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Lampiran 1. Surat Terkait Penelitian 
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Lampiran 2. Instrumen Validasi Ahli 
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Lampiran 3. Hasil Uji Validitas Instrumen Ahli Media, Materi, Praktisi, dan 

Efektivitas 
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Lampiran 4. Perhitungan Validitas Isi Instrumen Penelitian Kuesioner 

1) Uji Validitas Isi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

Uji validitas isi dilaksanakan bersama dua dosen pakar. Penilaian kedua pakar 

ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges Judges I 

Penilaian Judges Kurang 

Relevan 

Sangat Relevan 

Judges II Kurang Relevan - - 

Sangat Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 

11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 

18, 19, 20 

Berdasarkan tabulasi di atas, dapat dihitung validitas isi instrument sebagai berikut. 

V=
20

0+0+0+20
 

V=
20

20
 

V= 1.00 

Dapat disimpulkan validitas isi berapa pada kategori validitas isi sangat tinggi 

 

2) Uji Validitas Isi Instrumen Ahli Muatan Pembelajaran 

Uji validitas isi dilaksanakan bersama dua dosen pakar. Penilaian kedua pakar 

ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges Judges I 

Penilaian Judges Kurang 

Relevan 

Sangat Relevan 

Judges II Kurang Relevan - - 

Sangat Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 

11, 12, 13, 14, 15 

Berdasarkan tabulasi di atas, dapat dihitung validitas isi instrumen sebagai berikut. 

V=
15

0+0+0+15
 

V=
15

15
 

V= 1,00 

Dapat disimpulkan validitas isi berapa pada kategori validitas isi sangat tinggi 
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3) Uji Validitas Isi Instrumen Kepraktisan Oleh Guru 

Uji validitas isi dilaksanakan bersama dua dosen pakar. Penilaian kedua pakar 

ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges Judges I 

Penilaian Judges Kurang 

Relevan 

Sangat Relevan 

Judges II Kurang Relevan - - 

Sangat Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 

11, 12, 13, 14, 15. 

Berdasarkan tabulasi di atas, dapat dihitung validitas isi instrumen sebagai berikut. 

V=
15

0+0+0+15
 

V=
15

15
 

V= 1,00 

Dapat disimpulkan validitas isi berapa pada kategori validitas isi sangat tinggi 

 

4) Uji Validitas Isi Instrumen Kepraktisan Oleh Peserta didik 

Uji validitas isi dilaksanakan bersama dua dosen pakar. Penilaian kedua pakar 

ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges Judges I 

Penilaian Judges Kurang 

Relevan 

Sangat Relevan 

Judges II Kurang Relevan - - 

Sangat Relevan - 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 

11, 12, 13, 14, 15 

Berdasarkan tabulasi di atas, dapat dihitung validitas isi instrumen sebagai berikut. 

V=
15

0+0+0+15
 

V=
15

15
 

V= 1.00 

Dapat disimpulkan validitas isi berapa pada kategori validitas isi sangat tinggi 
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Lampiran 5. Perhitungan Uji Instrumen Pilihan Ganda 

1) Uji Validitas Isi 

Uji validitas isi dilaksanakan bersama dua dosen pakar. Penilaian kedua pakar 

ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges Judges I 

Penilaian Judges Kurang 

Relevan 

Sangat Relevan 

Judges II Kurang Relevan - - 

Sangat Relevan 4, 6, 9 1, 2, 3, 5, 7, 8, 10, 11, 12, 

13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 

20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 

27, 28, 29, 30, 31, 32, 33 

Berdasarkan tabulasi di atas, dapat dihitung validitas isi instrument sebagai berikut. 

