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Abstract

This study aims to develop digital-based learning media in the form of digital comics as an alternative
learning media that attracts students' interest and is in accordance with their needs and characteristics. This
study uses the research and development (RnD) method with the ADDIE development model which is
limited to three stages, namely analysis, design and development. The subjects of this study consisted of
one social studies subject teacher as a material expert, two lecturers as media experts and 15 students as
respondents. The data collection techniques used in this study were interviews and validation
guestionnaires and student response questionnaires. The results of the validation test on the first media
expert showed a score of 87.5%, the second media expert got a score of 96.54%, the material expert 100%,
and the student response test 89%. Based on these results, it can be concluded that the comic media
developed is very suitable for use as a social studies learning media on the material of the Indonesian
independence process.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis digital berupa komik digital
sebagai alternatif media pembelajaran yang menarik minat peserta didik dan sesuai dengan kebutuhan serta
karakteristiknya. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (RnD) dengan model
pengembangam ADDIE yang dibatasi sampai tiga tahapan yakni analisis, desain dan pengembangan.
Subjek penelitian ini terdiri dari satu guru mate pelajaran IPS sebagai ahli materi, dua dosen sebagai ahli
media dan 15 peserta didik sebagai responden. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian
ini adalah wawancara dan angket validasi serta angket respon peserta didik. Hasil uji validasi pada ahli
media pertama menunjukan skor sebesar 87,5%, ahli media kedua mendapatkan skor sebesar 96,54%, ahli
materi sebesar 100%, dan uji respon peserta didik sebesar 89%. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat
disimpulkan bahwa media komik yang dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran
IPS pada materi proses kemerdekaan Indonesia.

Kata kunci: Komik digital, Media Pembelajaran, Pembelajaran IPS
How to cite: Babalo, ED., Wiyono, H., Ramadhan, 1. (2025). Pengembangan Komik Digital sebagai

Media Pembelajaran IPS pada Materi Proses Kemerdekaan Indonesia. Jurnal llmiah P2M STKIP
Siliwangi, 13 (1), 25-35.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang semakin pesat adalah dampak dari derasnya arus globalisasi,
teknologi menjadi bagian penting di kehidupan manusia sebagai sarana pendukung kegiatan sehari-
hari. Hal ini memberikan pengaruh besar terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang
Pendidikan. Dunia Pendidikan tidak dapat menghindari kemajuan teknologi, salah satu pemanfaatn
teknologi dalam bidang Pendidikan adalah pengimplementasian media pembelajaran digital pada
kegaitan pembelajaran. Media pembelajaran digital adalah media pembelajaran yang
menghasilkan data digital seperti foto, komik, audio, video dan dokumen yang diakses melalui
perangkat elektronik seperti ponsel, komputer dan laptop (Batubara, 2021). Hendaknya
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penggunaan teknologi harus diterapkan secara selaras agar mampu mendukung jalannya proses
pembelajaran (Imran dkk, 2022).

Pemanfaatan media pembelajaran semakin efektif berkat kemajuan teknologi. Syafira dkk (2025)
mengatakan bahwa kebutuhan akan media pembelajaran digital menjadi penting sebagai bentuk
penyesuaian terhadap perkembangan zaman. Media pembelajaran berfungsi sebagai alat
penunjang proses pembelajaran. Kristanto, (2016) menyatakan bahwa media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan sehingga mampu meransang
perhatian, minat, pikiran dan perasaan peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Tercapainya tujuan pembelajaran dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar peserta didik, namun
pembelajaran yang kurang menarik dapat menyebabkan suasana pembelajaran menjadi monoton
dan membosankan, sehingga tujuan pembelajaran tidak dapat tercapai secara maksimal (Alti dkk,
2022).

