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of a learning media is very useful so that students can better
understand learning and can improve student learning outcomes.
This research has the purpose to (1) determine the feasibility of
digital comic media in learning Civics for grade VI students, (2)
describe the results of using digital comic media in Civics learning,
3) test the magnitude of the increase in understanding of grade VI
students in the use of digital comics. This type of research is
Research and Development (R&D) using the ADDIE model, namely
Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluate. The
subjects of this study were grade VI students of SDN Cimalaka Il1.
The instruments used used a validation questionnaire and pretest-
posttest questions. The results of this study show, 1) the feasibility
of digital comics obtained from the percentage of validation results
by media experts of 83.3% and material experts of 90%, 2) There is
an average difference between the pretest and post test, where the
post test result of 84.23 is better than the pretest result of 74.43, 3)
The increase in understanding that occurred after learning Civics
by using Digital Comics was 38.47%.
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ABSTRAK

Media digital terus berkembang diberbagai aspek kehidupan
khususnya pada pendidikan. Guru dituntut untuk memberikan
media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan saat ini
untuk membuat siswa dapat beradaptasi dengan media digital yang
berkembang. Pengembangan suatu media pembelajaran sangat
berguna agar siswa dapat lebih memahami pembelajaran dan
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk (1)
mengetahui kelayakan media komik digital dalam pembelajaran
PPKn siswa kelas VI, (2) mendeskripsikan hasil penggunaan media
komik digital pada pembelajaran PPKn, 3) menguji besarnya
peningkatan pemahaman siswa kelas VI pada penggunaan komik
digital. Jenis penelitian ini merupakan Research and Development
(R&D) dengan menggunakan model ADDIE yaitu Analyze, Design,
Development, Implementation, and Evaluate. Subjek penelitian ini
adalah siswa kelas VI SDN Cimalaka IIl. Instrumen yang
digunakan menggunakan angket validasi dan soal pretest-posttest.
Hasil dari penelitian ini menunjukan, 1) kelayakan komik digital
diperoleh dari persentase hasil validasi oleh ahli media sebesar
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83,3% dan ahli materi sebesar 90% , 2) Terdapat perbedaan rata-
rata antara pretest dan post test, dimana hasil post test sebesar 84,23
lebih baik daripada hasil pretest sebesar 74,43 , 3) Peningkatan
pemahaman yang terjadi setelah pembelajaran PKN dengan
menggunakan Komik Digital adalah sebesar 38,47%.
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PENDAHULUAN

Teknologi telah berhasil mengubah format informasi menjadi format digital,
memungkinkan adanya media informasi dalam berbagai bentuk. Media digital terus
berkembang dalam semua aspek kehidupan, termasuk sosial, kesehatan, pekerjaan, dan
pendidikan. Media digital menawarkan banyak manfaat dalam bidang pendidikan, antara lain
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, membantu siswa memahami konsep
yang sulit, membantu siswa dalam belajar, mengembangkan kemampuan berpikir kritis, dan
masih banyak lagi lainnya.

Sumber belajar dan media serta lingkungan belajar itu beragam, sehingga guru harus
mengidentifikasi dan memanfaatkannya semaksimal mungkin. Sumber belajar yang dirancang
adalah sumber belajar, seperti buku teks atau multimedia interaktif, yang sengaja dirancang
dan dibuat untuk tujuan pembelajaran. Media pembelajaran dirancang sesuai dengan
karakteristik siswa, dengan tujuan agar siswa lebih mudah memahami pembelajaran. Guru
harus memiliki keterampilan untuk menggunakan dan memanfaatkan teknologi untuk
meningkatkan proses dan hasil pembelajaran. Media digital yang dapat digunakan untuk
pembelajaran antara lain: video animasi, podcast, komik digital, pembelajaran berbasis game,
pembelajaran berbasis aplikasi, dan lainnya.

