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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan menghasilkan media komik berbasis budaya Lahat menggunakan aplikasi 

Canva untuk pembelajaran tematik kelas II Sekolah Dasar. Media ini mengintegrasikan nilai-nilai 

budaya lokal, seperti permainan tradisional Cak Bikak, untuk meningkatkan minat belajar dan 

pemahaman siswa terhadap materi. Penelitian menggunakan model pengembangan Alessi dan 

Trollip, yang meliputi tahap perencanaan, desain, dan pengembangan. Subjek penelitian adalah 

siswa kelas II SDN 9 Pseksu, sementara objeknya adalah media komik berbasis budaya Lahat. 

Hasil validasi oleh ahli menunjukkan tingkat kevalidan yang sangat baik dengan skor rata-rata 

81,4%. Uji kepraktisan menghasilkan skor rata-rata 92,5%, menunjukkan media ini mudah 

digunakan dan relevan dalam mendukung pembelajaran. Efektivitas media diuji melalui pretest 

dan posttest, dengan hasil peningkatan nilai rata-rata siswa dari 45,5 menjadi 94,17, menghasilkan 

N-Gain sebesar 0,78, yang termasuk kategori tinggi. Media ini terbukti tidak hanya efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga berkontribusi pada pelestarian budaya lokal melalui 

integrasi nilai-nilai budaya Lahat dalam pembelajaran. Penggunaan Canva mempermudah desain 

media yang interaktif dan menarik. Penelitian ini memberikan kontribusi signifikan terhadap 

inovasi pembelajaran berbasis kearifan lokal, meningkatkan kualitas pembelajaran, serta 

memperkuat identitas budaya siswa. 

       Kata Kunci: Media komik, budaya Lahat, aplikasi Canva, pembelajaran tematik 
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ABSTRACT 

 

This study aims to produce a comic-based learning media rooted in Lahat culture using Canva for 

thematic learning in second-grade elementary school students. This media integrates local cultural 

values, such as the traditional game "Cak Bikak," to enhance students' learning interest and 

comprehension of the material. The study employs the Alessi and Trollip development model, 

encompassing planning, design, and development stages. The research subjects are second-grade 

students of SDN 9 Pseksu, while the object of the study is the comic-based learning media rooted in 

Lahat culture. Validation results from experts indicate a very good level of validity, with an average 

score of 81.4%. Practicality tests yield an average score of 92.5%, showing that the media is easy to 

use and relevant to support learning. The media's effectiveness was tested through pretest and posttest 

assessments, showing an increase in students' average scores from 45,5 to 94,17, resulting in an N-Gain 

of 0.78, categorized as moderate. This media has proven to be effective in improving students' learning 

outcomes while contributing to the preservation of local culture by integrating Lahat cultural values 

into learning. The use of Canva simplifies the design of interactive and engaging media. This research 

significantly contributes to educational innovation based on local wisdom, enhancing the quality of 

learning and strengthening students' cultural identity 

. 

Keywords: Comic media, Lahat culture, Canva application, thematic learning. 
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RINGKASAN 

 

Penelitian ini mengembangkan produk media komik berbasis budaya Lahat 

menggunakan aplikasi canva untuk pembelajaran di kelas II sekolah dasar SDN 9 

Pseksu dan SDN 6 Pseksu sebagai media pembelajaran tematik. Pemanfaatan media 

pembelajaran dalam pembelajaran tematik digunakan untuk memvisualisasikan objek-

objek tematik yang bersifat konkrit sehingga dibutuhkan media pembelajaran terbaru 

yang sesuai dengan analisis kebutuhan peserta didik. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara dengan guru kelas II di SDN 9 Pseksu dan SDN 6 Pseksu maka dapat 

diketahui bahwa sarana dan prasarana sekolah tidak cukup memadai sinyal internet yang 

kurang,  guru tidak pernah menggunakan media komik untuk menunjang proses 

pembelajaran dan guru sangat jarang memanfaatkan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran. 