Pada dasarnya proses pembelajaran merupakan komunikasi antara guru dan peserta didik, namun
tak jarang komunikasi anatara guru dan peserta didik mengalami kegagalan karena pesan yang
disampikan oleh guru tidak sepenuhnya dapat diterima oleh peserta didik atau salah menafsirkan
maksud dari pesan yang disampaikan, hal ini menunjukan bahwa pemahaman peserta didik masih
belum mencapai target maksimal (YYadi dkk, 2024). Rendahnya pemahaman peserta didik terhadap
materi pembelajaran menjadi salah satu penyebab tidak tercapainya tujuan pembelajaran (Sunarti
dkk, 2020). Oleh karena itu, guru sebagai fasilitator harus mampu menyediakan media
pembelajaran yang dapat menarik perhatian peserta didik. Sari dkk (2023) menjelaskan bahwa
dengan adanya media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat mengubah peran peserta
didik dari pasif menjadi aktif. Peserta didik tidak hanya menjadi pendengar tetapi ikut mengamati,
mengalami, dan mengaplikasikan materi yang diperolen melalui media pembelajaran (Alti dkk,
2022).

Permasalahan terkait minat belajar peserta didik juga ditemukan dalam kegiatan pra-riset yang
dilakukan peneliti di SMP Negeri 28 Pontianak, berdasarkan kegiatan tersebut didapatkan
informasi bahwa peserta didik merasa bosan dan kesulitan memahami materi yang disampaikan
oleh guru terutama pada materi sejarah karena hanya mengandalkan teks dan penjelasan lisan dari
guru, didapat pula informasi bahwa peserta didik lebih menyukai media pembelajaran yang bersifat
visual karena dianggap lebih mudah untuk menangkap informasi yang disampaikan. Disisi lain,
guru telah berupaya menggunakan media pembelajaran selama proses pembelajaran, namun media
tersebut masih tergolong media yang bersifat umum, seperti PowerPoint dan video dari YouTube.
Kedua media tersebut cenderung tidak spesifik dengan capain dan tujuan pembelajaran yang ingin
diperoleh terutama media video yang bersumber dari YouTube. Kondisi seperti ini yang menjadi
pemicu rendahnya minat belajar peserta didik sehingga hasil belajar yang didapatkan menjadi
kurang maksimal.

Idealnya, pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan dengan capaian pembelajaran,
kebutuhan peserta didik, serta aspek kognitif dan psikologis (Aspiandi dkk., 2016). Menurut
Kristanto (2016), media pembelajaran seharusnya mampu merangsang perhatian, minat, pikiran,
dan perasaan peserta didik dalam proses pembelajaran. Namun, hasil pra-riset menunjukkan bahwa
meskipun guru telah menggunakan media pembelajaran berupa PowerPoint dan video dari
YouTube, peserta didik masih mengalami kesulitan memahami materi sejarah dan menunjukkan
minat belajar yang rendah. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara fungsi ideal media
pembelajaran yang dijelaskan dalam teori dengan kondisi nyata yang terjadi di lapangan, sehingga
media yang digunakan belum sepenuhnya memenuhi kebutuhan belajar peserta didik. Sejalan
dengan teori Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Mayer bahwa peserta didik akan belajar
lebih efektif apabila informasi yang disajikan mengkombinasi anatara kata dan gambar yang saling
mendukung (Mayer, 2003). Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang tidak hanya
menyampaikan informasi, tetapi juga mampu mengintegrasikan unsur visual dan verbal secara
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menarik. Salah satu media yang memiliki karakteristik tersebut adalah komik digital.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media komik digital memiliki potensi untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Astuti (2021) menyatakan bahwa komik sebagai media
pembelajaran telah teruji kelayakannya dengan persentase sebesar 85% dan efektif meningkatkan
minat baca peserta didik. Taufiq dkk. (2023) juga menyatakan bahwa media komik digital layak
digunakan dalam pembelajaran IPS dengan persentase sebesar 84,11% serta mampu meningkatkan
minat belajar peserta didik. Namun, penelitian-penelitian tersebut lebih berfokus pada pengujian
kelayakan dan efektivitas komik digital secara umum. Masih terbatas tentang penelitian yang
mengembangkan komik digital IPS pada materi Proses Kemerdekaan Indonesia berdasarkan
kebutuhan dan karakteristik peserta didik pada konteks sekolah tertentu.

