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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik digital Ilmu 
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) berbasis kearifan lokal Jambi pada konsep Daerahku dan 
Kekayaan Alamnya untuk siswa kelas IV sekolah dasar, serta untuk mengetahui tingkat validitas 
dan kepraktisannya. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 
Development) yang mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation). Subjek penelitian terdiri atas tiga validator ahli, yaitu ahli 
materi, ahli media, dan ahli bahasa; satu guru kelas IV; enam peserta didik pada uji coba 
kelompok kecil; dan 24 peserta didik pada uji coba kelompok besar di SDN 109 Kota Jambi. 
Data dikumpulkan melalui angket validasi dan angket respon, kemudian dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik digital yang dikembangkan 
dinyatakan sangat valid oleh ahli materi (94,4%), ahli media (97,7%), dan ahli bahasa (95%). 
Hasil uji kepraktisan juga menunjukkan kategori sangat praktis, baik berdasarkan penilaian guru 
(95%), uji coba kelompok kecil (89,17%), maupun uji coba kelompok besar (90,42%). Dengan 
demikian, komik digital IPAS berbasis kearifan lokal Jambi layak dan praktis digunakan sebagai 
media pembelajaran pada materi Daerahku dan Kekayaan Alamnya di kelas IV sekolah dasar. 

Kata Kunci: komik digital, kearifan lokal, IPAS, media pembelajaran, sekolah dasar. 

 
Abstract 

This study aims to develop a digital comic learning medium for Natural and Social Sciences 
(IPAS) based on Jambi local wisdom on the concept of My Region and Its Natural Resources for 
fourth-grade elementary school students, and to determine its level of validity and practicality. This 
study is a research and development (R&D) study referring to the ADDIE model (Analysis, 
Design, Development, Implementation, and Evaluation). The research subjects consisted of three 
expert validators, namely a content expert, a media expert, and a language expert; one fourth-grade 
teacher; six students in the small-group trial; and 24 students in the large-group trial at SDN 109 
Kota Jambi. Data were collected through validation and response questionnaires and analyzed 
using a descriptive quantitative method. The results show that the developed digital comic was 
rated very valid by the content expert (94.4%), the media expert (97.7%), and the language expert 
(95%). The practicality test results were also categorized as very practical, based on the teacher’s 
assessment (95%), the small-group trial (89.17%), and the large-group trial (90.42%). Therefore, 
the Jambi local wisdom-based IPAS digital comic is feasible and practical to use as a learning 
medium for the topic of My Region and Its Natural Resources in fourth-grade elementary school. 
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PENDAHULUAN 
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan mata pelajaran dalam Kurikulum 

Merdeka yang mengintegrasikan konsep sains dan sosial secara kontekstual bagi peserta didik 
sekolah dasar. Pembelajaran IPAS menuntut peserta didik tidak hanya menghafal konsep, tetapi juga 
memahami keterkaitan antara lingkungan alam dan kehidupan sosial di sekitarnya. Oleh karena itu, 
dibutuhkan media pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara menarik, kontekstual, dan 
mudah dipahami oleh peserta didik kelas IV sekolah dasar yang berada pada tahap operasional 
konkret, sehingga pembelajaran akan lebih bermakna apabila disajikan melalui media visual dan 
narasi yang dekat dengan pengalaman siswa (Ibda, 2015). 

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru kelas IV di SDN 109 Kota Jambi 
pada tahap analisis (Analysis) model pengembangan ADDIE, diperoleh informasi bahwa 
pembelajaran IPAS pada konsep Daerahku dan Kekayaan Alamnya masih didominasi oleh metode 
ceramah dan buku teks, sementara media pembelajaran visual yang interaktif belum tersedia secara 
memadai. Guru menyatakan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan memahami konsep 
kekayaan alam daerah karena materi disajikan secara umum dan tidak dikaitkan dengan konteks 
lingkungan tempat tinggal siswa. Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa minat baca dan 
motivasi belajar siswa cenderung rendah ketika materi hanya disampaikan melalui teks bacaan tanpa 
ilustrasi yang menarik. Selain itu, guru mengakui belum pernah menggunakan media pembelajaran 
yang secara khusus mengangkat kearifan lokal Jambi sebagai konteks pembelajaran, meskipun 
potensi tersebut dinilai relevan untuk menumbuhkan kecintaan siswa terhadap daerahnya, dikarnakan 
waktu dalam pembuatan media yang terbatas. Temuan ini menunjukkan adanya kesenjangan antara 
kebutuhan pembelajaran yang kontekstual dengan ketersediaan media yang ada, sehingga menjadi 
dasar empiris bagi pentingnya pengembangan media pembelajaran baru. 