Peserta didik  belum terbiasa menggunakan komik dan belum memanfaatkan 

komik dalam proses pembelajaraan tematik. Peserta didik membutuhkan media 

pembelajaran yang menarik, inovatif dan mudah digunakan untuk menyampaikan pesan 

dengan baik sebagai visualisasi yang tepat untuk memberikan pemahaman pada peserta 

didik khususnya untuk materi tematik tema 3 sub tema 2 Kehidupanku Sehari-hari. 

Salah satu upaya untuk mendukung pembelajaran inovatif dengan membuat media 

pembelajaran menggunakan komik yang dapat mengkombinasikan gambar, kosakata. 

Permasalahan penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan media pembelajaran 

tematik menggunakan komik untuk pelajaran tematik di sekolah dasar. Jenis penelitian 

adalah penelitian pengembangan menggunakan model pengambangan Alessi and 

Trollip. Model pengembangan Alessi and Trollip memiliki tiga tahap pengembangan 

yaitu perencanaan, desain, dan pengembangan dengan evaluasi dan revisi di setiap 

tahapnya.  

Teknik pengumpulan data dalam  penelitian ini antara lain, wawancara, angket, 

dan tes Pengujian terhadap materi, media dan bahasa dilakukan kepada ahli untuk 

mendapatkan hasil validasi dari produk komik berbasis budaya Lahat menggunakan 

aplikasi canva yang dikembangkan. Produk media komik berbasis budaya Lahat 

menggunakan aplikasi canva  dinyatakan valid setelah melalui revisi berdasarkan saran 

oleh 3 Ahli. Produk komik yang telah dikembangkan dinyatakan praktis setelah 

dilakukan uji  one to one  kepada 3 peserta didik dengan rerata 93,93%. Produk media 

komik berbasis budaya Lahat menggunakan aplikasi canva dinyatakan efektif terhadap 

pengoptimalan hasil belajar peserta didik kelas II di SDN 9 Pseksu dan SDN 6 Pseksu. 

Hal ini dapat dilihat dari nilai rerata N-gain yaitu 0,78 dengan kriteria tinggi. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa produk berbasis budaya Lahat menggunakan aplikasi canva  

pembelajaran tematik tema 3 sub tema 2 merupakan produk  yang valid, praktis, dan 

efektif terhadap pengoptimalan hasil belajar peserta didik. 
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SUMMARY 

 

This study develops a comic media product based on Lahat culture using the 

Canva application for learning in grade II of elementary school SDN 9 Pseksu and SDN 

6 Pseksu as a thematic learning media. The use of learning media in thematic learning 

is used to visualize concrete thematic objects so that the latest learning media is needed 

that is in accordance with the analysis of student needs. Based on the results of 

observations and interviews with grade II teachers at SDN 9 Pseksu and SDN 6 Pseksu, 

it can be seen that the school facilities and infrastructure are inadequate, the internet 

signal is lacking, teachers never use comic media to support the learning process and 

teachers very rarely use learning media in the learning process. 

Students are not used to using comics and have not used comics in the thematic 

learning process. Students need interesting, innovative and easy-to-use learning media 

to convey messages well as the right visualization to provide understanding to students, 

especially for thematic material theme 3 sub theme 2 My Daily Life. One effort to 

support innovative learning is to create learning media using comics that can combine 

images and vocabulary. The problem of this research is how to develop thematic 

learning media using comics for thematic lessons in elementary schools. The type of 

research is development research using the Alessi and Trollip development model. The 

Alessi and Trollip development model has three stages of development, namely 

planning, design, and development with evaluation and revision at each stage.  