Pemanfaatan teknologi seperti media digital dalam pembelajaran menghadirkan
tantangan tersendiri baik bagi guru maupun siswa. Misalnya, keterbatasan guru dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis digital, lingkungan yang kurang mendukung
serta aspek-aspek lainnya yang dapat mempengaruhi keberhasilan penggunaan teknologi
dalam pembelajaran. Namun, penggunaan media digital dalam pembelajaran merupakan
kebutuhan saat ini yang membantu mempersiapkan siswa menghadapi perkembangan
teknologi. Dalam kegiatan pembelajaran, media digunakan sebagai perantara untuk
memudahkan guru mengkomunikasikan materi pembelajaran. Oleh karena itu, dalam
perkembangan teknologi, guru dituntut untuk dapat menggunakan dan memanfaatkan
teknologi sebagai media pembelajaran agar tidak tertinggal dalam perkembangannya. Selain
itu, guru harus mampu mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan
perkembangan yang ada. Media pembelajaran yang baik akan memudahkan siswa menerima
dan memahami materi pembelajaran.

Dari hasil observasi dan wawancara guru kelas VI SDN Cimalaka Il1l, media
pembelajaran yang digunakan lebih banyak menggunakan gambar, pengembangan media
digital yang dimiliki guru masih kurang, pembelajaran PPKn lebih banyak melalui metode
ceramah dan diskusi. Penggunaan media dalam buku teks yang hanya sebatas gambar yang
memungkinkan siswa kurang memahami materi secara optimal. Penyajian materi buku ajar
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sebagai sumber belajar utama masih kurang menarik bagi siswa, padahal edia pembelajaran
yang menarik dapat merangsang minat baca siswa. Media pembelajaran PPKn yang
dikembangkan dalam bentuk media digital belum dapat diimplementasikan karena tuntutan
yang dimiliki guru banyak. Padahal dengan mengembangkan media pembelajaran digital dapat
mempermudah siswa belajar karena dapat diakses kapan saja dan dimana saja, serta lebih
menarik bagi siswa.

Berdasarkan hal tersebut maka pengembangan media pembelajaran berupa komik
digital dapat diberikan sebagai solusi untuk meningkatkan pemahaman materi PPKn pada
siswa kelas VI. Pengembangan media komik digital ini bertujuan untuk (1) pengembangan
media dan kelayakan media pada pembelajaran PPKn materi Hak, Kewajiban, dan Tanggung
Jawab. Keunggulan media komik digital yang dikembangkan yaitu sebagai salah satu bentuk
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran sehingga dapat menyediakan berbagai lingkungan
belajar yang menyenangkan bagi siswa. Komik digital dirancang untuk membantu siswa
memahami materi dengan lebih mudah, karena komik memberikan penjelasan dan contoh yang
dapat diikuti siswa.

Komik digital dipilih karena merupakan media yang menyajikan unsur cerita
sederhana, menarik secara visual, dan mudah dipahami oleh siswa melalui bahasa lisan dalam
dialog (Nawawi, 2020). Manfaat komik digital adalah dapat meningkatkan minat siswa,
membuat materi yang disajikan lebih menarik, dan membantu siswa memahami konsep
abstrak. Lebih lanjut para siswa sekolah dasar memiliki minat yang tinggi terhadap gambar
visual (Aneng, 2021). Media komik digital dalam pendidikan hadir dalam bentuk buku teks,
yang tidak hanya berperan deskriptif, tetapi juga menjadi alternatif untuk merangsang rasa
ingin tahu siswa (lda Nurhayati, 2019). Komik adalah salah satu bentuk kartun yang
mengekspresikan karakter dan memainkan cerita dalam urutan yang terkait erat dengan
gambar, dengan tujuan menghibur dan menginformasikan pembaca.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (research and
development) yang digunakan untuk menghasilkan produk dan menguji keefektifannya. R&D
adalah penelitian untuk menghasilkan produk tertentu yang telah diuji kevalidan dan
keefektifannya (Sugiyono dikutip dalam Nurmalasari et al. 2022). Pengembangan media komik
digital dilakukan dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap pengembangan,
yaitu: (1) tahap analisis (Analyze), (2) tahap desain (Design), (3) tahap pengembangan
(Development), (4) tahap implementasi (Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluate).
Penelitian ini dilaksanakan di SDN Cimalaka Il yang beralamat di Jalan Raya Sumedang-
Cibereum No. 126, Kecamatan Cimalaka, Kabupaten Sumedang, Jawa Barat. Penelitian
mengenai media komik digital ini dilakukan terhadap 35 siswa kelas V1. Teknik pengumpulan
data yang digunakan adalah wawancara, angket dan soal tes. Sedangkan media komik digital
dibuat dengan menggunakan laptop, aplikasi canva dan pinterest. Data yang diperoleh berupa
data kuantitatif dan kualitatif sehingga teknik analisis data yang digunakan adalah teknik
analisis deskriptif kuantitatif untuk mengolah data angket berupa penilaian dan data hasil tes
siswa. Selanjutnya, informasi berupa jawaban, masukan dan saran perbaikan dari ahli materi
dan media yang berupa hasil angket validasi dikategorikan dengan menggunakan metode
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analisis deskriptif kualitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Pengembangan Media Komik Digital
Hasil dan Pembahasan dapat disajikan dalam subbab. Membahas secara jelas pokok