Salah satu media yang dapat digunakan untuk menjawab kebutuhan tersebut adalah komik 
digital. Komik digital dinilai efektif dalam pembelajaran karena memadukan unsur gambar, teks, dan 
alur cerita yang mampu meningkatkan minat baca serta pemahaman konsep peserta didik 
(Damarpuri, Taufik, & Sugiarti, 2024). Selain aspek kemenarikan visual, penyajian materi 
pembelajaran akan lebih bermakna apabila dikaitkan dengan konteks kehidupan peserta didik sehari-
hari, salah satunya melalui integrasi kearifan lokal ke dalam media pembelajaran (Umarella, 2020). 
Provinsi Jambi memiliki kekayaan alam dan budaya yang khas, seperti ragam bentang alam, 
kerajinan, dan kekhasan daerah, yang berpotensi diangkat sebagai konteks pembelajaran pada konsep 
Daerahku dan Kekayaan Alamnya, sehingga peserta didik dapat mengenal dan mencintai daerahnya 
sendiri melalui pembelajaran IPAS (Apdelmi, 2018; Nengsih, Minarsi, & Ismail, 2021). 

Beberapa penelitian terdahulu telah mengembangkan komik digital sebagai media pembelajaran 
IPAS maupun IPA di sekolah dasar dan menunjukkan hasil yang layak digunakan (Damarpuri, 
Taufik, & Sugiarti, 2024; Yurti, Kresnadi, & Salimi, 2023). Namun demikian, pengembangan komik 
digital yang secara khusus mengintegrasikan kearifan lokal Jambi pada konsep Daerahku dan 
Kekayaan Alamnya masih belum banyak dilakukan, sehingga peserta didik di wilayah Jambi belum 
sepenuhnya memperoleh media pembelajaran yang kontekstual dengan lingkungan tempat 
tinggalnya (Devi, 2023). Kondisi ini, yang diperkuat oleh temuan lapangan pada tahap analisis 
kebutuhan, menjadi celah penelitian yang mendasari perlunya dikembangkan komik digital IPAS 
berbasis kearifan lokal Jambi yang valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran komik digital IPAS berbasis kearifan lokal Jambi pada konsep Daerahku dan Kekayaan 
Alamnya, serta untuk mengetahui tingkat validitas produk menurut ahli materi, ahli media, dan ahli 
bahasa, dan tingkat kepraktisan produk berdasarkan penilaian guru dan respon peserta didik kelas IV 
sekolah dasar. 
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METODE 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang bertujuan 

untuk menghasilkan produk berupa komik digital IPAS berbasis kearifan lokal Jambi pada konsep 
Daerahku dan Kekayaan Alamnya. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE, 
yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation 
(Sugiyono, 2019). 

Tahap Analysis dilakukan melalui tiga kegiatan. Pertama, analisis kebutuhan pembelajaran 
dilakukan dengan wawancara tidak terstruktur kepada guru kelas IVA di SDN 109 Kota Jambi serta 
observasi langsung pada proses pembelajaran IPAS, untuk mengidentifikasi ketersediaan dan 
penggunaan media pembelajaran yang digunakan selama ini. Hasil analisis menunjukkan bahwa 
media pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada buku teks dan belum mengintegrasikan 
kearifan lokal. Kedua, analisis karakteristik peserta didik dilakukan dengan mengamati gaya belajar,  
dan tingkat perkembangan kognitif peserta didik kelas IVA yang berada pada tahap operasional 
konkret, sehingga diperoleh gambaran bahwa peserta didik lebih tertarik pada materi bergambar dan 
bercerita. Ketiga, analisis capaian pembelajaran (CP) dan alur tujuan pembelajaran (ATP) IPAS 
kelas IV dilakukan dengan mengkaji dokumen kurikulum untuk menentukan cakupan materi yang 
akan diangkat, yaitu konsep Daerahku dan Kekayaan Alamnya dengan sub-materi bentang alam dan 
keterkaitanya dengan profesi masyarakat. Hasil dari tahap ini menjadi acuan dalam menyusun 
rancangan produk pada tahap berikutnya. 