Data collection techniques in this study include interviews, questionnaires, and 

tests. Testing of materials, media and language was carried out with experts to obtain 

validation results from Lahat culture-based comic products using the canva application 

that was developed. Lahat culture-based comic media products using the canva 

application were declared valid after going through revisions based on suggestions 

from 3 experts. The comic products that have been developed were declared practical 

after being tested one to one on 3 students with an average of 93.93%. Lahat culture-

based comic media products using the canva application were declared effective in 

optimizing the learning outcomes of class II students at SDN 9 Pseksu and SDN 6 

Pseksu. This can be seen from the average N-gain value of 0.78 with high criteria. So it 

can be concluded that Lahat culture-based products using the Canva application for 

thematic learning, theme 3, sub-theme 2, are valid, practical, and effective products for 

optimizing student learning outcomes. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

       Proses pembelajaran harus disesuaikan dengan perkembangan psikologi 

peserta didik pada berbagai tahap usia agar mencapai efektivitas dan keberhasilan. 

Pendidik harus mampu menciptakan media pembelajaran yang cocok dengan materi 

dan tingkat usia peserta didik (Aulika et al., 2023).   Belajar adalah proses kompleks 

yang terjadi sepanjang hidup manusia karena adanya interaksi antara manusia dengan 

lingkungannya. Oleh karena itu, pembelajaran dapat terjadi kapanpun dan dimanapun. 

(Amalia et al., 2023) 

Perkembangan inovasi yang harus digunakan guru adalah dengan menciptakan 

media pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, efektif, produktif, dan 

menyenangkan (Ningrum & Talib, 2023). Pembelajaran yang mampu menumbuhkan 

kemampuan tersebut yaitu pembelajaran tematik. Pembelajaran tematik merupakan 

pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai kompetensi dari berbagai 

mata pelajaran dan sebagai alat yang digunakan dalam proses penyaluran atau 

penyampaian informasi  (Maharani,S.D et al., 2024) . Pembelajaran melalui  tematik 

memiliki beberapa kelebihan, salah satunya yaitu pembelajaran tematik 

menggabungkan banyak pelajaran dalam satu buku sehingga lebih praktis 

dibandingkan dengan menggunakan banyak buku untuk tiap-tiap mata pelajaran. 

Selain itu, sistem pembelajaran yang fleksibel membuat buku tematik menjadi pilihan 

yang tepat.  

Media pembelajaran berupa komik bisa dipakai dalam menjadikan kegiatan 

belajar Tematik  jauh lebih menarik dan diminati. Komik ialah suatu bentuk gambar 

kartun yang menggambarkan karakter dan mengisahkan sebuah cerita yang saling 

terkait dengan gambar-gambarnya, dengan tujuan memberikan hiburan bagi para 

pembaca (Setiaji et al, 2022). Peserta didik menganggap komik selaku hal yang 
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menarik, menumbuhkan pemahaman serta ingatan peserta didik, dan pemakaian 

media komik amat disenangi peserta didik.  

Media komik memiliki potensi yang signifikan untuk menghubungkan dan 

merepresentasikan budaya lokal, seperti yang terlihat dalam penelitian mengenai 

pengembangan media komik berbasis kearifan lokal. Budaya lokal, yang merupakan 

hasil dari tradisi dan praktik masyarakat setempat, dapat diintegrasikan ke dalam 

media komik untuk memperkuat identitas budaya dan mendukung proses pendidikan. 

Misalnya, penelitian oleh Fatima dan Yusuf menunjukkan bahwa pengembangan 

media komik berbasis kearifan lokal Luwu dapat memenuhi kebutuhan pendidikan di 

kelas IV, dengan mengadaptasi nilai-nilai lokal ke dalam konten pembelajaran 

(Fatima & Yusuf, 2022). Hal ini sejalan dengan temuan Ngazizah et al. yang 

menekankan pentingnya media komik dalam pembelajaran tematik terpadu, yang 

dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap budaya mereka sendiri (Ngazizah et 

al., 2022). 

