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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran komik 

digital berbantuan artificial intelligence pada proses belajar mengajar materi warisan 

budaya di kelas V SDN 72 Palembang. Penelitian ini merupakan jenis Research and 

Development (R&D) dengan model 4D yang dimodifikasi menjadi 3D (Define, Design, 

Development). Hasil validasi oleh tiga validator menunjukkan rata-rata nilai 95%, yang 

tergolong sangat valid dan layak untuk digunakan. Selanjutnya, uji coba kepraktisan 

dilakukan dengan memberikan angket respon kepada 17 peserta didik di kelas VD, 

menghasilkan skor 167 dari maksimum 170 poin, atau rata-rata kepraktisan sebesar 

98,23%, yang juga dikategorikan sangat praktis. Dengan demikian menunjukkan bahwa 

produk media pembelajaran komik digital layak digunakan dalam proses pembelajaran 

materi warisan budaya.  
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ABSTRACT 

This research aims to produce digital comic learning media products 

assisted by artificial intelligence in the teaching and learning process of cultural 

heritage materials in grade V of SDN 72 Palembang. This research is a type of 

Research and Development (R&D) with a 4D model modified into 3D (model of the 

Define, Design, and Development). The validation results by the three validators 

showed an average score of 95%, which is classified as very valid and feasible to 

use. Furthermore, the practicality test was carried out by giving a response 

questionnaire to 17 students in the VD class, resulting in a score of 167 out of a 

maximum of 170 points, or an average practicality of 98.23%, which was also 

categorized as very practical. Thus showing that digital comic learning media 

products are suitable for use in the learning process of cultural heritage materials. 

 

Keywords: RnD, Learning Media, Digital Comics, AI, Cultural Heritage 

mailto:06131282126051@student.unsri.ac.id
mailto:harini.bunda@unsri.ac.id


Universitas Sriwijaya 
 

1  

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan berperan penting dalam melestarikan budaya bangsa di tengah 

era globalisasi yang pesat. Pendidikan yang berkualitas dapat membekali generasi 

muda dengan kemampuan untuk menyaring pengaruh budaya asing dan tetap 

menjunjung tinggi nilai-nilai lokal. Sebagaimana dijelaskan (Fahira, dkk., 2023) 

bahwa pendidikan merupakan kunci untuk menjaga keseimbangan antara 

modernisasi dan pelestarian budaya, sehingga identitas bangsa tidak tergerus oleh 

arus globalisasi. Pelestarian budaya melalui pendidikan  tidak hanya menumbuhkan 

rasa bangga terhadap budaya, tetapi juga membentuk karakter anak bangsa sebagai 

penerus bangsa yang berbudaya. Dengan demikian, pendidikan menjadi sarana 

yang efektif untuk memastikan bahwa warisan budaya tetap hidup dan relevan di 

tengah arus modernisasi yang sering kali mengancam keberadaan warisan budaya 

tersebut. Oleh karena itulah dibutuhkan kurikulum sebagai pedoman bagi 

pendidikan untuk mencapai hal tersebut. 

Kurikulum merupakan sistem perencanaan dan pengaturan yang berfungsi 

sebagai panduan dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pendidikan. Kurikulum mengintegrasikan nilai-nilai budaya, sejarah, dan seni. 

Kurikulum juga dapat membuat generasi muda memahami dan menghargai akar 

sejarah budaya. Peserta didik akan mempunyai rasa memiliki dan tanggung jawab 

untuk melestarikan budaya dengan mengenal warisan budaya. Hal itu sebagaimana 

yang diungkapkan oleh Zahrika, dkk. (2023) bahwa pendidikan budaya tidak hanya 

sekedar transfer pengetahuan, tetapi juga penanaman nilai-nilai luhur yang menjadi 

fondasi karakter bangsa. Kurikulum memfasilitasi integrasi muatan lokal ke dalam 

mata pelajaran yang memiliki unsur kebudayaan. Mata pelajaran yang dimaksud 

yaitu Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS).  
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Pembelajaran IPS mengalami  penggabungan dengan satu pembelajaran 

lain.  Penggabungan tersebut yaitu penggabungan mata pelajaran IPA dan IPS 

menjadi satu mata pelajaran yang disebut Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS). Hal tersebut merupakan bagian dari perubahan yang diinisiasi oleh 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek) 

untuk jenjang pendidikan dasar (SD) dan menengah (SMP) dalam bagian dari 

Kebijakan Kurikulum Merdeka. Kebijakan tersebut mulai diterapkan pada tahun 

ajaran 2022/2023. Mata pelajaran IPAS di SD terdapat kegiatan transfer of 

knowledge pada materi warisan budaya yang membosankan bagi peserta didik. 