Tahap Design dilakukan dengan menyusun rancangan awal produk yang meliputi penyusunan 
garis besar isi cerita (GBIC), penulisan naskah cerita/skenario komik, pembuatan storyboard yang 
memuat sketsa alur visual tiap halaman, serta penentuan tokoh, latar, dan alur cerita yang 
mengintegrasikan unsur kearifan lokal Jambi seperti batik Jambi, sumber daya alam terbanyak di 
setiap daerah, candi muaro jambi. Pada tahap ini juga dirancang instrumen penilaian berupa angket 
validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, serta angket respon guru dan peserta didik, yang 
disusun berdasarkan kisi-kisi yang mengacu pada indikator media menurut Dina et al, (2025). 
Rancangan storyboard dan instrumen yang telah disusun kemudian dikonsultasikan kepada dosen 
pembimbing untuk mendapatkan masukan sebelum masuk ke tahap pengembangan. 

Tahap Development dilakukan dengan mewujudkan storyboard menjadi produk komik digital 
menggunakan aplikasi Canva yang kemudian disusun dalam format digital flipbook. Produk yang 
telah selesai dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh tiga validator ahli, yaitu satu ahli materi, satu 
ahli media (desain), dan satu ahli bahasa, yang masing-masing merupakan dosen dengan bidang 
keahlian sesuai pada bidang terkait. Validasi dilakukan dengan memberikan produk dan angket 
validasi kepada masing-masing ahli untuk dinilai, dilanjutkan sesi diskusi/wawancara untuk 
memperoleh masukan perbaikan. Hasil validasi berupa skor pada angket serta catatan/saran 
perbaikan digunakan sebagai dasar revisi produk sebelum diujicobakan pada tahap implementasi. 

Tahap Implementation dilakukan melalui uji coba produk kepada guru dan peserta didik untuk 
mengetahui tingkat kepraktisannya. Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada enam peserta didik 
kelas IVB yang dipilih dengan teknik purposive sampling berdasarkan variasi kemampuan akademik 
(tinggi, sedang, rendah), sedangkan uji coba kelompok besar dilakukan kepada 24 peserta didik 
kelas IVA di SDN 109 Kota Jambi. Pada kedua uji coba tersebut, produk komik digital digunakan 
dalam pembelajaran selama 2 x 40 menit, kemudian peserta didik mengisi angket respon setelah 
selesai menggunakan produk. Satu orang guru kelas IVA turut memberikan penilaian melalui angket 
respon guru untuk menilai aspek kemudahan penggunaan, kesesuaian materi, dan kebermanfaatan 
produk dalam pembelajaran. 

Tahap Evaluation dilakukan secara formatif pada setiap tahap sebelumnya, yaitu berupa revisi 
produk berdasarkan masukan ahli pada tahap development dan masukan guru serta peserta didik 
pada tahap implementation. Evaluasi sumatif dilakukan di akhir penelitian dengan menganalisis 
keseluruhan data validasi dan kepraktisan untuk menyimpulkan kelayakan akhir produk komik 
digital IPAS berbasis kearifan lokal Jambi. 

Subjek dalam penelitian ini terdiri atas tiga validator ahli, yaitu ahli materi, ahli media (desain), 
dan ahli bahasa; satu orang guru kelas IV sebagai responden uji kepraktisan; enam peserta didik 
kelas IV B pada uji coba kelompok kecil; dan 24 peserta didik kelas IVA pada uji coba kelompok 
besar di SDN 109 Kota Jambi. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket validasi ahli dan 
angket respon guru serta peserta didik yang disusun menggunakan skala Likert dengan rentang skor 
1 sampai 4. Instrumen angket terlebih dahulu divalidasi bersama dosen pembimbing sebelum 
digunakan untuk menilai produk. 



Science and Education Journal                                                                              E-ISSN : 2962-9713 
Vol 5 No 3 (2026)                                                                                                       P-ISSN : 2963-928X 

 

2187 
 

 
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif. Skor yang diperoleh 

dari angket validasi dan angket respon dihitung nilai rata-rata dan persentasenya menggunakan 
rumus P = (skor total / skor maksimal) × 100%, kemudian dikonversi ke dalam kategori kevalidan 
dan kepraktisan berdasarkan kriteria pada tabel : 

Tabel 2. Presentase penilaian kevalidan dan kepraktisan 
Tingkat Pecapaian (%) Kategori Keputusan uji 

75,01% - 100,00% Sangat praktis Dapat digunakan tanpa revisi 
50,01% - 75,00% Cukup praktis Dapat digunakan, namun perlu direvisi kecil 
25,01% - 50,00% Kurang praktis Boleh digunakan dengan revisi besar 
≤ 25,00% Tidak praktis Tidak boleh dipergunaka 