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran komik digital dengan kebaruan penelitian
yang terletak pada pengembangan media komik digital IPS materi Proses Kemerdekaan Indonesia
yang dirancang berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik SMP Negeri 28 Pontianak serta
mengintegrasikan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi, dan latihan soal dalam satu
media pembelajaran. Berbeda dengan penelitian Astuti (2021) dan Taufig dkk. (2023) yang
berfokus pada pengembangan dan pengujian komik digital secara umum, penelitian ini
menyesuaikan desain media dengan karakteristik peserta didik pada konteks sekolah penelitian
sehingga media yang dikembangkan lebih relevan dengan kebutuhan belajar peserta didik.

Berdasarkan uraian diatas maka penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses
pengembangan media pembelajaran komik digital dengan menganalisis kebutuhan peserta didik,
merancang komik, dan mengembangkan media komik digital sesuai dengan rancangan yang telah
disusun.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (RnD) yang bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran komik digital dan
menguji kelayakan media yang dikembangkan. Model pengembangan yang digunakan yakni
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yakni analisis, desain, development,
evaluasi dan implementasi. Namun dalam penelitian ini hanya digunakan tiga tahapan saja yakni
analisi, design dan development. Penelitian dilakukan di SMP Negeri Pontianak dengan subjek
penelitian terdiri dari 1 guru IPS sebagai ahli materi, 2 dosen sebagai ahli media dan 15 peserta
didik kelas VIl sebagai responden uji coba. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara
kepada peserta didik kelas VIII dan guru mata pelajaran IPS, wawancara dilakukan secara bebas
terpimpin yakni wawancara yang dilakukan secara bebas namun masih terikat pada pertanyaan
utama sehingga sehingga pengumpulan informasi dapat dilakukan secara dimendalam.

HASIL DAN DISKUSI
Hasil

Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa media pembelajaran komik digital yang
dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran IPS terkait materi proses kemerdekaan
Indonesia. Hasil pengembangan media komik digital dijabarkan mengginakan tiga tahapan model
ADDIE yakni:

a. Analisis

Pada tahap analisis diperoleh informasi bahwa guru masih menggunakan media yang terbatas
seperti PowerPoint dan video dari YouTube, penggunaan video youtube sebagai media
pembelajaran kurang memadai kerena media yang dugunakan merupakan media yang berasal dari
platform umum sehingga kurang maksimal untuk memuat capain pembelajaran didalamnya. Media
powerpoint merupkan media yang sering digunakan oleh guru di sekolah, meski demikian media
powerpoit masih memiliki kekurangan, karena penggunaan media ini masih ketergantungan
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dengan penjelasan guru untuk merincikan materi yang termuat dalam slide powerpoint. Pada hasil
pra riset juga ditemukan informasi bahwa peserta didik merasa tidak memiliki minat belajar yang
tinggi apabila pembelajaran secara keseluruhan dilakukan dengan metode ceramah, pada
praktiknya guru menggunakan media powerpoint masih dengan metode ceramah sehingga peserta
didik merasa pembelajaran terasa monoton dan membosankan, selain itu peserta didik juga
memiliki ketergantungan terhadap penjelasan guru apabila menggunakan media powerpoint
karena materi yang ada dicampaikan melalui proses ceramah, hal ini berbanding terbalik dengan
kedaan nyata peserta didik yang merasa bosan apabila pembelajaran dilaksanakan dengan metode
ceramah. Selain itu, juga ditemukan ditemukan informasi bahwa peserta didik yang lebih
menyukai media visual seperti gambar, peserta didik merasa lebih mudah untuk menangkap
informasi apabila disampaikan dalam bentuk visual seperti gambar. Sekolah juga memiliki fasilitas
yang mendukung seperti infokus, wifi, dan peserta didik yang dapat membawa ponsel untuk
kegiatan pembelajaran

b. Desain

Pada tahap ini peneliti membuat skenario komik, ilustrasi dan menyusun panel komik
menggunakan aplikasi Ibis Paint X dan PicsArt. Instrumen validasi juga disipakan untuk menilai
kelayakan media.

Y e L2280 a A eam

Gambar 1. Membuat Skenario Komik

Gambar 2. Membuat lustrasi Komik

Gambar 3. Menyusun panel komik
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c. Pengembangan

Pada tahap pengembangan, media komik digital direalisasikan dan divalidasi oleh ahli media
dan ahli materi. Media akan direalisasikan berdasarkan desain yang telah ditentukan.