bahasan sesuai dengan masalah, tujuan penelitian, dan teori yang digunakan.

a. Tahap Analisis (Analyze)
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui permasalahan-permasalahan yang
dihadapi guru dan siswa saat proses belajar-mengajar dikelas. Data diperoleh dari hasil
wawancara guru dan peserta didik di kelas VI SDN Cimalaka I1I.

b. Tahap Perancangan (Design)
Setelah melakukan analisis kebutuhan, tahapan selanjutnya yaitu merancang media
pembelajaran yang akan dibuat yaitu berupa komik digital pada materi hak, kewajiban dan
tanggung jawab pada pelajaran PPKn. Tahapan rancangan media yang dilakukan oleh
peneliti yaitu: 1) Penyusunan skrip cerita komik yang disesuaikan dengan materi hak,
kewajiban, dan tanggung jawab pada buku tematik kelas VI, 2) Penentuan sistematika
komik digital yang akan dirancang, 3) Perencanaan alat evaluasi, 4) Penyususnan Intrumen
Penilaian yang akan digunakan.

c. Tahap Pengembangan (Deevelopment)
Media komik digital yang sudah dirancang, kemudian dikembangkan untuk menjadi komik
yang mudah dipahami dan menarik minat siswa dan meningkatkan pemahaman siswa
mengenai materi hak, kewajiban, dan tanggung jawab. Adapun langkah-langkah
pembuatan komik digital antara lain:
1) Peneliti mencari materi mengenai hak, kewajiban, dan tanggung jawab pada buku

tematik tema 3 subtema 3 siswa kelas VI
2) Pembuatan komik digital dilakukan menggunakan aplikasi canva
3) Peniliti mencari referensi desain komik digital melalui web pinterest
4) Kemudian peneliti mendesain komik digital dengan memasukan animasi, text box,
gambar, dll yang terdapat di canva

5) Proses pengeditan untuk menghasilkan komik digital
6) Finishing produk digital.

d. Tahap Implementasi (Implementation)
Setelah pengembangan media komik digital sudah selesai dan sudah dinyatakan layak oleh
ahli materi dan ahli media maka media ini dapat langsung diimplementasikan dalam
pembelajaran. Uji coba produk dilakukan di SDN Cimalaka Il Kecamatan Cimalaka
Kabupaten Sumedang dengan subjek penelitian kelas VI sebanyak 35 siswa. Dalam
pembelajaran menggunakan media komik digital siswa belajar secara berkelompok,
kemudian menyajikan hasil diskusinya mengenai materi hak, kewajiban, dan tanggung
jawab yang diperoleh dari komik digital tersebut.

e. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahap terakhir dalam pengembangan ini yaitu tahap evaluasi yang dilakukan dengan
menganalisis data hasil penelitian yang diperoleh yaitu analisis kelayakan dari ahli materi
dan ahli media, dan analisis peningkatan pemahaman siswa kelas V1 terhadap materi PKN.
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2. Analisis Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media.