Lebih lanjut, Putra menyoroti bagaimana komik dapat digunakan untuk 

melestarikan cerita rakyat, yang merupakan bagian integral dari budaya lokal, dengan 

cara yang menarik bagi generasi muda (Putra, 2024). Dengan menggunakan metode 

Design Thinking, komik dapat dirancang untuk menarik perhatian pembaca dan 

menyampaikan nilai-nilai budaya yang penting. Penelitian oleh Sulistyorini juga 

menunjukkan bahwa pengembangan media komik berbasis budaya dapat 

meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran matematika, menunjukkan 

bahwa integrasi budaya lokal dalam pendidikan tidak hanya terbatas pada subjek seni, 

tetapi juga dapat diterapkan dalam berbagai disiplin ilmu (Sulistyorini, 2021). 

Selain itu, Fauza menekankan urgensi penggunaan media komik yang 

berwawasan kearifan lokal untuk pendidikan karakter, yang menunjukkan bahwa 

komik tidak hanya berfungsi sebagai alat pendidikan, tetapi juga sebagai sarana untuk 

menyampaikan nilai-nilai moral dan sosial yang terkandung dalam budaya lokal 

(Fauza, 2023). Hal ini diperkuat oleh Niriavidya yang menunjukkan bahwa media 

komik digital yang berbasis kearifan lokal dapat meningkatkan daya tarik dan 
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efektivitas pembelajaran, karena siswa dapat lebih mudah mengaitkan simbol-simbol 

budaya dengan kehidupan sehari-hari mereka (Niriavidya, 2023). 

Dengan demikian, pengembangan media komik yang mengintegrasikan budaya 

lokal tidak hanya berfungsi sebagai alat pendidikan, tetapi juga sebagai metode untuk 

melestarikan dan mempromosikan budaya lokal secara kolektif. Ini menciptakan 

ruang bagi masyarakat untuk beradaptasi dan mempertahankan identitas budaya 

mereka dalam konteks yang terus berubah. 

Kegiatan belajar berbasis budaya Lahat ialah kegiatan belajar yang 

menggabungkan kelebihan yang terdapat di sebuah daerah, seperti teknologi 

informasi dan komunikasi, bahasa, sumber daya manusia, seni dan budaya, ekonomi 

dan ekologi ke dalam kegiatan belajar di satuan pendidikan yang pada akhirnya 

menguntungkan perkembangan serta kompetensi (Nababan, 2022). Pada kajian ini 

peneliti akan melakukan pengembangan sebuah media pembelajaran dalam bentuk 

pengembangan media komik berbasis budaya Lahat dengan menggunakan aplikasi 

Canva untuk pembelajaran di kelas II sekolah dasar , khususnya pengembangan media 

komik berbasis budaya Lahat Cak bikak. Media tersebut merupakan modifikasi 

budaya daerah Lahat dalam bentuk komik menggunakan aplikasi Canva  yang 

bersumber dari budaya Lahat Cak bikak untuk peserta didik kelas II pada Tema 

Tugasku Sehari-hari  di Sekolah Dasar Negeri (SDN) 9 Pseksu dan SDN 6 Pseksu. 

Cak bikak adalah  sebuah permainan tradisional. Permaian tradisonal yang 

merupakan salah satu kekayaan budaya dapat digunakan dalam pembelajaran tematik 

di sekolah dasar. Penelitian ini akan membahas bagaimana permainan tradisional 

dapat dimanfaatkan dalam kemasan pembelajaran yang menyenangkan. Ini 

merupakan hasil pengalaman mengobservasi pembelajaran di sekolah dasar, dalam 

menerjemahkan pembelajaran tematik yang berbasis budaya (Raseuki, n.d.) 

Tujuan penelitian ini memantik para guru untuk menginovasikan pembelajaran 

tematik dengan menggali kearifan lokal berupa permainan cak bikak yang merupakan 

kekayaan budaya karena permainan tradisional cak bikak adalah salah satu genre atau 

bentuk folklore yang berupa permainan yang beredar secara lisan dalam anggota 
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kelompok tertentu, berbentuk tradisional, dan diwarisi secara turun temurun serta 

mempunyai banyak variasi.  Media pembelajaran bisa memvisualisasikan materi 

tematik yang abstrak. Pemakaian media pembelajaran harapannya bisa memudahkan 

peserta didik memahami materi yang disajikan. Pemakaian media pembelajaran yang 

efektif, kreatif serta inovatif harapannya bisa menumbuhkan hasil belajar peserta 

didik, serta bisa mengubah persepsi peserta didik tentang tematik yang rumit serta 

tidak menyenangkan (Mujahadah, 2021). Perlu dikembangkan media pembelajaran 

tematik berbasis budaya lokal Lahat agar lebih banyak variasi media pembelajaran 

yang bisa dipakai guru dalam mendukung proses kegiatan belajar.  

