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ABSTRACT 

This study aims to develop the KODIKAYA (Indonesian Culture-Rich Digital Comics) 
learning medium for the IPAS subject in fourth grade. The background of this study 
is the still low use of innovative and interactive learning media in the IPAS subject 
in the fourth grade at SDN Jururejo 2. A teacher-dominated learning environment 
causes students to participate less actively, become easily bored, and experience 
difficulty understanding the Indonesian Culture-Rich material. This study employs 
the Research and Development (R&D) method using the ADDIE (Analyze, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation) development model. The research 
subjects are the 20 fourth-grade students at SDN Jururejo 2. Data collection was 
conducted through observation, interviews, validation questionnaires from subject 
matter experts, media experts, and language experts, as well as response 
questionnaires used to obtain feedback from teachers and students. Data analysis 
used quantitative descriptive techniques with a Likert scale. Based on the research, 
it was found that the KODIKAYA learning medium is characterized as a digital comic 
medium that integrates visual elements, storytelling, and the “Indonesia Kaya 
Budaya” curriculum into the IPAS subject. This medium is presented in an engaging, 
communicative, and student-friendly manner. Based on the results of the content 
expert validation, a percentage of 94.4% was obtained, while the media expert 
validation yielded 82.5% and the language expert validation yielded 81.3%, all 
categorized as highly valid. Meanwhile, teacher feedback yielded a percentage of 
89.1% and student feedback 82.6%, both categorized as highly suitable. The 
KODIKAYA learning media is capable of fostering students’ interest, motivation, and 
engagement in IPAS learning. Thus, the KODIKAYA learning media is deemed 
suitable as a learning medium for the IPAS subject in fourth-grade elementary 
school. 
Keywords: educational media, digital comics, KODIKAYA, IPAS, Indonesia’s Rich 
Culture. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran KODIKAYA (Komik 
Digital Indonesia Kaya Budaya) pada mata pelajaran IPAS kelas IV. Latar belakang 
penelitian ini adalah masih rendahnya penggunaan media pembelajaran yang 
inovatif dan interaktif pada mata pelajaran IPAS di kelas IV SDN Jururejo 2. Kondisi 
pembelajaran yang didominasi guru menyebabkan siswa kurang berpartisipasi 
aktif., mudah bosan, dan mengalami kesulitan memahami materi Indonesia Kaya 
Budaya. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation). Subjek penelitian adalah peserta didik kelas IV 
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SDN Jururejo 2 yang berjumlah 20 siswa. Pengumpulan data dilakukan melalui 
observasi, wawancara, angket validasi dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, 
serta angket respon yang digunakan unuk memperoleh tanggapan dari guru dan 
siswa. Analisis data menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dengan skala Likert. 
Berdasarkan penelitian ditemukan bahwa media pembelajaran KODIKAYA memiliki 
karakteristik berupa media komik digital yang memadukan unsur visual, cerita, dan 
materi Indonesia Kaya Budaya dalam mata pelajaran IPAS. Media ini disajikan 
secara menarik, komunikatif, dan mudah dipahami siswa. Berdasarkan hasil 
validasi ahli materi diperoleh persentase sebesar 94,4%, ahli media diperoleh 
82,5% dan ahli bahasa diperoleh 81,3% dengan kategori sangat valid. Sementara 
hasil respon guru memperoleh persentase sebesar 89,1% dan respon siswa 
sebesar 82,6% dengan kategori sangat layak. Media pembelajaran KODIKAYA 
mampu menumbuhkan minat, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran 
IPAS. Dengan demikian, media pembelajaran KODIKAYA dinyatakan layak sebagai 
media pembelajaran mata pelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar. 
Kata Kunci: media pembelajaran, komik digital, KODIKAYA, IPAS, Indonesia Kaya 
Budaya. 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan upaya 

sadar yang bertujuan 

mengembangkan potensi peserta 

didik agar mampu berkembang secara 

optimal baik dalam aspek 

pengetahuan, keterampilan, maupun 

sikap. Menurut Sujana dalam 

Mudanta et al. (2020), pendidikan 

merupakan usaha sadar untuk 

membimbing peserta didik menuju 

kehidupan yang lebih baik dan 

beradab. Sejalan dengan itu, Undang-

Undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional 

menegaskan bahwa pendidikan 

bertujuan membentuk manusia yang 

beriman, berilmu, kreatif, mandiri, dan  

 

bertanggung jawab. Dalam 

mewujudkan tujuan tersebut, proses 

pembelajaran harus didukung oleh 

media yang mampu memfasilitasi 

keterlibatan aktif peserta didik. 