V=
30

0+0+3+30
 

V=
30

33
 

V= 0,91 

Dapat disimpulkan validitas isi berapa pada kategori validitas isi sangat tinggi 
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2) Uji Validitas Butir 
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3) Uji Reliabilitas 
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4) Uji Tingkat Kesukaran 
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5) Uji Daya Beda 
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Lampiran 6. Hasil Uji Validitas Media oleh Ahli Media 
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Lampiran 7. Hasil Uji Validitas Media oleh Ahli Materi 
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Lampiran 8. Perhitungan Validitas Media dan Materi Pembelajaran 

Hasil Uji Media Pembelajaran 

No Aspek/Pertanyaan Skor 

Ahli 

I 

Ahli 

II 

A Kualitas Desain Visual 

1 Penggunaan warna dan gambar mendukung pemahaman 

materi. 

4 4 

2 Ilustrasi yang digunakan jelas dan mudah dipahami peserta 

didik . 

4 4 

3 Sampul komik memuat identitas dengan jelas (judul dan 

nama pengembang). 

4 4 

4 Gambar pada komik mencerminkan karakter dan 

lingkungan lokal yang dikenal peserta didik. 

4 4 

5 Gambar-gambar menarik dan mampu membangkitkan 

minat peserta didik. 

4 4 

6 Gaya ilustrasi konsisten di seluruh halaman komik. 4 4 

7 Komposisi antara gambar dan teks tertata secara rapi dan 

tidak tumpeng tindih. 

4 4 

B Kemudahan Penggunaan 

8 Komik mudah digunakan oleh peserta didik secara 

mandiri. 

4 4 

9 Komik dapat digunakan secara berulang tanpa kehilangan 

makna materi. 

4 4 

10 Komik tidak memerlukan panduan rumit dalam 

penggunaannya. 

4 4 

11 Komik mudah dibawa dan disimpan oleh peserta didik. 4 4 

C Desain Teks 

12 Penggunaan ”balon” kata sesuai dengan narasi dan dialog. 4 4 

13 Pemilihan kata dalam teks mudah dipahami oleh peserta 

didik SD. 

4 4 

14 Ukuran, jenis huruf, dan spasi nyaman untuk dibaca. 4 4 

15 Warna huruf kontras dengan latar belakang dan mudah 

dibaca. 

4 4 

D Kemenarikan dan Inovasi 

16 Komik menumbuhkan rasa ingin tahu dan minat belajar 

peserta didik. 

4 4 

17 Cerita dalam komik mendorong peserta didik untuk aktif 

berdiskusi. 

4 3 

18 Komik mengandung pesan untuk memotivasi kepedulian 

terhadap lingkungan. 

4 4 

19 Alur cerita dalam komik inovatif dan tidak monoton. 4 3 

20 Pengajian informasi dan pesan pembelajaran dalam komik 

menyenangkan dan menarik. 

4 4 

Jumlah 80 78 

Rata-rata 3,95 
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Hasil Uji Muatan Pembelajaran 

No Aspek/Pertanyaan Skor 

Ahli 

I 

Ahli 

II 

A Komponen Kelayakan Isi 

1 Materi dalam media sesuai dengan capaian pembelajaran 

yang ditetapkan. 

4 4 

2 Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan dan 

indikator pembelajaran. 

4 4 

3 Aktivitas pembelajaran sesuai dengan isi materi yang 

disampaikan. 

4 4 

4 Materi memiliki kedalaman dan kelengkapan sesuai 

tingkat perkembangan peserta didik. 

4 4 

5 Ilustrasi atau gambar pada media membantu 

memperjelas isi materi. 

4 4 

6 Materi disajikan secara kontekstual dan dekat dengan 

kehidupan sehari-hari. 

3 4 

7 Penyajian materi runtut, sistematis, dan memiliki alur 

logis yang jelas. 

4 4 

B Komponen Kebahasaan Penyajian 

8 Kalimat-kalimat yang digunakan sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia yang baik. 

4 4 

9 Tidak ada kalimat atau istilah yang memiliki makna 

ganda (ambigu). 

3 4 

10 Kalimat yang digunakan mudah dipahami oleh 

peserta didik tingkat sekolah dasar. 