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Dharin, dkk. (2020) bahwa kegiatan transfer 

of knowledge dapat menimbulkan kejenuhan. Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi 

dari pendidik untuk menyampaikan materi yang tidak monoton dalam melakukan 

kegiatan pembelajaran agar dapat memotivasi peserta didik, sehingga peserta didik 

tertarik untuk melakukan kegiatan pembelajaran. Maka dari itu dibutuhkan media 

pembelajaran yang dapat menunjang pembelajaran lebih menyenangkan bagi 

peserta didik. 

Media pembelajaran merupakan alat yang membantu peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan 

guru dalam sebuah pengajaran sebagai penyalur materi pelajaran ke peserta didik. 

Media pembelajaran terdiri dari beberapa macam yaitu media cetak dan non-cetak. 

Semua jenis media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan serta 

memaksimalkan potensi pemahaman peserta didik secara optimal. Sebagaimana 

dikemukakan oleh Ramadani, dkk. (2023) bahwa media pembelajaran dapat 

memperjelas penyajian materi, sehingga peserta didik lebih mudah memahami 

konsep yang diajarkan.  

Media pembelajaran di sekolah dasar merupakan segala sesuatu yang 

digunakan untuk membantu peserta didik di setiap tingkatan kelas, mulai dari kelas 

I hingga kelas VI. Media pembelajaran dapat berupa poster, media digital, atau 

bahkan media yang dibuat oleh guru sendiri untuk membantu proses pembelajaran. 

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Afrom, dkk. (2023) bahwa media 

pembelajaran di sekolah dasar merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 



Universitas Sriwijaya 
 

3  

oleh guru sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Kompetensi profesional 

yang memadai untuk mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran, seperti 

pembuatan media pembelajaran, dituntut dari guru di era digitalisasi sekarang ini. 

Perkembangan teknologi di era digital telah membawa perubahan yang 

signifikan dalam dunia pendidikan sekolah dasar, terutama dalam hal 

pengembangan media pembelajaran. Perkembangan teknologi mengubah media 

pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran. Teknologi membantu 

pembelajaran tidak lagi hanya berupa gambar poster cetak atau buku cerita statis, 

melainkan telah menggunakan media berbasis teknologi yang lebih inovatif dan 

dapat diakses dimana saja dan kapan saja. Sebagaimana yang dikemukakan oleh 

Febrina & Fitria (2023) bahwa implementasi Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) sebagai sumber dan media pembelajaran inovatif di sekolah dasar telah 

mengubah cara guru menyampaikan materi ajar, dari media cetak menjadi media 

digital yang lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik.  

Berdasarkan hasil observasi awal, terlihat bahwa pelaksanaan proses 

pembelajaran di sekolah sudah menggunakan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan SD N 72 Palembang di kelas 

V mata pelajaran IPAS berbentuk poster, powerpoint, dan juga video animasi 

maupun video pembelajaran. Media pembelajaran yang telah diterapkan berdampak 

positif terhadap motivasi belajar peserta didik, pemahaman peserta didik serta  hasil 

belajar peserta didik. Oleh karena itu, guru dituntut agar memiliki keterampilan 

teknologi untuk meningkatkan efisiensi dalam pegelolaan kelas dan menyediakan 

variasi media pembelajaran bagi peserta didik.   

Komik digital dapat menjadi sarana penyampaian materi dalam 

pembelajaran. Komik digital mampu memvisualisasikan materi atau konsep-

konsep yang abstrak dalam materi pembelajaran dengan efektif. Media komik 

mampu memvisualisasikan materi ilmu pengetahuan sosial melalui penggunaan 

komik elekronik  yang memadukan unsur gambar dan teks naratif. Komik digital 

merupakan cerita bergambar yang disertai teks dan dialog singkat, disajikan melalui 

media elektronik tertentu. Sebagaimana yang dikemukakan oleh Tyas & Aeni 

(2024) bahwa komik digital memuat gambar dan dialog singkat yang dapat menjadi 
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strategi yang efektif untuk menyampaikan serta memahami sebuah cerita atau 

informasi dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial. Komik digital juga dapat 

meningkatkan pemahaman peserta didik serta keterlibatan peserta didik selama 

proses pembelajaran. Komik digital perlu dikembangkan agar sesuai kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik. Artificial intelligence (AI) dapat membantu dalam 

mengembangkan media pembelajaran komik digital sesuai dengan tujuan yang 

ingin dicapai. 

AI atau juga dikenal sebagai kecerdasan buatan memiliki potensi besar 

dalam menciptakan media pembelajaran yang menarik untuk materi warisan 

budaya bagi peserta didik kelas V SD. Teknologi AI menghasilkan media 

pembelajaran yang lebih interaktif dan dapat disesuaikan dengan gaya belajar 

peserta didik, sehingga meningkatkan minat dan pemahaman terhadap materi. 