Dari hasil validasi materi pada media komik digital oleh ahli materi yaitu Bapak Rana
Gustian Nugraha, M.Pd. diperoleh skor rata-rata 4,54 dan persentase sebesar 90% dengan
kategori layak yang diperoleh dari data dibawabh ini :

Tabel 1. Hasil Angket Kelayakan Media Komik Digital Ahli Materi

No.  Aspek Penilaian No. Penilai Jumlah Rata -rata Persentase
item per
aspek
1. Kelayakan Isi 1 4 13 4,33 86,6
2 4
3 5
2. Keakuratan Materi 4 4 17 4,25 85,0
5 4
6 4
7 5
3. Aspek Kelayakan 8 5 15 5,00 100
Bahasa 9 5
10 5
4, Aspek Keingintahuan 11 5 5 5,00 100
Total 50 4,54 90,0

Sedangkan dari hasil kelayakan materi pada media komik digital oleh ahli materi yaitu
Bapak Aah Ahmad Syahid, M.Pd. diperoleh skor rata-rata 4,42 dan persentase sebesar 83,3%
dengan kategori layak dengan beberapa catatan yang diperoleh dari data dibawah ini :

Tabel 2. Hasil Angket Kelayakan Media Komik Digital Ahli Media

No.  Aspek Penilaian No. Penilai Jumlah Rata -rata Persentase
item per
aspek
1. Kesesuaian teknis dan 1 4 23 4,6 92,0
tampilan desain 2 5
3 5
4 5
5 4
2. Kesesuaian dengan 6 5 13 4,3 86,6
materi Hak, 7 4
Kewajiban, dan 8 4
Tanggung Jawab
3. Aspek Kerapihan 9 5 9 4,5 90,0
desain dan jenis huruf 10 4
yang digunakan
4, Aspek Kegunaan 11 4 8 4,0 80,0
dalam Memfasilitasi 12 4
Total 53 4,42 88,3

Dari hasil validator ahli media didapatkan catatan revisi media komik digital yaitu: jenis
font yang digunakan diubah menjadi font comic, konsistensi font dari percakapan dan pengantar
cerita harus ditentukan kembali, kaidah penulisan EYD, dan penambahan cover penutup
dibagian akhir komik.
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3. Analisis Hasil Pre-test dan Post test.

Penilaian hasil pretest dan post test pada uji pengembangan media komik digital untuk
mengetahui peningkatan pemahaman siswa kelas VI pada materi hak, kewajiban, dan tanggug
jawab. Hasil tes pada pretest dan posttest diuji normalitas terlebih dahulu untuk mengetahui
tidak adanya perbedaan antara data sampel dan populasi, kemudian dilakukakan uji-t untuk
mengetahui peningkatan pemahaman siswa kelas VI SDN Cimalaka 11l setelah diberikan
pembelajaran PKN dengan media Komik Digital.

Sampel yang digunakan pada penelitian ini berjumlah 30 orang siswa, sehingga uji
normalitas dilakukan dengan uji Shapiro-Wilk.

Tabel 3. Hasil Uji Shapiro-Wilk

Tes Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
Nilai Pretest 963 35 .288
Posttest .966 35 .353

Hasil uji pada tabel diatas menunjukan nilai peluang (p-value) atau sig. :

1) Untuk nilai pretest, Sig. = 0,288 > 0,05 - tidak ada perbedaan data sampel dan
populasi, artinya data nilai pretest siswa kelas 6 SDN Cimalaka I11 adalah berdistribusi
NORMAL.

2) Untuk nilai posttest, Sig. = 0,353 > 0,05 - tidak ada perbedaan data sampel dan
populasi, artinya data nilai posttest siswa kelas 6 SDN Cimalaka I11 adalah berdistribusi
NORMAL.

Kemudian dilakukan uji-t dari hasil data tes yang berdistribusi normal untuk mengetahui
adanya peningkatan pemahaman pada siswa kelas VI SDN Cimalaka 11l setelah diberikan
pembelajaran PPKn dengan media Komik Digital yang dilanjutkan dengan memeriksa
normalize gain untuk mengetahui peningkatan yang terjadi pada pemahaman siswa.

Kriteria uji, sig. = 0,005;

1) Terima Ho jika nilai peluang hasil pengujian sig. > «
2) Tolak Ho jika nilai peluang hasil pengujian sig < «

Hipotesis :

Ho : Tidak terdapat peningkatan kemampuan pemahaman pada siswa kelas
6 SDN Cimalaka I11 setelah diberikan pembelajaran PKN dengan media Komik
Digital

Hi . Terdapat peningkatan kemampuan pemahaman pada siswa kelas 6
SDN Cimalaka Il1 setelah diberikan pembelajaran PKN dengan media Komik
Digital