4 4 

C Strategi Penyampaian Materi 

11 Bahasa penyampaian materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif peserta didik. 

4 4 

12 Materi dikemas secara menarik dan interaktif  4 3 

13 Materi didukung oleh media visual yang relevan. 4 4 

14 Materi dikaitkan dengan budaya lokal atau lingkungan 

sekitar peserta didik. 

4 3 

15 Penyampaian materi dilakukan secara bertahap, dari 

konsep dasar ke penerapan. 

3 4 

Jumlah 57 58 

Rata-rata 3,83 

 

Pedoman Skala Empat Validitas Media 

Rentang Skor Predikat/Kualifikasi 

0,0 ≤ X ≤ 1,1 Kurang 

1,1 < X ≤ 2,1 Cukup 
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2,1 < X ≤ 3,1 Baik 

3,1 < X ≤ 4,0 Sangat Baik 

 

Tabel Rata-rata Skor Validitas Ahli Media Ahli Muatan Pembelajaran 

No Ahli Hasil Validitas Kualifikasi 

1 Uji ahli media pembelajaran 3,95 Sangat Baik 

2 Uji ahli muatan pembelajaran 3,83 Sangat Baik 
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Lampiran 9. Hasil Respon Guru 
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Lampiran 10. Hasil Respon Peserta didik 
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Lampiran 11. Perhitungan Rekapitulasi Hasil Respon Guru dan Respon 

Peserta didik 

Hasil Uji Kepraktisan Oleh Guru 

No Aspek/Pertanyaan Skor 

P1 P2 

A Keefesienan Media Komik 

1 Saya merasa media ini mudah dioperasikan selama proses 

pembelajaran. 

3 4 

2 Media ini sangat membantu saya dalam menjelaskan materi 

secara jelas kepada peserta didik. 

3 4 

3 Penggunaan media ini memudahkan saya dalam mengatur 

waktu pembelajaran secara lebih efektif 

3 4 

B Partisipasi, Keberagaman, dan Kesesuaian dengan Materi 

4 Saya melihat bahwa penggunaan media ini 

meningkatkan keterlibatan dan partisipasi peserta 

didik dalam proses pembelajaran. 

4 4 

5 Media ini mampu menawarkan berbagai pendekatan 

pembelajaran yang menarik bagi peserta didik. 

3 4 

6 Materi yang disajikan dalam media ini sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan standar kurikulum yang berlaku. 

4 4 

C Evaluasi 

7 Saya merasa media ini memudahkan saya dalam menilai 

dan mengevaluasi pemahaman peserta didik terhadap 

materi. 

4 3 

8 Penggunaan media ini mampu meningkatkan suasana kelas 

dan mendorong motivasi peserta didik untuk belajar. 

4 4 

9 Media ini efektif dalam membantu peserta didik memahami 

konsep-konsep kompleks, khususnya dalam materi 

ekosistem. 

4 4 

10 Saya puas dengan penggunaan media komik ini karena 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. 

4 4 

D Kebermanfaatan dan Aplikasi Pembelajaran 

11 Saya melihat bahwa media ini memfasilitasi peserta didik 

dalam mengaitkan materi pembelajaran dengan kehidupan 

sehari-hari mereka. 

4 4 

12 Media ini membantu peserta didik memahami keterkaitan 

antara konsep ekosistem yang harmonis dengan pentingnya 

menjaga kelestarian lingkungan. 

4 4 

E Keterlibatan Budaya Lokal 

13 Saya menilai bahwa media ini mampu memperkenalkan 

elemen-elemen budaya lokal dalam materi pembelajaran. 

4 4 

14 Media ini mengajak peserta didik untuk belajar sambil 

menghargai kearifan lokal melalui Legenda I Macan Bali. 

4 4 

15 Media ini memperkenalkan budaya sesuai dengan cerita 

atau legenda yang berkembang di tengah masyarakat. 

