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A B S T R A K 

Kurangnya penggunaan media digital dalam proses pembelajaran 
daring berdampak pada rendahnya minat serta motivasi belajar siswa. 
Sehingga untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka dibutuhkan 
sebuah media yang dapat membantu proses belajar siswa. Adapun 
tujuan dari penelitian ini yakni untuk mengembangkan media 
pembelajaran komik digital pada topik sumber energi kelas IV. 
Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan yang 
dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE. Hanya saja pada 
pelaksanaannya penelitian pengembangan hanya dapat dilaksanakan 
sampai pada tahap pengembangan media, karena adanya 
keterbatasan waktu yang dimiliki oleh peneliti. Subjek yang terlibat 
dalam penelitian ini yakni 1 orang ahli materi, 1 orang ahli media, dan 1 
orang praktisi. Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan 
menggunakan metode observasi, wawancara, dokumentasi, dan 
penyebaran angket. Adapun instrument yang digunakan yakni 
instrument ahli media, ahli materi, dan instrument uji praktisi. Data yang 
diperoleh dalam penelitian kemudian dianalisis dengan teknik analisis 
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil analisis penelitian menunjukkan 
bahwa nilai rata-rata validitas media komik digital yang diperoleh dari 
ahli materi sebesar 4,6, ahli media sebesar 4,7 dan praktisi sebesar 4,8 
dengan kualifikasi sangat baik. Dengan demikian dapat dinyatakan 
media komik digital yang dikembangkan valid dan dapat digunakan 
dalam pembelajaran. Impilkasi penelitian ini adalah dengan tersedianya 
media komik digital dapat membantu guru menyampaikan materi 
pembelajaran sehingga proses pembelajaran menjadi bermakna. 

A B S T R A K 

The lack of variety of learning media causes learning activities to become dull and unable to meet 
students' learning needs. The media content is also unable to describe natural conditions, thus 
reducing the meaning of learning. It prompted this development research to create and describe the 
feasibility of Problem-Based Learning-based E-Comic on social studies content on types of work for 
grade IV elementary schools. The product is developed according to the procedure of the ADDIE 
development model. The product trial subjects consisted of a content expert, an instructional design 
and media expert, three students in the individual test, and nine students in the small group test. The 
research data is in the form of qualitative and quantitative data obtained through three methods: 
interview, observation, and questionnaire. The data were then analyzed using quantitative descriptive 
techniques for scores in the questionnaire and qualitative descriptive methods for data in responses 
from research subjects. The validity of e-comics was determined from the learning content expert test 
results, which obtained a percentage of 92.30%. The results of learning design experts are a ratio of 
95%. Learning media experts get a rate of 95%. Individual test results get a score percentage of 
93.33%. Small group test results with a score percentage of 94.33%. E-Comic based on Problem 
Based Learning on social studies content on types of work in grade IV elementary schools is declared 
feasible to be applied in learning activities.  

 