Capaian Pembetajaran

Peserta didik mengenali konsep dasar ilmu sejarah
yaitu manusia, ruang, wakiy, kronolog, perubahan,

moyang bangsa Indonesia dan jalur rempah nusantara.

Tujuan Pembelajaran

dampak  proses  pelaksanaan

ke n Indonesia dengan tepat
&.Menyajikan hasil kusi kelompok dengan
penuh tanggung jawab dan percaya diri

Gambar 4. Sampul Gambar 5. Capaiandan ~ Gambar 6. Pengenalan
Depan Tujuan Pembelajaran Tokoh

Gambar 7. Alur cerita Gambar 8. Soal latihan Gambar 9. Sampul
kemerdekaan Indonesia Penutup

Setelah merealisasikan media, tahap selanjutnya adalah uji validasi ahli kepada ahli media, ahli
materi dan uji respon kepada peserta didik. Validasi ahli media terbagi menjadi dua yakni ahli
media pertama dan kedua. penggunaan dua validator ini diperuntukan agar medapatkan

penilaian media secara realistis dari berbagai sudut pandang agar menghasilkan nilai validasi
yang sesuai.

Tabel 2. Hasil uji validasi ahli media pertama

Aspek Skor
Jumlah total skor validasi dari ahli 49
Skor tertinggi 56
Presentase 87,5%
Kriteria Sangat Layak
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Hasil uji media pada ahli media pertama menunjukan nilai sebesar 87,5% hal ini menunjukan
bahwa media yang dikembangkan masuk dalam Kriteria sangat layak sesuai dengan Tabel 1.
Kriteria Kelayakan media.

Tabel 3. Hasil uji validasi ahli media kedua

Aspek Skor
Jumlah total skor validasi dari ahli 54
Skor tertinggi 56
Presentase 96,4%
Kriteria Sangat Layak

Pada uji validasi media kedua dipadatkan nilai validasi sebesar 96,4%, hal ini menunjukan
bahwa media yang dikembangkan masuk dalam kriteria sangat layak sesuai dengan Tabel 1.
Kriteria Kelayakan Media

Tabel 4. Hasil uji validasi ahli media pertama

Aspek Skor
Jumlah total skor validasi dari ahli 36
Skor tertinggi 36
Presentase 100%
Kriteria Sangat Layak

Pada uji validasi materi didapatkan nilai validasi 100% dengan kriteria sangat layak sesuai
dengan kriteria kelayakan media yang tertera di Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media.

Tabel 5. Hasil uji validasi ahli media pertama

Aspek Skor
Jumlah total skor yang diperoleh 534
Skor tertinggi 600
Presentase 89%
Kriteria Sangat Layak

Berdasarkan uji respon peserta didik didapatkan nilai sebesar 89% dengan kategori sangat layak
sesuai dengan Tabel 1. Kriteria Kaleayakan Media. Nilai 89% merupakan nilai gabungan dari nilai
keseluruhan responden peserta didik yang dibagi dengan nilai maksimal yang ingin dicapai. Nilai
keseluruhan responden peserta didik merupakan nilai gabungan dari 15 responden peserta didik.

Diskusi

a. Komik Digital dan Karakteristik Peserta Didik
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, ditemukan bahwa peserta didik SMP Negeri 28
Pontianak lebih menyukai media pembelajaran yang bersifat visual dan merasa kesulitan
memahami materi sejarah apabila pembelajaran hanya disampaikan melalui metode ceramah
serta media yang didominasi teks. Temuan tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara
karakteristik peserta didik dengan media yang selama ini digunakan dalam pembelajaran.
Kondisi ini menjadi dasar dalam pengembangan komik digital karena media pembelajaran
yang efektif seharusnya disesuaikan dengan karakteristik, kebutuhan, dan gaya belajar peserta
didik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Kesesuaian komik digital dengan
karakteristik peserta didik dapat dijelaskan melalui Cognitive Theory of Multimedia Learning
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yang dikemukakan oleh Mayer, teori ini menjelaskan bahwa peserta didik belajar lebih efektif
ketika informasi disajikan melalui kombinasi kata dan gambar yang saling mendukung
dibandingkan hanya menggunakan teks atau kata-kata saja (Mayer, 2003). Integrasi unsur
visual dan verbal memungkinkan peserta didik membangun representasi mental yang lebih
baik sehingga membantu proses pemahaman dan penyimpanan informasi dalam memori jangka
panjang. Dalam komik digital, materi proses kemerdekaan Indonesia tidak hanya disampaikan
melalui teks, tetapi juga divisualisasikan dalam bentuk ilustrasi tokoh, peristiwa, latar tempat,
dan dialog.

