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ABSTRAK 

 

Allikha, A. 2025. Pengembangan Komik Digital pada Topik Daerahku dan 

Kekayaan Alamnya di Kelas IV SD Negeri 46 Banda Aceh. Skripsi, Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. 

Pembimbing I. Dr. Rahmattullah, M.Si., Pembimbing II. Helminsyah, M.Pd. 

 

Kurangnya variasi media pembelajaran berpotensi menurunkan minat siswa dalam 

mengikuti pembelajaran dan menyulitkan mereka dalam memahami materi yang 

diberikan, hal tersebut pada akhirnya berdampak pada rendahnya hasil belajar. 

Fenomena ini ditemukan pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 46 

Banda Aceh. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik digital 

pada materi Daerahku dan Kekayaan Alamnya, serta mendeskripsikan tingkat 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya dalam meningkatkan pemahaman 

siswa. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan model 4D yang terdiri dari empat tahapan 

yaitu, Define, Design, Develop, dan Disseminate. Kevalidan produk diuji melalui 

validasi oleh tiga ahli, yang menunjukkan hasil: 92,27% dari ahli media (sangat 

baik), 81,80% dari ahli materi (sangat baik), dan 100% dari ahli bahasa (sangat 

baik). Dari aspek kepraktisan, peneliti menggunakan angket untuk mengetahui 

respon dari pendidik dan peserta didik setelah menggunakan media komik digital. 

Angket respon pendidik memperoleh skor 92% (sangat baik) dan respon peserta 

didik sebesar 80% (sangat baik). Uji keefektifan menggunakan paired sample t-

test menghasilkan nilai Sig. 0,001 < 0,05, yang menunjukkan adanya perbedaan 

signifikan pada hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media. 

Dengan demikian, media komik digital ini dinyatakan valid, praktis, dan efektif 

sehingga layak digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam 

pembelajaran IPAS di kelas IV SD. 

 

Kata kunci: Komik Digital, Model 4D, IPAS, Penelitian dan Pengembangan. 
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ABSTRACT 

 

Allikha, A. (2025). Developing Digital Comics on the Topic of My Region and Its 

Natural Wealth for Grade IV Students at SD Negeri 46 Banda Aceh. 

Undergraduate Thesis, Elementary School Teacher Education Study Program, 

Faculty of Teacher Training and Education. Advisor I. Dr. Rahmattullah, M.Si., 

Advisor II. Helminsyah, M.Pd. 

 

The lack of variety in learning media potentially decreases students' interest in the 

learning process and hinders their understanding of the material, which ultimately 

results in low learning outcomes. This phenomenon was observed in Science and 

Social Studies (IPAS) instruction for fourth-grade students at SD Negeri 46 Banda 

Aceh. This study aims to develop digital comic media for the topic My Region 

and Its Natural Wealth and describe its level of validity, practicality, and 

effectiveness in improving student understanding. This research and development 

(R&D) study utilized the 4D model, consisting of four stages: Define, Design, 

Develop, and Disseminate. Product validity was tested through validation by three 

experts, yielding the following results: 92.27% from the media expert (excellent), 

81.80% from the material expert (excellent), and 100% from the linguist 

(excellent). Regarding practicality, questionnaires were administered to assess 

teacher and student responses after using the digital comic. The teacher’s response 

reached a score of 92% (excellent), and the students’ response reached 80% 

(excellent). The effectiveness test using a paired sample t-test resulted in a Sig. 

value of 0.001 < 0.05, indicating a significant difference in student learning 

outcomes before and after using the media. Thus, the digital comic media is 

declared valid, practical, and effective, making it suitable for enhancing student 

understanding in IPAS learning for fourth-grade elementary students. 

 

Keywords: Digital Comics, 4D Model, IPAS, Research and Development. 
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