1. PENDAHULUAN 

 Tinggi rendahnya sumber daya manusia (SDM) di era globalisasi seperti saat ini dianggap sebagai 
salah satu faktor yang dapat menentukan tinggi rendahnya kualitas suatu negara (Lestari & Nuryanti, 
2022; Sa’diyah, 2018). Peningkatan sumber daya manusia dapat dilakukan melalui beberapa cara, salah 
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satunya yakni dengan meningkatkan kualitas pendidikan di negara tersebut (Ilmiyah et al., 2021; Rohida, 
2018). Pendidikan dinilai sebagai suatu proses kegiatan yang dilakukan oleh manusia sebagai bentuk 
upaya pengembangan diri, guna menjalankan kehidupan yang ada di dunia (Achadah, 2019; Subiyakto & 
Mutiani, 2019). Kegiatan belajar mengajar dimaknai sebagai proses kegiatan yang terjadi diantara para 
guru dengan para siswa yang sudah dilakukan pendesain secara tertentu untuk diimplementasikan dan 
dilakukan pendesain secara tertentu untuk dievaluasi secara sistematis agar apa yang menjadi tujuan atau 
apa yang menjadi maksud dari proses kegiatan pembelajaran tersebut mampu untuk terlaksana dengan 
secara  lancar  (Astiningtyas, 2018; Hisbullah & Firman, 2019). Dalam pelaksanaan kegiatan belajar 
mengajar guru memiliki peran yang sangat penting, mulai dari tahap perencanaan sampai pada tahap 
evaluasi. Selain itu guru juga menjadi faktor yang menentukan berhasil tidaknya peserta didik dalam 
memenuhi tujuan pendidikan nasional. Kebijakan pendidikan di Indonesia dilaksanakan dengan 
mewajibkan seluruh masyarakat Indonesia untuk menempuh pendidikan minimal selama 12 tahun yang 
dimulai dari jenjang pendidikan dasar, jenjang sekolah menengah pertama, serta jenjang sekolah 
menengah atas (Anisa et al., 2021; Semadi, 2019; Sujana, 2019). Proses pembelajaran pada jenjang 
Sekolah Dasar dilakukan dengan mengajarkan siswa berbagai bidang ilmu, salah satunya yakni aspek 
bidang Ilmu Pengtahuan Alam (IPA).  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu bidang ilmu yang mempelajari tentang fakta, 
konsep, serta prinsip yang berkaitan dengan lingkungan dan makhluk hidup di sekitarnya (Ayu et al., 
2021; Hisbullah & Firman, 2019). Melalui pembelajaran IPA peserta didik diupayakan untuk mampu 
melakukan sebuah pengamatan terhadap alam beserta isinya, melalui penerapan prosedur dan penjelasan 
dengan nalar sehingga didapatkan suatu kesimpulan (Aryani et al., 2019; Meidawati & Bayu, 2019; Narut 
& Supradi, 2019). Berdasarkan hal tersebut maka dapat dikatakan bahwa pembelajaran IPA di sekolah 
dasar dilakukan dengan menekankan terhadap proses pengamatan secara ilmiah guna memperoleh 
konsep ilmu pengetahuan (Jannah & Atmojo, 2022; Meidawati & Bayu, 2019). Sehingga dalam 
pelaksanaannya proses pembelajaran IPA lebih difokuskan terhadap peran aktif peserta didik untuk 
merekonstruksi pengetahuannya, dan guru hanya berperan sebagai fasilitator (Prananda & Hadiyanto, 
2019; Wahyu et al., 2020). Pelaksanaan pembelajaran di Sekolah Dasar dilaksanakan dengan tujuan untuk 
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan sistematis peserta didik, sehingga nantinya 
peserta didik diharapkan dapat menyelesaikan berbagai permasalahan yang berkaitan dengan lingkungan 
dan dirinya sendiri (Wati et al., 2022).  

Hanya saja kenyataan dilapangan menunjukkan bahwa hasil belajar IPA siswa sekolah dasar 
masih tergolong rendah. Rendahnya hasil belajara IPA siswa sekolah dasar disebabkan karena kurangnya 
inovasi pembelajaran yang dilakukan oleh guru, kususnya di masa pandemic seperti saat ini. Seperti yang 
telah diketahui bersama bahwa di masa pandemic covid-19, pelaksanaan pembelajaran yang awalnya 
dilaksanakan melalui proses tatap muka langsung antara guru dan peserta didik, kini dialihkan ke proses 
pembelajaran secara daring dengan memanfaatkan berbagai platform digital seperti WA group, google 
classroom, zoom, dll. Dalam proses pelaksanaannya pembelajaran daring tidak dapat berjalan dengan 
maksimal karena kurangnya kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran, sehingga 
proses pembelajaran hanya dilaksanakan melalui pemberian tugas pada buku ajar. Hasil observasi dan 
wawancara bersama salah seorang guru kelas IV SD menunjukkan bahwa cakupan materi yang ada pada 
buku ajar IPA masih tergolong kurang lengkap serta tampilan buku ajar juga cenderung kurang menarik. 
Permasalahan mengenai bahan ajar tersebut kemudian berdampak pada rendahnya minat serta motivasi 
belajar IPA siswa Sekolah Dasar selama proses pembelajaran daring.  

Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan 
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat membantu proses belajar peserta didik. Media 
pembelajaran pada dasarnya merupakan alat yang digunakan sebagai penyalur pesan antara pendidik ke 
peserta didik, sehingga mampu merangsang kemampuan berpikir peserta didik (Widiarti et al., 2021; 
Yama et al., 2018). Media dapat menjadi sebuah sarana yang mampu memberikan gambaran kepada tiap-
tiap siswa dalam rangka memunculkan motivasi dan semangat dalam melakukan proses kegiatan belajar, 
mampu memberikan kejelasan, dan mampu memberikan kemudahan dalam sebuah konsep kompleks 
serta dalam abstrak agar berubah menjadi lebih mudah atau lebih sederhana, agar berubah menjadi lebih 
konkret dan agar berubah menjadi lebih mudah untuk dipahami oleh tiap-tiap siswa (Ningsih et al., 2020; 
Wisada et al., 2019). Penerapan media dalam kegiatan belajar mengajar harus disesuaikan dengan materi 
yang diajarkan serta karakteristik peserta didik, hal ini dilakukan agar media dapat menarik minat belajar 
siswa, sehingga siswa akan menjadi lebih aktif dalam mengikuti proses kegiatan  pembelajaran (Dwiqi et 
al., 2020; Masturah et al., 2018; Supardi, 2017). Salah satu media yang dapat digunakan untuk 
memudahkan proses belajar IPA siswa sekolah dasar yakni media pembelajaran berupa komik digital. 
Komik merupakan sebuah media gambar yang disusun secara sejajar dan berurutan, dengan tujuan untuk 
menyalurkan informasi melalui terks percakapan antar tokoh (Ayu et al., 2021; Salahuddin et al., 2020). 
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Dalam media komik digital materi disajikan dalam sebuah alur cerita yang kemudian disertai dengan 
pengunaan karakter tokoh serta gambar yang menarik (Handayani, 2021; Ngazizah et al., 2022; Wahyudin 
et al., 2020). Media pembelajaran berupa komik digital memiliki beberapa kelebihan seperti dapat 
meningkatkan minat belajar siswa melalui gambar-gambar yang disajikan, dapat meningkatkan 
kemampuan baca siswa, memuat gambar serta cerita yang menarik (Dwiqi et al., 2020; Kanti et al., 2018; 
Laksmi & Suniasih, 2021; Wijaya et al., 2020). 

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa media 
pembelajaran komik digital sangat layak digunakan untuk menunjang proses pembelajaran di sekolah 
dasar (Ayu et al., 2021). Hasil penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa media komik digital yang 
dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran IPS sebagai penguatan karakter peserta didik 
(Astutik et al., 2021). Hasil penelitian selanjutnya mengungkapkan bahwa komik digital valid secara isi 
dan layak digunakan sebagai sumber belajar (Megantari et al., 2021). Berdasarkan beberapa penelitian 
tersebut maka dapat dikatakan bahwa media komik digital sangat layak untuk dikembangkan sebagai 
media pembelajaran siswa sekolah dasar. Hanya saja pada penelitian sebelumnya belum terdapat kajian 
yang secara kusus membahas mengenai pengembangan media komik digital pada topik sumber energy. 
Sehingga penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran komik digital pada topik sumber energi kelas IV.  