Salah satu mata pelajaran yang 

berperan penting dalam membentuk 

pemahaman peserta didik terhadap 

lingkungan alam dan sosial adalah 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS). Menurut Kemendikbud (2022), 

pembelajaran IPAS berorientasi pada 

pengembangan rasa ingin tahu, 

keterampilan berpikir, serta sikap 

peduli terhadap lingkungan dan 

budaya. Namun, hasil wawancara di 

SDN Jururejo 2 menunjukkan bahwa 

pembelajaran IPAS di kelas IV masih 

didominasi metode ceramah dan 

penggunaan buku paket sebagai 

sumber belajar utama. Kondisi 

tersebut menyebabkan siswa 

cenderung pasif, kurang antusias, 
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serta mengalami kesulitan memahami 

materi karena penyajiannya masih 

bersifat verbal dan kurang didukung 

media pembelajaran yang menarik. 

Media pembelajaran memiliki 

peran penting dalam meningkatkan 

kualitas proses belajar. Husna dan 

Supriyadi (2023) menyatakan bahwa 

penggunaan bahan ajar dan media 

yang sesuai dapat membantu 

penyampaian materi secara lebih 

efektif serta meningkatkan minat 

belajar siswa. Selain itu, Syafei (2025) 

menjelaskan bahwa penggunaan 

media yang monoton dapat 

menimbulkan kebosanan sehingga 

diperlukan inovasi media 

pembelajaran yang lebih menarik dan 

sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik. Oleh karena itu, pemanfaatan 

teknologi digital dalam pembelajaran 

menjadi salah satu alternatif untuk 

menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif dan bermakna. 

Perkembangan teknologi informasi 

telah membawa perubahan pada 

berbagai bidang, termasuk 

pendidikan. Firmadani (2020) 

menjelaskan bahwa perkembangan 

internet dan teknologi digital telah 

membuka peluang yang luas dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

Sejalan dengan itu, Sugiyono (2019) 

menyatakan bahwa media 

pembelajaran berbasis teknologi 

merupakan kebutuhan penting dalam 

pendidikan modern, sedangkan 

Pratama dan Setiawan (2020) 

menegaskan bahwa peserta didik saat 

ini merupakan generasi digital yang 

akrab dengan penggunaan teknologi. 

Salah satu media yang sesuai dengan 

karakteristik tersebut adalah komik 

digital. Menurut Sari (2024), komik 

digital merupakan pengembangan 

komik tradisional dalam format digital 

yang dapat diakses melalui berbagai 

perangkat elektronik. Astuti (2021) 

menambahkan bahwa komik digital 

mengintegrasikan teks, gambar, dan 

unsur interaktif yang efektif dalam 

menarik perhatian siswa serta 

mempermudah pemahaman konsep 

pembelajaran. 

Berbagai penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa komik digital 

memiliki potensi yang baik sebagai 

media pembelajaran. Penelitian 

Saqjuddin dan Saputra (2025) 

menunjukkan bahwa komik digital 

mampu meningkatkan minat belajar 

siswa sekolah dasar. Ansori (2025) 

membuktikan bahwa penggunaan 

komik digital dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa, sedangkan 

Syahmi et al. (2022) menyimpulkan 
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bahwa media komik digital layak 

digunakan dalam proses 

pembelajaran. Meskipun demikian, 

penelitian terdahulu masih banyak 

berfokus pada penggunaan komik 

digital secara umum dan belum 

secara spesifik mengembangkan 

media komik digital yang 

mengintegrasikan materi 

keberagaman budaya Indonesia 

dalam pembelajaran IPAS sekolah 

dasar. 