 
Hasil analisis tersebut menjadi dasar untuk menentukan kelayakan komik digital IPAS 

berbasis kearifan lokal Jambi sebelum digunakan secara lebih luas dalam pembelajaran. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa komik digital IPAS berbasis 

kearifan lokal Jambi pada materi Daerahku dan Kekayaan Alamnya untuk siswa kelas IV sekolah 
dasar. Produk dikembangkan melalui tahapan analisis, perancangan, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Sebelum digunakan dalam pembelajaran, komik digital terlebih 
dahulu melalui validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk mengetahui kelayakan 
produk, kemudian dilanjutkan dengan uji kepraktisan melalui respon guru, uji coba kelompok 
kecil, dan uji coba kelompok besar. Hasil keseluruhan penilaian disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Validasi dan Uji Kepraktisan Komik Digital IPAS 

Aspek Penilaian Persentase Kategori 

Validasi Ahli Materi 94,4% Sangat valid 

Validasi Ahli Media 97,7% Sangat valid 

Validasi Ahli Bahasa 95% Sangat valid 

Kepraktisan oleh guru 95% Sangat praktis 

Uji coba kelompok kecil 89,17% Sangat praktis 

Uji coba kelompok besar 90,42% Sangat praktis 
 
Berdasarkan Tabel 2, seluruh aspek validasi (materi, media, dan bahasa) berada pada 

kategori sangat valid, dengan persentase tertinggi diperoleh pada aspek media (97,7%) dan 
terendah pada aspek materi (94,4%). Hasil uji kepraktisan juga menunjukkan kategori sangat 
praktis pada seluruh subjek uji coba, dengan persentase kepraktisan oleh guru (95%) lebih tinggi 
dibandingkan uji coba kelompok kecil (89,17%) dan kelompok besar (90,42%). 

Tingginya persentase validasi ahli materi (94,4%) mengindikasikan bahwa muatan komik 
digital, yaitu konsep Daerahku dan Kekayaan Alamnya yang diintegrasikan dengan kearifan lokal 
Jambi, telah sesuai dengan capaian pembelajaran IPAS kelas IV dan disusun secara sistematis. 
Hasil ini memperkuat pendapat Apdelmi (2018) serta Nengsih, Minarsi, dan Ismail (2021) yang 
menyatakan bahwa kekayaan alam dan budaya khas Provinsi Jambi berpotensi diangkat sebagai 
konteks pembelajaran yang bermakna bagi peserta didik. Nilai validasi materi yang sedikit lebih 
rendah dibandingkan aspek lain kemungkinan disebabkan oleh adanya masukan terkait 
kedalaman atau keluasan cakupan sub-materi yang perlu disederhanakan agar sesuai tahap 
operasional konkret siswa kelas IV, sebagaimana yang telah direvisi pada tahap pengembangan. 

Validasi ahli media memperoleh persentase tertinggi (97,7%), yang menunjukkan bahwa 
tampilan visual, tata letak, warna, dan ilustrasi komik dinilai sangat mendukung penyampaian 
materi. Temuan ini sejalan dengan pendapat Damarpuri, Taufik, dan Sugiarti (2024) bahwa 
komik digital efektif digunakan dalam pembelajaran karena memadukan unsur gambar, teks, dan 
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alur cerita yang mampu meningkatkan minat baca serta pemahaman konsep peserta didik. 
Tingginya skor pada aspek ini juga relevan dengan karakteristik peserta didik kelas IV yang 
berada pada tahap operasional konkret, sehingga media visual dan narasi yang dekat dengan 
pengalaman siswa akan membuat pembelajaran lebih bermakna (Ibda, 2015). 

Validasi ahli bahasa yang memperoleh persentase 95% menunjukkan bahwa bahasa yang 
digunakan dalam komik komunikatif dan sesuai dengan tingkat perkembangan bahasa peserta 
didik sekolah dasar. Hal ini penting mengingat komik digital mengandalkan dialog antartokoh 
sebagai sarana penyampaian informasi, sehingga ketepatan struktur kalimat dan pilihan kata turut 
menentukan keterbacaan dan pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan. 

Secara keseluruhan, hasil validasi pada penelitian ini sejalan dengan temuan Yurti, Kresnadi, 
dan Salimi (2023) serta Damarpuri, Taufik, dan Sugiarti (2024) yang juga melaporkan bahwa 
komik digital sebagai media pembelajaran IPAS/IPA di sekolah dasar dinyatakan valid dan layak 
digunakan. Namun, penelitian ini memberikan kontribusi baru karena secara khusus 
mengintegrasikan kearifan lokal Jambi ke dalam konten komik, sebuah aspek yang menurut Devi 
(2023) masih jarang dikembangkan pada konteks pembelajaran IPAS di wilayah Jambi. Dengan 
demikian, tingginya validitas produk tidak hanya membuktikan kelayakan teknis komik sebagai 
media, tetapi juga menunjukkan bahwa integrasi kearifan lokal dapat dilakukan tanpa mengurangi 
kualitas materi, desain, maupun bahasa. 