Kombinasi tersebut membantu peserta didik membangun representasi mental yang lebih kuat
terhadap materi yang dipelajari sehingga informasi lebih mudah dipahami dan diingat. Selain
itu, materi proses kemerdekaan Indonesia merupakan materi yang memuat banyak tokoh,
peristiwa, waktu, dan hubungan sebab-akibat yang saling berkaitan. Apabila materi tersebut
hanya disampaikan melalui teks atau ceramah, peserta didik cenderung mengalami kesulitan
dalam membayangkan jalannya peristiwva sejarah. Kehadiran komik digital membantu
memvisualisasikan peristiwa-peristiwa tersebut sehingga konsep yang sebelumnya abstrak
menjadi lebih konkret. Peserta didik tidak hanya membaca informasi, tetapi juga dapat melihat
gambaran peristiwa yang sedang dipelajari melalui ilustrasi dan alur cerita yang disajikan
secara runtut. Temuan penelitian ini didukung oleh penelitian Aringer dkk (2025) yang
menunjukkan bahwa penggunaan komik dalam pembelajaran membantu peserta didik
memahami konsep yang kompleks melalui perpaduan antara narasi dan visual. Penelitian
tersebut menjelaskan bahwa peserta didik memanfaatkan karakter, ilustrasi, dan alur cerita
untuk membangun pemahaman terhadap materi yang dipelajari. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa komik tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga sebagai
media pembelajaran yang mampu membantu peserta didik memahami konsep yang sulit
melalui penyajian yang lebih menarik.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Suprapto dkk (2024) yang menunjukkan
bahwa media visual digital mampu meningkatkan partisipasi, aktivitas, dan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Demikian pula penelitian Mekalungi & Mubhibin
(2025) yang menemukan bahwa komik digital berbasis smartphone pada mata pelajaran IPS
mampu memberikan kemudahan belajar, meningkatkan motivasi belajar, serta menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan bagi peserta didik. Penggunaan media digital
yang dapat diakses melalui smartphone membuat peserta didik lebih tertarik mengikuti
pembelajaran dan lebih mudah memahami materi yang disampaikan. Temuan-temuan tersebut
menunjukkan bahwa karakteristik peserta didik saat ini yang dekat dengan teknologi digital dan
lebih menyukai media visual perlu menjadi pertimbangan dalam pemilihan media
pembelajaran. Oleh karena itu, komik digital yang dikembangkan dalam penelitian ini tidak
hanya sesuai dengan kebutuhan peserta didik, tetapi juga mampu mengakomodasi
perkembangan teknologi dan karakteristik belajar generasi digital. Dengan demikian, komik
digital dapat menjadi alternatif media pembelajaran IPS yang relevan untuk membantu peserta
didik memahami materi sejarah secara lebih konkret, menarik, dan bermakna.

b. Kelayakan Media Komik Digital
Hasil validasi menunjukkan bahwa media komik digital memperoleh skor sebesar 87,5% dari
ahli media pertama, 96,4% dari ahli media kedua, dan 100% dari ahli materi. Persentase
tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi aspek tampilan, isi materi,
bahasa, dan penyajian pembelajaran sehingga termasuk dalam kategori sangat layak.
Tingginya tingkat kelayakan media menunjukkan bahwa komik digital yang dikembangkan
telah memenuhi standar kualitas yang diperlukan untuk digunakan dalam pembelajaran.
Kelayakan media yang diperoleh tidak terlepas dari proses pengembangan yang dilakukan
secara sistematis melalui model ADDIE. Pada tahap analisis, pengembangan media didasarkan
pada kebutuhan nyata peserta didik dan permasalahan yang ditemukan di sekolah. Tahap
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desain dilakukan dengan menyusun alur cerita, karakter, ilustrasi, dialog, serta tampilan media
yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Selanjutnya pada tahap pengembangan
dilakukan proses pembuatan media dan validasi oleh ahli untuk memastikan kesesuaian isi,
tampilan, dan kualitas media.