4 4 

Jumlah 56 59 
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No Aspek/Pertanyaan Skor 

P1 P2 

Rata-rata 3,83 
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Hasil Uji Kepraktisan Oleh Peserta didik 

N

o 

Aspek/Pertanyaan Skor 

P

1 

P

2 

P

3 

P

4 

P

5 

P

6 

P

7 

P

8 

P

9 

P1

0 

A Keefesienan Media Komik 

1 Saya merasa mudah 

dalam mengoperasikan 

media selama proses 

pembelajaran. 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

2 Media yang 

digunakan membantu 

saya memahami dan 

menjelaskan materi 

dengan jelas. 

4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 

3 Media pembelajaran 

membantu saya 

mengatur waktu 

belajar dengan lebih 

efektif 

4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 

B Partisipasi, Keberagaman, dan Kesesuaian dengan Materi 

4 Media 

pembelajara

n membuat 

saya lebih 

terlibat dan 

aktif dalam 

proses 

belajar. 

4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 

5 Media yang 

digunakan 

menawarkan cara 

belajar yang menarik 

bagi saya. 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

6 Materi dalam 

media sesuai 

denga napa yang 

saya pelajari di 

sekolah. 

4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 

C Evaluasi 

7 Saya merasa 

mudah menilai 

dan mengevaluasi 

pemahaman saya 

terhadap materi 

dengan bantuan 

media. 

4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 

8 Media 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 
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N

o 

Aspek/Pertanyaan Skor 

P

1 

P

2 

P

3 

P

4 

P

5 

P

6 

P

7 

P

8 

P

9 

P1

0 

pembelajaran 

membuat suasana 

kelas lebih 

menyenangkan 

dan meningkatkan 

motivasi saya 

untuk belajar. 

9 Media membantu 

saya memahami 

konsep-konsep 

yang sulit dalam 

materi ekosistem. 

4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 

10 Saya merasa puas 

dengan 

penggunaan media 

komik karena 

meningkatkan 

kualitas 

pembelajaran 

4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 

D Kebermanfaatan dan Aplikasi Pembelajaran 

11 Media 

pembelajaran 

membantu saya 

mengaitkan materi 

dengan kehidupan 

sehari-hari. 

4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 

12 Media membantu 

saya memahami 

hubungan antara 

ekosistem yang 

harmonis dan 

kelestarian 

lingkungan. 

4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 

E Keterlibatan Budaya Lokal 

13 Media 

pembelajaran 

mengenalkan saya 

pada elemen-

elemen budaya 

lokal dalam materi 

yang dipelajari. 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

14 Media mengajak 

saya belajar 

sambil 

menghargai 

3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 
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N

o 

Aspek/Pertanyaan Skor 

P

1 

P

2 

P

3 

P

4 

P

5 

P

6 

P

7 

P

8 

P

9 

P1

0 

kearifan lokal 

melalui cerita 

legenda I Maca 

Bali. 

15 Media 

mengenalkan saya 

pada budaya yang 

sesuai dengan 

cerita atau legenda 

di masyarakat. 

4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 

Jumlah 57 60 57 58 60 58 57 57 60 60 

Rata-rata 3,89 

 

Pedoman Skala Empat Kepraktisan Media 

Rentang Skor Predikat/Kualifikasi 

0,0 ≤ X ≤ 1,1 Kurang 

1,1 < X ≤ 2,1 Cukup 

2,1 < X ≤ 3,1 Baik 

3,1 < X ≤ 4,0 Sangat Baik 

 

Tabel Rata-rata Skor Kepraktisan Media Pembelajaran 

No Praktisi Hasil Kepraktisan Kualifikasi 

1 Guru 3,83 Sangat Baik 

2 Peserta didik 3,89 Sangat Baik 
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Lampiran 12. Hasil Uji Efektivitas Menggunakan SPSS 

1) Normalitas Sebaran Data 

Uji Normalitas Sebaran Data 

 

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Sebelum Diterapkan Media (Pre-

test) 