Persentase kepraktisan oleh guru yang mencapai 95% menunjukkan bahwa dari sudut 
pandang pendidik, komik digital ini mudah digunakan dalam proses pembelajaran, sesuai dengan 
capaian pembelajaran yang berlaku, dan membantu penyampaian materi secara lebih menarik 
dibandingkan media konvensional. Nilai kepraktisan guru yang lebih tinggi dibandingkan 
penilaian siswa kemungkinan disebabkan oleh perbedaan sudut pandang penilaian: guru 
cenderung menilai dari aspek kesesuaian pedagogis dan kemudahan pengelolaan pembelajaran, 
sedangkan siswa menilai dari aspek kemenarikan dan kemudahan memahami cerita. 

Pada uji coba kelompok kecil dan kelompok besar, persentase kepraktisan masing-masing 
sebesar 89,17% dan 90,42% menunjukkan peningkatan yang konsisten seiring bertambahnya 
jumlah subjek uji coba. Hal ini mengindikasikan bahwa produk tidak hanya diterima baik oleh 
kelompok kecil sebagai uji awal, tetapi juga konsisten memberikan pengalaman belajar yang 
positif ketika diujicobakan pada kelompok yang lebih besar dan lebih beragam kemampuannya. 
Temuan ini memperkuat pandangan Umarella (2020) bahwa penyajian materi pembelajaran akan 
lebih bermakna apabila dikaitkan dengan konteks kehidupan peserta didik sehari-hari, dalam hal 
ini melalui kearifan lokal Jambi yang dekat dengan lingkungan tempat tinggal siswa. Ilustrasi, 
dialog, dan alur cerita yang mengangkat unsur budaya dan bentang alam Jambi tampaknya 
berperan penting dalam membangun keterlibatan emosional siswa terhadap materi, sehingga 
pembelajaran konsep Daerahku dan Kekayaan Alamnya tidak lagi terasa abstrak, melainkan 
konkret dan relevan dengan pengalaman mereka sehari-hari. 

Temuan ini memiliki beberapa implikasi. Pertama, secara praktis, komik digital berbasis 
kearifan lokal dapat menjadi alternatif media pembelajaran IPAS yang dapat digunakan guru 
untuk mengatasi keterbatasan media kontekstual di sekolah dasar, khususnya pada materi yang 
berkaitan dengan lingkungan dan kekayaan daerah. Kedua, secara teoretis, hasil ini memperkuat 
gagasan bahwa media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat penyampai informasi, 
tetapi juga dapat menjadi jembatan penghubung antara materi pelajaran dengan identitas budaya 
dan lingkungan peserta didik, sejalan dengan prinsip integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran 
(Umarella, 2020). Ketiga, temuan ini membuka peluang bagi pengembangan komik digital serupa 
pada konsep IPAS lain atau pada kearifan lokal daerah lain, mengingat pendekatan ini terbukti 
valid dan praktis diterapkan pada konteks Provinsi Jambi. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini tidak hanya membuktikan kelayakan komik digital 
IPAS berbasis kearifan lokal Jambi secara statistik (sangat valid dan sangat praktis), tetapi juga 
menunjukkan mekanisme dan alasan di balik pencapaian tersebut, sekaligus memberikan pijakan 
bagi pengembangan media pembelajaran kontekstual pada penelitian selanjutnya. 
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SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa komik digital IPAS 

berbasis kearifan lokal Jambi pada konsep Daerahku dan Kekayaan Alamnya yang 
dikembangkan dengan model ADDIE telah memenuhi kriteria kevalidan dan kepraktisan. Hasil 
validasi menunjukkan bahwa produk dinyatakan sangat valid oleh ahli materi (94,4%), ahli 
media (97,7%), dan ahli bahasa (95%). Hasil uji kepraktisan juga menunjukkan kategori sangat 
praktis, baik berdasarkan penilaian guru (95%), uji coba kelompok kecil (89,17%), maupun uji 
coba kelompok besar (90,42%). Dengan demikian, komik digital IPAS berbasis kearifan lokal 
Jambi layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran pada konsep Daerahku dan 
Kekayaan Alamnya di kelas IV sekolah dasar, serta dapat menjadi alternatif media yang 
mendekatkan peserta didik dengan konteks lingkungan dan budaya daerahnya. Penelitian 
selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas komik digital ini terhadap hasil belajar peserta 
didik pada cakupan sampel yang lebih luas. 
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