Jika hal ini terus terjadi tanpa adanya perbaikan dan inovasi untuk 

mengembangan media pembelajaran yang baik pada hasil belajar pesrta didik akan 

menjadi tidak optimal. Ketika dilakukan wawancara kepada guru di SDN 9 Pseksu 

dan SDN 6 Pseksu  diketahui bahwa terdapat mata pelajaran yang memerlukan 

bantuan media inovatif yaitu pembalajaran tematik . Pada pembelajaran tematik, 

media yang bisa menarik minat serta semangat belajar peserta didik masih terbatas 

dan kurangnya pemanfaatan budaya Lahat sebagai media pembelajaran. Berlandaskan 

pada hasil wawancara bersama 2 guru kelas II dari dua sekolah , mata pelajaran 

tematik kurang menarik sebab dirasa membosankan bagi peserta didik. Media 

pembelajaran yang dimanfaatkan dalam mendukung kegiatan belajar masih kurang 

bervariasi, khususnya pada materi Tugasku sehari-hari. Peserta didik cepat bosan 

dalam mengikuti proses pembelajaran yang monoton atau tanpa menggunakan 

bantuan media pembelajaran Contoh Tugasku sehari-hari, kedua gurunya 

menyampaikan harapan dan keinginan agar adanya inovasi media pembelajaran yang 

bisa dikembangkan oleh peneliti di kelas II Sekolah dasar. 

Kearifan lokal budaya Lahat berakar dari pemikiran masyarakat yang dianggap 

baik dan dijadikan sebagai pegangan hidup. Nilai-nilai ini didasari oleh rasa 

ketentraman dan kedamaian yang dijunjung tinggi oleh masyarakat. Kearifan lokal 

tersebut diwujudkan dalam bentuk aturan-aturan yang mengatur tingkah laku 

masyarakat untuk menciptakan keharmonisan dalam kehidupan bersama. Aturan-
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aturan kearifan lokal budaya Lahat mengarahkan masyarakat untuk berperilaku baik 

sesuai dengan adat dan norma yang berlaku. Perilaku ini mencerminkan nilai-nilai 

positif dalam berhubungan dengan alam dan lingkungan sekitar, yang bersumber dari 

ajaran agama, adat istiadat, dan budaya setempat. 

Kebudayaan Lahat merupakan bagian dari upaya melestarikan adat dan tradisi 

masyarakat setempat. Kebudayaan ini adalah hasil pemaduan berbagai suku bangsa 

dengan ciri-ciri menonjol yang serupa, baik dalam unsur kebudayaan fisik maupun 

pola sosial dan budaya yang lebih abstrak. Karena kebudayaan Lahat mengandung 

nilai-nilai pendidikan, maka penting untuk menjadikannya sebagai bagian dari proses 

pembelajaran. Melalui media komik berbasis budaya Lahat, peserta didik dapat 

menambah pengetahuan tentang kebudayaan daerah mereka sekaligus mendukung 

upaya pelestarian tradisi. 

Menyikapi permasalahan tersebut, pengembangan media komik berbasis budaya 

Lahat menggunakan aplikasi Canva dapat dimanfaatkan sebagai sarana untuk 

mengatasi kesulitan belajar dan mengoptimalkan hasil belajar peserta didik dalam 

aktivitas belajar tematik dan mengatasi kesulitan peserta didik ketika mendalami 

budaya Lahat. Motivasi lain untuk mengembangkan komik berbasis budaya Lahat cak 

bikak  adalah keakraban media ini dengan dunia anak-anak, karena mengandung unsur 

gerak sportif, kerjasa, dan kreativitas. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik 

berbasis budaya Lahat   menggunakan aplikasi Canva, khususnya pada tema 3, 

subtema 2, pembelajaran 2 untuk peserta didik kelas II. Berdasarkan permasalahan di 

atas maka pengembangan penting untuk dilakukan.  