0,188 15 0,161 0,960 15 0,686 

Sesudah Diterapkan Media (Pos-test) 0,155 15 0,200 0,917 15 0,175 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui sebaran data hasil penelitian 

tersusun secara normal atau tidak normal. Data hasil belajar IPA peserta didik 

sebelum implementasi media, menunjukkan nilai signifikansi pada kolom 

Kolmogorof-Smirnov sebesar 0,161 dan nilai signifikansi pada kolom Shapiro-

Wilk sebesar 0,686. Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai signifikansi pada 

kedua kolom lebih besar dari 0,05 (taraf signifikansi 5%). Artinya, data hasil belajar 

IPA peserta didik sebelum implementasi media pembelajaran komik berbasis 

muatan lokal Legenda I Macan Bali berdistribusi normal. 

Selanjutnya, data hasil belajar IPA peserta didik setelah implementasi media, 

menunjukkan nilai signifikansi pada kolom Kolmogorof-Smirnov sebesar 0,200, 

dan nilai signifikansi pada kolom Shapiro-Wilk sebesar 0,175. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi pada kedua kolom lebih besar dari 0,05 (taraf 

signifikansi 5%). Artinya, data hasil belajar IPA peserta didik setelah implementasi 

media pembelajaran komik berbasis muatan lokal Legenda I Macan Bali 

berdistribusi normal. 

 

2) Homogenitas Varians 

Uji Homogenitas Varians 

Nilai   

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

1.548 1 28 0,224 

Salah satu uji prasyarat yang harus dilaksanakan sebelum dilakukannya 

pengujian hipotesis adalah uji homogenitas varians. Uji homogenitas varians 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,224. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (taraf signifikansi 5%). Artinya, data hasil 

belajar IPA peserta didik sebelum dan sesudah implementasi media pembelajaran 



 

244 

komik berbasis muatan lokal Legenda I Macan Bali memiliki varians yang 

homogen. 

 

3) Uji Hipotesis 

Uji-t Sampel Berkorelasi 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. 

(2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Sebelum 

Diterapkan 

Media (Pre-

test) - 

Sesudah 

Diterapkan 

Media 

(Pos-test) 

-

51,333 

14,326 3,699 -

59,267 

-

43,400 

-

13,878 

14 0,000 

Uji-t bertujuan untuk mengetahui adanya perbedaan hasil belajar IPA peserta 

didik sebelum diimplementasikannya media pembelajaran komik berbasis muatan 

lokal Legenda I Macan Bali dan sesudah diimplementasikannya media 

pembelajaran komik berbasis muatan lokal Legenda I Macan Bali. Pengujian 

hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan paired sample t-test 

atau uji-t sampel bekorelasi. Berdasarkan tabel uji-t, didapatkan bahwa nilai 

signifikansi (2-tailed) adalah sebesar 0,000. Hasil tersebut menunjukan bahwa nilai 

signifikansi lebih kecil dari 0,05 (taraf signifikansi 5%) atau p < 0,05. Artinya, H0 

ditolak dan H1 diterima. Oleh karena itu, terdapat perbedaan yang signifikan hasil 

belajar IPA peserta didik kelas V sebelum belajar dengan menggunakan media 

pembelajaran komik berbasis muatan lokal Legenda I Macan Bali dan sesudah 

belajar dengan menggunakan media pembelajaran komik berbasis muatan lokal 

Legenda I Macan Bali.  
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Lampiran 13. Nilai Pre-Test Hasil Belajar IPA Peserta didik Kelas V 
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Lampiran 14. Nilai Post-Test Hasil Belajar IPA Peserta didik Kelas V 
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Lampiran 15. Modul Ajar 
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Lampiran 16. Dokumentasi Penelitian 

  
(Observasi Awal dan Wawancara Bersama Guru Kelas V) 

 

  
(Uji Coba Instrumen Penelitian) 

 

  

  
(Penerapan Media Komik Berbasis Muatan Lokal Legenda I Macan Bali) 
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(Penyebaran Pre-Test dan Post-Test) 
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