Tabel 4. Hasil Uji-t pada pretest dan post test Siswa kelas VI

Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair 1 Pretest 74.43 35 11.351 1.919
Posttest 84.23 35 8.825 1.492
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Tabel 5. Hasil Uji-t pada pretest dan post test Siswa kelas VI
Paired Differences
95% Confidence Interval of
Std. Std.  Error the Difference Sig.  (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df | tailed)
Pair 1 Pretest - Posttest | -9.800 10.079 1.704 -13.262 -6.338 -5.753 |34 ].000

Hasil uji-t untuk hasil pretest dan post test diperoleh nilai peluang (sig.) = 0,000 < 0,05.
Karena nilai peluang lebih kecil daripada taraf signifikansi nya, sehingga Hi diterima yang
menyatakan terdapat perbedaan rata-rata antara pretest dan postest, dimana hasil postest
(84.23) lebih baik daripada hasil pretest (74.43). Terjadinya peningkatan skor sebesar = 9,8
(gain) dari hasil rata-rata skor pretest dan post test. Untuk mengetahui terkait peningkatannya,
maka perlu diperiksan normalize gain nya.

Postest—Pretest )

Normalize Gain = ( .
Skor Maksimal—Pretest

Menurut (Melzer dalam Syafitri, 2008) pembagian kategori perolehan nilai N-gain adalah
sebagai berikut:

Jika Ngain > 0,70, maka menunjukkan adanya peningkatan yang tinggi (usaha seseorang
untuk meningkatkan kemampuannya tergolong keras).

Jika 0.30 < Ngain < 0,70, maka menunjukkan adanya peningkatan yang sedang (usaha
seseorang untuk meningkatkan kemampuannya tergolong biasa).

Jika Ngain < 0,30, maka menunjukkan adanya peningkatan yang rendah (usaha seseorang
untuk meningkatkan kemampuannya tergolong rendah).

Dalam data ini, peningkatan pemahaman yang diperoleh yaitu:

. _ (84,23-7443) _ 98 _ _
Ngain = (322222) — 38— 0.38476 = 38,47%

25,47

Dari uji normalize gain menunjukan bahwa adanya peningkatan pemahaman yang
terjadi setelah dilaksanakannya pembelajaran PPKn dengan menggunakan media komik digital
sebesar 38,47% dengan kategori peningkatan sedang.

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berupa komik digital sebagai
variasi media pembelajaran dalam mata pelajaran PPKn materi hak, kewajiban dan tanggung
jawab untuk siswa kelas VI di SD yang dapat meningkatkan pemahaman siswa dan
memudahkan siswa memahami materi dengan media visual yang menarik. Hasil pengolahan
data diatas menunjukan bahwa adanya perbedaan hasil belajar siswa sebelum menggunakan
media dan setelah menggunakan media. komik digital. Hal ini ditunjukan dengan persentase
peningkatan pemahaman siswa terhadap materi PPKn sebesar 38,47%.

Penelitian pengembangan ini sejalan dengan penelitian Sri Ayu Cahya Pinatih (2021)
yang menunjukan bahwa kelayakan media yang dikembangkan tidak terlepas dari model
pengembangan yang sesuai yaitu model pengembangan ADDIE dengan 5 tahapan yang terdiri
dari tahap analisis, tahap perancangan, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan tahap
evaluasi. Berdasarkan hasil penelitiannya diketahui bahwa komik digital berbasis pendekatan
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saintifik layak dikembangkan dengan kategori sangat baik dan menunjukan media tersebut
sesuai dengan kebutuhan belajar siswa, memiliki desain yang menarik, dan mampu
meningkatkan hasil belajar serta motivasi belajar.