Sehingga peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “ 

Pengembangan Media Komik Berbasis Budaya Lahat Dengan Menggunakan 

Aplikasi Canva Untuk Pembelajaran di Kelas II Sekolah Dasar” 
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1.2 Identifikasi Masalah 

           Berdasarkan latar belakang yang disampaikan, berikut adalah identifikasi   

masalah yang disampaikan dalam latar belakang adalah terkait proses pembelajaran, 

media komik, kebudayaan lokal, dan permainan tradisional Cak Bikak yaitu :  

  A. Proses Pembelajaran Tematik yang Kurang Menarik 

 

1. Guru di SDN 9 Pseksu dan SDN 6 Pseksu melaporkan bahwa pembelajaran 

tematik dirasa membosankan oleh peserta didik. 

2. Media pembelajaran tematik yang tersedia kurang bervariasi, sehingga tidak 

mampu menarik minat belajar peserta didik secara optimal. 

3. Pembelajaran yang monoton tanpa bantuan media inovatif menyebabkan siswa 

cepat bosan, terutama pada tema seperti "Tugasku Sehari-hari. 

  B. Kurangnya Inovasi Media Pembelajaran Berbasis Budaya Lokal 

1. Belum banyak guru yang memanfaatkan kearifan lokal budaya Lahat sebagai 

bagian dari media pembelajaran. 

2. Nilai-nilai dan tradisi lokal seperti permainan Cak Bikak belum diintegrasikan 

secara efektif ke dalam pembelajaran tematik. 

3. Terdapat kebutuhan mendesak untuk menciptakan media pembelajaran yang 

tidak hanya mendidik tetapi juga melestarikan budaya lokal. 

  C. Potensi Media Komik yang Belum Dimanfaatkan Sepenuhnya 

1. Media komik terbukti menarik bagi siswa dan mampu meningkatkan 

pemahaman, namun penggunaannya dalam pembelajaran tematik masih 

terbatas. 

2. Belum ada media komik berbasis budaya Lahat yang dirancang secara khusus 

untuk peserta didik kelas II. 

3. Media komik yang mengintegrasikan permainan tradisional seperti Cak Bikak 

dapat menjadi solusi inovatif, tetapi belum tersedia. 
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    D. Keterbatasan Guru dalam Mengembangkan Media Pembelajaran 

1. Guru membutuhkan panduan atau alat yang mendukung mereka dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan relevan 

dengan budaya lokal. 

2. Aplikasi seperti Canva dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis budaya, tetapi penggunaannya memerlukan pelatihan 

atau bimbingan. 

  5. Kurangnya Upaya Pelestarian Budaya Melalui Pendidikan 

1. Tradisi dan nilai-nilai kearifan lokal budaya Lahat berpotensi hilang jika tidak 

diwariskan secara aktif kepada generasi muda. 

2. Belum ada langkah konkret dalam memanfaatkan budaya lokal sebagai bagian 

integral dari pembelajaran, terutama untuk anak-anak usia sekolah dasar. 

Dengan mengidentifikasi masalah-masalah tersebut, penelitian diharapkan 

dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih 

inovatif dan efektif bagi peserta didik terhadap materi pembelajaran tematik di kelas 

II Sekolah Dasar melalui pengembangan media komik berbasis budaya Lahat 

menggunakan Canva untuk pembelajaran kelas II sekolah dasar. 

