristiwa dalam Kehidupan, 

menampilkan tokoh kartun yang lucu menceritakan bahwa dalam kehidupan ada peristiwa 

menyenangkan dan tidak menyenangkan. Menggiring siswa supaya berfikir kritis apa saja peristiwa 

yang dialami bangsa Indonesia dalam masa penjajahan. Ini dibuktikan ketika guru memberikan 

latihan-latihan soal, maupun soal evaluasi siswa mampu menyelesaikannya dengan baik. Pembelajarn 

tematik dengan menggunakan media audiovisual berbasis komik animasi diyakini telah berhasil 

membuat pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi siswa serta membuat pembelajaran di kelas 

menjadi lebih menarik. 
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