Fauzatul dan Candra (2019) dalam risetnya mendapatkan hasil bahwa pengembangan
komik digital yang diuji cobakan mendapat kelayakan sebesar 84,17% dari guru, dan siswa
memberika kelayakan sebesar 80,8%. Hasil belajar siswa dari penggunaan media komik digital
ini mendapatkan nilai rata-rata sebesar 84,83 dari nilai standar ketuntasan minimal (SKM) yaitu
75. Dari hasi penelitian tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran komik digital
dikategorikan layak untuk diimplementasikan. Penelitian yang dilakukan oleh Ramadhani,
Tambunan, Saringgih, Sirait, dan Sitanggang (2022) menemukan adanya perbedaan pengaruh
penggunaan media komik digital terhadap kemampuan menulis cerita siswa. Jika dilihat dari
rata-rata siswa sebelum dan sesudah menggunakan media komik digital, terdapat perbedaan
rata-rata antara pretest dan posttest, dimana hasil posttest (73,06) lebih baik daripada hasil
pretest (50,32). Kemudian pada jurnal lain yang meniliti mengenai pengembangan komik
digital sebagai media pembelajaran yang ditulis oleh Astutik, Rusijono, Suprijono (2021)
mendapatkan hasil penelitian bahwa terdapat perbedaan nilai rata-rata anatara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Hasil rata-rata post test kelas eksperimen setelah menggunakan
komik digital sebesar 85, sedangkan hasil rata-rata post test kelas kontrol sebesar 75,7.
Sehingga dapat dikatakan bahwa penggunaan media komik digital dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.

Berdasarkan penelitian terdahulu mengenai media komik digital sebagai media
pembelajaran terdapat kesamaan hasil penelitian yang diperoleh yaitu pada kelayakan media
dan adanya peningkatan hasil belajar siswa. Penggunaan media komik digital pun dapat
membuat siswa lebih tertarik dengan materi pembelajaran serta membuat siswa lebih mudah
memahami materi karena berisikan media visual yang menarik dan juga bahasan yang mudah
dipahami. Hasil penelitian menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman siswa kelas VI di
SDN Cimalaka 111 termasuk kategori sedang menurut hasil pretest dan posttest yang sudah
dilakukan, namun dalam kategori tersebut dapat diartikan bahwa usaha siswa untuk
meningkatkan kemampuannya masih tergolong biasa. Diperoleh hasil seperti diatas dapat
disebabkan oleh beberapa hal, yaitu penggunaan media komik digital pada pembelajaran PPKn
dilakukan setelah siswa berolahraga sehingga siswa masih merasa lelah dan kurang fokus
terhadap arahan guru dan materi yang disampaikan, serta penggunaan komik digital yang
digunakan hanya dalam satu kali dalam pembelajaran. Selain itu, ketika penerapan komik
digital ini hanya 10 orang siswa yang membawa handphone sehingga siswa harus
dikelompokkan terlebih dahulu agar semua dapat mengakses komik tersebut. Guru dapat
memaksimalkan penerapan komik digital ini dalam beberapa pembelajaran dengan
menggunakan smartphone atau fasilitas sekolah seperti proyektor maupun laptop.

Meskipun demikian pengembangan komik digital dalam pembelajaran PPKn pada materi
Hak, Kewajiban, dan Tanggung Jawab ini memiliki kelayakan penggunaan media dari validasi
ahli dengan kategori layak digunakan, kemudian dengan menggunakan media pembelajaran
berupa komik digital terdapat peningkatan skor rata-rata sebesar = 9,8 (gain) dari hasil rata-
rata skor pretest dan post test, serta peningkatan pemahaman sebesar 38,47%.
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Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media komik digital dalam
pembelajaran PPKn dengan materi Hak, Kewajiban, dan Tanggung Jawab dikatakan layak
digunakan serta dapat meningkatkan pemahaman siswa, hal ini dapat dilihat dari perbandingan
hasil rata-rata nilai siswa sebelum menggunakan media komik digital dengan sesudah
menggunakannya. Dengan adanya media tersebut membuat materi yang disampaikan tidak
terfokus pada media buku ataupun gambar saja, serta membuat siswa tertarik membaca materi
karena media yang digunakan berisi media visual yang menarik. Selain itu, pengembangan
komik digital ini dapat membuat guru untuk lebih beradaptasi dengan teknologi dalam media
pembelajaran yang digunakannya. Penerapan media komik digital selain menggunakan
handphone untuk mengaksesnya dapat juga digunakan menggunakan fasilitas sekolah yaitu
laptop ataupun ditampilkan dengan proyektor. Dengan pemanfaatan media digital seperti
komik tersebut, siswa dapat lebih memahami materi dan juga beradaptasi dengan teknologi
yang ada. Media ini akan berfungsi maksimal jika terjadi interaksi dua arah antara guru dan
siswa yang dapat menentukan tercapainnya tujuan pembelajaran.
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