Berdasarkan permasalahan 

tersebut, penelitian ini 

mengembangkan media 

pembelajaran KODIKAYA (Komik 

Digital Indonesia Kaya Budaya) yang 

memadukan materi IPAS dengan 

keberagaman budaya Indonesia 

dalam bentuk cerita digital yang 

menarik dan kontekstual. Kebaruan 

penelitian ini terletak pada 

pengintegrasian materi Indonesia 

Kaya Budaya ke dalam media komik 

digital yang dirancang sesuai 

karakteristik siswa kelas IV sekolah 

dasar. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan 

menguji kelayakan media 

pembelajaran KODIKAYA sebagai 

alternatif media pembelajaran IPAS 

yang menarik, interaktif, dan 

bermakna bagi peserta didik. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D) atau penelitian dan 

pengembangan. Metode ini dipilih 

karena bertujuan untuk 

mengembangkan sekaligus menguji 

kelayakan media pembelajaran 

berupa KODIKAYA (Komik Digital 

Indonesia Kaya Budaya) pada mata 

pelajaran IPAS siswa kelas IV SDN 

Jururejo 2. Penelitian pengembangan 

digunakan untuk menghasilkan 

produk pembelajaran yang valid, 

praktis, dan layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. Model 

pengembangan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE yang terdiri atas lima tahap, 

yaitu analyze (analisis), design 

(desain), development 

(pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation 

(evaluasi) (Sugiyono, 2019). Model 

ADDIE dipilih karena memiliki tahapan 

yang sistematis dan sesuai untuk 

pengembangan media pembelajaran. 

Subjek penelitian ini adalah 

siswa kelas IV SDN Jururejo 2 yang 

berjumlah 20 siswa. Selain itu, 

validator penelitian terdiri atas ahli 

media, ahli materi dan ahli bahasa. 

Teknik pengumpulan data dalam 
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penelitian ini menggunakan observasi, 

wawancara, dokumentasi, dan angket 

(Ardiansyah et al., 2023). Observasi 

dan wawancara digunakan untuk 

memperoleh data kebutuhan 

pembelajaran dan kondisi awal 

pembelajaran IPAS. Angket 

digunakan untuk memperoleh data 

validasi ahli media, ahli materi, ahli 

bahasa, respon guru, dan respon 

siswa terhadap media pembelajaran 

KODIKAYA. 

Teknik analisis data 

menggunakan analisis deskriptif 

kuantitatif dengan skala Likert 4 

tingkat. Data hasil validasi dan respon 

dianalisis menggunakan rumus 

persentase untuk menentukan tingkat 

validitas dan kelayakan media 

pembelajaran. Hasil persentase 

kemudian dikategorikan ke dalam 

kriteria sangat valid, valid, kurang 

valid, dan tidak valid, sehingga dapat 

diketahui tingkat kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  
 

Penelitian ini menghasilkan 

media pembelajaran KODIKAYA 

(Komik Digital Indonesia Kaya 

Budaya) untuk mata pelajaran IPAS 

kelas IV sekolah dasar. 

Pengembangan media dilakukan 

menggunakan model ADDIE yang 

terdiri atas tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation. Produk  dikembangkan 

berupa komik digital yang memuat 

materi Indonesia Kaya Budaya 

dengan penyajian cerita bergambar, 

ilustrasi berwarna, dialog komunikatif,

 latihan soal, dan rangkuman materi. 

Proses pengembangan media 

KODIKAYA dilaksanakan dengan 

langkah-langkah berikut: 

Tahap Analisis (Analyze) 
Pada tahap analisis, peneliti 

mengidentifikasi kebutuhan dan 

permasalahan yang melatarbelakangi 

pengembangan produk melalui 

wawancara dengan wali kelas IV SDN 

Jururejo 2. Hasil wawancara 

menunjukkan bahwa sekolah 

menggunakan Kurikulum Merdeka 

dengan fasilitas pembelajaran yang 

memadai.  
Tabel 1.Hasil Analisis Wawancara 

 
Aspek Analisis Hasil Analisis 

Analisis Kebutuhan 
Siswa  

Hasil wawancara 
menunjukkan bahwa 
sekolah 
menggunakan 
Kurikulum Merdeka 
dengan fasilitas 
pembelajaran yang 
memadai. Peserta 
didik kelas IV 
berjumlah 20 siswa 
yang terdiri atas 9 
siswa laki-laki dan 11 
siswa perempuan. 
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Media pembelajaran 
yang umum 
digunakan dalam 
pembelajaran IPAS 
adalah buku paket 
tanpa media 
pendamping, 
sehingga 
pembelajaran dinilai 
kurang optimal 
dalam membantu 
pemahaman siswa. 