Pengembangan yang sistematis tersebut memungkinkan media yang dihasilkan memiliki
kualitas yang baik baik dari segi isi maupun penyajiannya. Menurut Kristanto (2016) media
pembelajaran yang baik harus mampu menyalurkan pesan pembelajaran secara efektif
sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik. Karakteristik
tersebut tercermin dalam komik digital yang dikembangkan karena mengintegrasikan unsur
visual, teks, dan alur cerita secara seimbang. llustrasi yang menarik mampu menarik perhatian
peserta didik, sedangkan dialog dan narasi membantu menyampaikan materi secara lebih
komunikatif dan mudah dipahami. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Astuti dkk,
2021) yang menunjukkan bahwa media komik memperoleh tingkat kelayakan sebesar 85% dan
dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran. Penelitian (Taufig dkk, 2023) juga
menunjukkan bahwa komik digital IPS memperoleh tingkat kelayakan sebesar 84,11% dan
dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Kesamaan hasil tersebut menunjukkan bahwa
komik digital secara konsisten memperolen penilaian yang baik karena mampu
mengombinasikan aspek visual dan materi pembelajaran secara efektif.

Selain itu, penelitian Ismiyanti dkk (2025) mengenai komik digital warisan sejarah Indonesia
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh kategori sangat layak
berdasarkan hasil validasi ahli. Penelitian tersebut menjelaskan bahwa penggunaan ilustrasi
visual dan alur cerita yang sistematis mampu meningkatkan kualitas media sekaligus
membantu peserta didik memahami materi sejarah yang bersifat kronologis. Hasil serupa juga
ditemukan oleh Fitri dkk (2023) yang menunjukkan bahwa komik digital pada materi nilai-
nilai Pancasila memperoleh tingkat validitas yang sangat tinggi dan layak digunakan dalam
pembelajaran. Peneliti menjelaskan bahwa kombinasi gambar, teks, dan cerita dalam komik
mampu meningkatkan kualitas penyajian materi serta memudahkan peserta didik dalam
memahami isi pembelajaran. Apabila dibandingkan dengan berbagai penelitian terdahulu,
tingginya tingkat kelayakan media pada penelitian ini menunjukkan bahwa komik digital
memiliki karakteristik yang konsisten sebagai media pembelajaran yang efektif. Kelayakan
tersebut tidak hanya ditunjukkan melalui aspek visual yang menarik, tetapi juga melalui
kesesuaian isi materi, bahasa yang mudah dipahami, serta kemampuan media dalam
menyampaikan pesan pembelajaran secara jelas. Oleh karena itu, komik digital yang
dikembangkan dapat dikatakan telah memenuhi aspek pedagogis, teknis, dan estetika yang
diperlukan dalam sebuah media pembelajaran.

c. Respon Positif Peserta Didik terhadap Komik Digital
Hasil uji respon peserta didik memperoleh persentase sebesar 89% dengan kategori sangat
layak. Tingginya respon peserta didik menunjukkan bahwa media komik digital diterima
dengan baik dan mampu menarik perhatian peserta didik selama proses pembelajaran. Respon
positif tersebut mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
dan karakteristik peserta didik sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik dibandingkan media yang biasa digunakan di sekolah. Komik digital yang
dikembangkan tidak hanya menyajikan materi dalam bentuk teks, tetapi juga menggabungkan
ilustrasi, tokoh, dialog, dan alur cerita yang saling berkaitan. Penyajian seperti ini membuat
peserta didik lebih mudah mengikuti materi pembelajaran karena informasi disampaikan secara
bertahap melalui cerita yang runtut. Selain itu, ilustrasi yang menarik membantu peserta didik
memvisualisasikan peristiwa sejarah sehingga materi menjadi lebih mudah dipahami dan tidak
membosankan. Temuan tersebut dapat dijelaskan melalui teori konstruktivisme yang
menyatakan bahwa peserta didik membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang
aktif dan bermakna. Dalam penggunaan komik digital, peserta didik tidak hanya membaca
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informasi, tetapi juga menafsirkan gambar, memahami dialog, mengikuti alur cerita, serta
menghubungkan berbagai peristiwa sejarah yang dipelajari.