1.3 Rumusan Masalah 

        Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka penelitian 

pengembangan ini akan dilaksanakan di Kelas II SDN 9 Pseksu dan SDN 6 Pseksu  

dengan rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran komik berbasis budaya 

Lahat dengan menggunakan aplikasi Canva untuk pembelajaran tematik di 

kelas II Sekolah Dasar? 
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2. Bagaimana efektivitas penggunaan media komik berbasis budaya Lahat dalam 

meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik terhadap materi 

pembelajaran tematik, khususnya pada tema "Tugasku Sehari-hari"? 

3. Bagaimana media komik berbasis budaya Lahat dapat digunakan untuk 

melestarikan nilai-nilai kearifan lokal, seperti permainan tradisional Cak Bikak, 

melalui proses pembelajaran di kelas II Sekolah Dasar? 

4. Apa saja kendala yang dihadapi dalam pengembangan dan penerapan media 

pembelajaran berbasis budaya lokal di sekolah dasar, serta bagaimana solusi 

untuk mengatasinya? 

5. Bagaimana upaya  mengembangkan pelestarian budaya melalui Pendidikan? 

1.4 Tujuan Penelitian 

        Berdasarkan rumusan masalah penelitian di atas, maka tujuan dari penelitian 

pengembangan yang dilaksanakan di kelas II Sekolah Dasar ini ialah: 

1. Mengembangkan media pembelajaran komik berbasis budaya Lahat dengan 

menggunakan aplikasi Canva untuk mendukung pembelajaran tematik di 

kelas II Sekolah Dasar. 

2. Mengukur efektivitas penggunaan media komik berbasis budaya Lahat dalam 

meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik terhadap materi 

pembelajaran tematik, khususnya pada tema "Tugasku Sehari-hari". 

3. Meningkatkan pelestarian nilai-nilai kearifan lokal, seperti permainan 

tradisional Cak Bikak, melalui penerapan media pembelajaran berbasis budaya 

Lahat dalam proses pembelajaran di kelas II Sekolah Dasar. 

4. Mengidentifikasi kendala yang dihadapi dalam pengembangan dan penerapan 

media pembelajaran berbasis budaya lokal di sekolah dasar serta merumuskan 

solusi yang tepat untuk mengatasinya. 
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5. Mendukung upaya pelestarian budaya lokal melalui pendidikan dengan 

mengintegrasikan elemen-elemen budaya Lahat ke dalam media pembelajaran 

berbasis komik. 

1.5 Manfaat Penelitian 

        Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan tujuan penelitian yang sudah 

dijelaskan di atas maka manfaat dari penelitian ini antara lain: 

A. Secara teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi serta 

menambah wawasan dan pengetahuan dalam penggunaan media komik 

menggunakan aplikasi Canva pada pembelajaran tematik di kelas II Sekolah Dasar.  

B. Praktis 

       Adapun manfaat secara praktis yang dapat diambil oleh beberapa pihak antara 

lain: 

1. Bagi peserta didik :lebih menarik, inovatif, dan relevan dengan kehidupan sehari-

hari. Meningkatkan meningkatkan hasil pembelajaran peserta didik.  

2. Bagi pendidik: diharapkan dapat  memberikan inspirasi dan panduan untuk 

mengembangkan metode pembelajaran yang lebih menarik dan efektif, dapat 

memperluas wawasan dan keterampilan dalam pemanfaatan media komik berbasis 

budaya Lahat.  

3. Bagi Sekolah: diharapkan dapat meningkatkan reputasi sekolah dan perbaikan 

untuk meningkatkan mutu proses hasil belajar peserta didik dapat menjadi 

referensi untuk peningkatan kualitas pembelajaran pada pelaksanaan pembelajaran 

di sekolah Dasar. 

4. Bagi peneliti lain: diharapkan penelitian tentang pengembangan media komik 

berbasis budaya Lahat menggunakan aplikasi Canva pada pembelajaran kelas II di 

Sekolah Dasar  dapat memberikan sumbangan yang berarti dalam pembaruan dan 

peningkatan kualitas pendidikan,  serta dapat digunakan sebagai informasi dan 

masukan serta rujukan dalam melakukan penelitian yang relevan. 
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