 
Analisis 
Karakteristik Siswa  

Siswa kelas IV yang 
berusia sekitar 9–10 
tahun berada pada 
tahap operasional 
konkret, sehingga 
lebih mudah 
memahami materi 
yang disajikan 
melalui gambar, 
ilustrasi, dan contoh 
yang dekat dengan 
kehidupan sehari-
hari. Berdasarkan 
informasi dari guru 
kelas, siswa lebih 
tertarik pada media 
pembelajaran visual 
dan lebih mudah 
memahami materi 
yang disajikan 
melalui gambar serta 
cerita yang menarik. 

 
Tahap Desain (Design) 

Tahap desain dilakukan 

dengan menyusun materi, alur cerita, 

storyboard, desain tokoh, serta 

tampilan visual media. Penyusunan 

media mempertimbangkan 

karakteristik siswa sekolah dasar yang 

cenderung menyukai pembelajaran 

berbasis visual dan cerita. Menurut 

Astuti (2021), komik digital mampu 

mengintegrasikan unsur visual dan 

teks yang dapat membantu siswa 

memahami materi secara lebih efektif. 

Oleh karena itu, media KODIKAYA 

dirancang dengan memadukan unsur 

gambar, warna, dan narasi untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran. Tampilan sketsa 

yang telah ditentukan dalam 

storyboard produk disajikan dalam 

gambar berikut:  

 
Gambar 1. Storyboard Media 

KODIKAYA 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Tahap Pengembangan 
(Development) 

Pada tahap development, 

rancangan media KODIKAYA yang 

telah disusun kemudian 

dikembangkan menjadi produk komik 

digital yang utuh. Proses 

pengembangan meliputi pembuatan 

cover, petunjuk penggunaan, 

pengenalan tokoh, penyusunan alur 

cerita, penyajian materi Indonesia 

Kaya Budaya, serta penyusunan 

kegiatan refleksi dan evaluasi. Media 

dirancang dengan memadukan 

ilustrasi berwarna, dialog antartokoh, 
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dan materi pembelajaran yang 

disesuaikan dengan karakteristik 

siswa kelas IV sekolah dasar. 

Selanjutnya, media KODIKAYA 

divalidasi oleh ahli media, ahli bahasa, 

dan ahli materi untuk mengetahui 

tingkat kelayakan produk.  
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli 

Ahli Skor 
Penila

ian 

Skor 
Empi

ris 

Persent
ase 

Kateg
ori 

Ahli 
Medi
a 

33 40 82,5% Sang
at 

valid 
Ahli 
Mate
ri 

34 36 94,4% Sang
at 

Valid 
Ahli 
Baha
sa 

13 16 81,3% Sang
at 

Valid 
 

Berdasarkan saran dan masukan dari 

para validator, dilakukan beberapa 

perbaikan pada aspek tampilan, 

kebahasaan, dan penyajian materi 

sehingga diperoleh produk akhir yang 

layak untuk diimplementasikan dalam 

pembelajaran IPAS materi Indonesia 

Kaya Budaya.  

Tahap Implementasi(Implementation) 
Pada tahap implementasi, media 

KODIKAYA diuji cobakan kepada guru 

dan 20 siswa kelas IV SDN Jururejo 2. 

Siswa menggunakan media komik 

digital dalam kegiatan pembelajaran 

IPAS materi Indonesia Kaya Budaya, 

sedangkan guru berperan sebagai 

fasilitator pembelajaran. Setelah 

pembelajaran selesai, guru dan siswa 

mengisi angket respon untuk 

mengetahui tingkat kelayakan dan 

penerimaan terhadap media yang 

digunakan. Berdasarkan hasil 

pengisian angket respon pada uji coba 

dan angket respon guru, diperoleh 

data yang menunjukkan tingkat 

kelayakan pengguna terhadap media 

KODIKAYA, adapun hasil angket 

respon guru dan siswa disajikan pada 

tabel berikut: 
Tabel 3. Hasil Respon Uji Coba Guru dan 

Siswa 
Ahli Skor 

Penila
ian 

Skor 
Empi

ris 

Persent
ase 

Kateg
ori 

Resp
on 
Guru 

57 64 89,1% Sang
at 

Layak 
Resp
on 
Sisw
a 

528 640 82,6% Sang
at 

Layak 

 
 