Keterlibatan aktif tersebut membantu peserta didik membangun pemahaman yang lebih
mendalam dibandingkan apabila mereka hanya menerima informasi secara pasif melalui
ceramah. Selain itu, tingginya respon peserta didik juga dapat dijelaskan melalui teori motivasi
belajar yang menyatakan bahwa media yang menarik dapat meningkatkan perhatian dan minat
peserta didik terhadap pembelajaran. Penggunaan warna, ilustrasi, karakter, dan cerita dalam
komik digital mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan sehingga peserta
didik menjadi lebih termotivasi untuk mempelajari materi yang diberikan. Kondisi ini penting
terutama pada materi sejarah yang sering dianggap sulit dan membosankan oleh sebagian
peserta didik. Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian Aringer dkk (2025) yang
menunjukkan bahwa komik pembelajaran membantu peserta didik memahami konsep yang
kompleks melalui perpaduan narasi dan visual. Penelitian tersebut menemukan bahwa peserta
didik memanfaatkan gambar, cerita, dan karakter dalam komik untuk membangun pemahaman
terhadap materi yang dipelajari. Hasil penelitian Sluis (2025) juga menunjukkan bahwa komik,
manga, graphic novel, dan kartun sebagai media narasi visual mampu mendukung
pembelajaran aktif, meningkatkan keterlibatan peserta didik, membantu memahami materi
yang kompleks, serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis melalui aktivitas diskusi dan
refleksi. Temuan penelitian ini juga diperkuat oleh penelitian Moretti dkk (2025) yang
menunjukkan bahwa penggunaan komik mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dan
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Pada konteks yang sama, penelitian Fitri dkk (2023) menunjukkan bahwa peserta didik
memberikan respon positif terhadap penggunaan komik digital karena media tersebut membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. Demikian pula penelitian
Mekalungi & Muhibin (2025) yang menunjukkan bahwa komik digital mampu memberikan
kemudahan belajar, meningkatkan motivasi belajar, serta menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan bagi peserta didik. Berdasarkan berbagai penelitian sebelumnya, dapat
disimpulkan bahwa tingginya respon peserta didik terhadap komik digital tidak hanya
disebabkan oleh tampilan visual yang menarik, tetapi juga oleh kemampuan media dalam
menciptakan pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik. Temuan ini menunjukkan bahwa komik digital memiliki potensi yang besar untuk
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran IPS,
khususnya pada materi proses kemerdekaan Indonesia yang memuat banyak peristiwa dan
hubungan kronologis yang kompleks. Dengan demikian, komik digital dapat menjadi alternatif
media pembelajaran yang efektif untuk mendukung terciptanya pembelajaran IPS yang lebih
menarik, interaktif, dan berpusat pada peserta didik.

KESIMPULAN

Media pembelajaran komik digital yang dikembangkan dalam penelitia ini terbukti sangat layak
digunakan dalam pembelajaran IPS pada materi peroses kemerdekaan indonesia. Pross
pengembangan dilakukan secara sistematis menggunakan model pengembangan ADDIE yang
dibatasi pada tahap analisis, desain, dan pengembangan. Hasil validasi dari ahli materi
menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 100%, sementara hasil validasi dari dua ahli media
menunjukkan nilai 87,5% dan 96,4% yang keduanya termasuk dalam kategori sangat layak. Selain
itu, uji coba kepada 15 peserta didik memperoleh rata-rata skor sebesar 89% dengan kategori
sangat layak. emuan ini mengindikasikan bahwa media komik digital tidak hanya layak secara
akademik dan desain, tetapi juga mampu menarik minat belajar peserta didik sesuai dengan
karakteristik dan kebutuhan peserta didik dengan menggabungkan ilustrasi dan teks yang menarik.
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