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Holmes, dkk. (2019) dalam buku yang 

berjudul Artificial Intelligence in Education: Promises and Implications for 

Teaching and Learning menyatakan bahwa teknologi AI memungkinkan 

pembuatan media pembelajaran yang adaptif dan interaktif, yang dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan serta gaya belajar peserta didik untuk meningkatkan motivasi 

dan pemahaman. AI memungkinkan pembuatan animasi, ilustrasi, dan bahkan 

permainan edukatif yang menampilkan cerita budaya, tokoh tradisional, atau 

praktik budaya dengan cara yang menyenangkan. Komik digital berbantuan AI 

dapat membuat peserta didik tidak hanya mengenal warisan budaya secara visual, 

tetapi juga mendapat pengalaman belajar yang lebih kaya dan bermakna. Selain itu 

juga dapat memperkuat rasa cinta terhadap budaya lokal sejak usia dini. 

Beberapa penelitian yang memiliki relevansi signifikan dengan  penelitian 

yang akan dilaksanakan oleh peneliti. Penelitian yang di lakukan oleh (Yunitha Ike 

Christyowati, Rufi’i, Ujang Rohman, 2024) menunjukkan bahwa media  

pembelajaran berbasis komik dengan berbantuan artificial intelligence (AI) pada 

materi sistem pernafasan manusia layak digunakan dalam pembelajaran. Selain itu 

penelitian yang di lakukan oleh Diva Nadiyatus Shahwa, Mustamiroh Mustamiro, 

Iksam Iksam, Tri Wahyuningsih (2024) menemukan bahwa pengembangan bahan 

ajar e-comic melalui aplikasi canva berbantuan AI pada mata pelajaran IPAS layak 
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digunakan   dalam   pembelajaran   untuk   memudahkan   siswa   dan   guru   dalam   

proses pembelajaran di Sekolah Dasar. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan komik digital berbantuan AI layak digunakan dalam 

pembelajaran di SD. Penelitian sebelumnya mengembangkan media pembelajaran 

komik digital berbantuan ai namun materi yang diabahas tentang pernafasan bukan 

warisan budaya. Sedangkan penelitian lainnya mengembangkan komik digital 

berbantuan ai namun sebagai bahan ajar. Selain itu, materi yang dibahas sama 

tentang warisan budaya. Namun, bahasan materi tentang warisan budaya Indonesia 

secara umum belum secara spesifik membahas satu daerah tertentu.  

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik melakukan penelitian 

pengembangan dengan judul “Pengembangan  Media Pembelajaran Komik Digital 

Berbantuan Artificial Intelligence pada Materi Warisan Budaya Kelas V SDN 72 

Palembang”.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran komik digital berbantuan 

Artificial Intelligence pada materi warisan budaya kelas V SDN 72 

Palembang? 

2. Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran komik digital 

berbantuan Artificial Intelligence pada materi warisan budaya kelas V SDN 

72 Palembang? 

3. Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran komik digital 

berbantuan Artificial Intelligence pada materi warisan budaya kelas V SDN 

72 Palembang? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian terhadap rumusan masalah yaitu: 

1. Mengembangkan media pembelajaran komik digital berbantuan Artificial 

Intelligence pada materi warisan budaya kelas V SDN 72 Palembang. 

2. Menguji kevalidan dalam pengembangan media pembelajaran komik digital 

berbantuan Artificial Intelligence pada materi warisan budaya kelas V SDN 

72 Palembang. 

3. Menguji kepraktisan dalam pengembangan media pembelajaran komik 

digital berbantuan Artificial Intelligence pada materi warisan budaya kelas 

V SDN 72 Palembang. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Bagi peserta didik, diharapkan pengembangan media pembelajaran ini dapat 

meningkatkan motivasi peserta didik dalam kegiatan pembelajaran 

sekaligus mempermudah peserta didik dalam memahami materi. 

2. Bagi guru, diharapkan dapat menambah pengetahuan guru dan membantu 

dalam penyampaian materi, serta memfokuskan perhatian peserta didik 

dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pengajaran. 

3. Bagi sekolah, peneliti mengharapkan produk media pembelajaran komik 

digital yang dihasilkan dari peneliti ini dapat menjadi media tambahan yang 

memotivasi guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang kreatif 

dan menarik. 

4. Bagi peneliti, peneliti mengharapkan dapat menambahkan wawasan dan 

pengetahuan mengenai cara pembuatan dan pengembangan media 

pembelajaran komik digital berbantuan Artificial Intelligence pada materi 

warisan budaya. 
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