Hasil uji coba menunjukkan bahwa 

media KODIKAYA memperoleh 

respon guru sebesar 89,1% dan 

respon siswa sebesar 82,6% dengan 

kategori sangat layak, sehingga media 

dapat digunakan sebagai alternatif 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Tahap evaluasi ialah tahap akhir 

proses pengembangan media 

pembelajaran berdasarkan model 
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ADDIE. Evaluasi dilakukan untuk 

mengetahui keunggulan dan 

kelemahan media komik digital yang 

telah dikembangkan serta untuk 

menilai sejauh mana media layak 

digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah dasar. Tahap 

evaluasi dilakukan setelah media 

KODIKAYA diterapkan dalam 

pembelajaran IPAS kelas IV SDN 

Jururejo 2. Berdasarkan hasil 

implementasi media KODIKAYA 

didapatkan hasil bahwa media 

KODIKAYA merupakan media ajar 

yang dikembangkan terstruktur 

dengan baik dan berfungsi sebagai 

media alternatif untuk menyampaikan 

materi pembelajaran. Namun masih 

ada aspek yang perlu diperhatikan, 

berdasarkan hasil angket respon guru 

didapatkan persentase terkecil yaitu 

87,5% pada aspek penggunaan 

media. Evaluasi pada aspek 

penggunaan menunjukkan bahwa 

masih terdapat kendala dalam 

pengoperasian media, seperti guru 

yang belum terbiasa menggunakan 

media pembelajaran digital berbasis 

komik, kebutuhan waktu untuk 

memahami alur penggunaan media, 

serta perlunya penyesuaian dalam 

mengintegrasikan media dengan 

langkah-langkah pembelajaran di 

kelas. Selain itu, penggunaan media 

digital juga memerlukan kesiapan 

perangkat dan pengelolaan waktu 

yang baik agar pembelajaran dapat 

berjalan secara optimal. Berdasarkan 

hasil respons siswa terhadap media 

pembelajaran Komik Digital, diperoleh 

rata-rata persentase sebesar 82,6% 

dengan kategori sangat valid. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media telah 

diterima dengan sangat baik oleh 

siswa dari aspek tampilan, 

kemudahan penggunaan, kejelasan 

materi, hingga manfaatnya dalam 

pembelajaran IPAS. Namun, masih 

terdapat aspek yang memperoleh 

persentase rendah, yaitu pada 

pernyataan “Saya suka membaca 

komik digital”, dengan persentase 

sebesar 70%. Meskipun termasuk 

dalam kategori baik, hasil tersebut 

menunjukkan bahwa tidak semua 

siswa memiliki minat yang sama 

terhadap aktivitas membaca komik 

digital. Perbedaan minat ini dapat 

dipengaruhi oleh kebiasaan siswa 

yang lebih sering menggunakan 

perangkat digital untuk bermain game, 

menonton video, atau mengakses 

media hiburan lainnya dibandingkan 

untuk membaca. Selain itu, sebagian 

siswa mungkin belum terbiasa 

menggunakan komik digital sebagai 
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sumber belajar sehingga memerlukan 

waktu untuk beradaptasi dengan 

bentuk media pembelajaran tersebut 

sehingga dapat memengaruhi tingkat 

ketertarikan siswa terhadap komik 

digital. Hasil evaluasi ini menunjukkan 

bahwa media KODIKAYA mampu 

menarik minat siswa, namun masih 

diperlukan upaya untuk meningkatkan 

kebiasaan dan ketertarikan siswa 

dalam membaca komik digital sebagai 

sarana belajar. 

 

D. Kesimpulan 
Penelitian ini berhasil 

mengembangkan media 

pembelajaran KODIKAYA (Komik 

Digital Indonesia Kaya Budaya) pada 

mata pelajaran IPAS kelas IV 

menggunakan model ADDIE yang 

meliputi tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Media yang dikembangkan 

memiliki karakteristik berupa komik 

digital yang memadukan unsur visual, 

cerita, dan materi keberagaman 

budaya Indonesia sehingga sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar. Hasil validasi menunjukkan 

bahwa media KODIKAYA 

memperoleh kategori sangat layak 

dengan persentase ahli media 82,5%, 

ahli bahasa 81,3%, dan ahli materi 

94,4%. Selain itu, respon guru 

sebesar 89,1% dan respon siswa 

sebesar 83,1% juga menunjukkan 

kategori sangat layak. Dengan 

demikian, media KODIKAYA layak 

digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran IPAS untuk 

meningkatkan minat, motivasi, dan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. 
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