 

2. METODE  

 Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan, yang dikembangkan dengan 
menggunakan model ADDIE (analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE 
dipilih karena model ADDIE tersusun secara sistematis, sehingga mampu memberikan upaya pemecahan 
masalah, terhadap masalah yang muncul dalam sebuah proses pembelajaran. Hanya saja pada penelitian 
pengembangan kali ini, tahap pengembangan media hanya dilaksanakan sampai pada tahap development  
(pengembangan) karena adanya keterbatasan waktu yang dimiliki oleh peneliti. Subjek yang terlibat 
dalam penelitian ini yakni 1 ahli materi, 1 ahli media, dan 1 praktisi. Pengumpulan data dalam penelitian 
dilakukan menggunakan metode observasi, wawancara, penyebaran angket, dan dokumentasi. Instrument 
penelitian yang digunakan yakni berupa instrument lembar validitas ahli materi, ahli media, dan lembar 
validitas praktisi. Adapun kisi-kisi instrument penelitian disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, dan Tabel 3.  
 
Tabel 1. Kisi-Kisi Lembar Validitas Media Komik Digital Untuk Ahli Materi  

No Aspek Dimensi 
Nomor 
butir 

Jumlah 
butir 

1 Materi/ 
isi  

Kelengkapan dan kejelasan dalam menyampaikan 
identitas 

1, 2 2 

Penyampaian tujuan pembelajaran jelas  3 1 
Penyampaian materi dengan jelas  4, 5, 6, 7, 8 5 

2 Bahasa/ 
komunikasi  

Kesesuaian penggunaan kaidah Bahasa  9, 10, 11 3 
Menggunakan Bahasa yang mudah dipahami siswa  12 1 

3 Penyajian  Keruntutan dalam penyajian  13, 14  2 
Keterpaduan dalam penyajian  15 1 

JUMLAH 15 
 
Tabel 2. Kisi-Kisi Lembar Validitas Media Komik Digital Untuk Ahli Media 

No Aspek Dimensi 
Nomor 
butir 

Jumlah 
butir 

1 Suara dan 
teks   

Teks disajikan dengan jelas  1, 2 2 
Suara disajikan dengan jelas  3, 4  2 

2 Visual  Ilustrasi disajikan dengan jelas  5, 6 2 
Tampilan background menarik 7, 8 2 
Perpaduan dalam penggunaan warna  9, 10 2 

3 Penokohan  Pemilihan karakter tokoh 11, 12 2 
Kemenarikan karakter tokoh  13 1 

4 Tampilan  Keterpaduan tampilan keseluruhan  14, 15 2 
JUMLAH 15 
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Tabel 3. Kisi-Kisi Lembar Validitas Media Komik Digital Untuk Praktisi  

No Aspek Dimensi 
Nomor 
butir 

Jumlah 
butir 

1 Materi/ isi Kelengkapan dalam menyampaikan identitas  1, 2 2 
Penyampaian tujuan pembelajaran jelas  3 1 
Penyampaian materi dengan jelas  4, 5, 6, 7, 8 5 

2 Bahasa/ 
komunikasi 

Kesesuaian penggunaan kaidah Bahasa  9, 10, 11 3 
Menggunakan Bahasa yang mudah dipahami siswa  12 1 

3 Penyajian  Keruntutan dalam penyajian  13, 14 2 
Keterpaduan dalam penyajian  15 1 

4 Suara dan 
teks  

Teks disajikan dengan jelas  16, 17 2 
Suara disajikan dengan jelas  18, 19 2 

5 Visual  Ilustrasi disajikan dengan jelas  20, 21 2 
Tampilan background menarik  22, 23 2 
Perpaduan dalam penggunaan warna  24, 25 2 

6 Penokohan  Pemilihan karakter tokoh  26, 27 2 
Kemenarikan karakter tokoh  28 1 

7 Tampilan 
keseluruhan 

Keterpaduan tampilan keseluruhan  29, 30 2 

JUMLAH 30 
 

Data yang diperoleh dalam penelitian kemudian dianalisis dengan menggunakan teknik analisis 
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan untuk menganalisis data hasil komentar, 
kritik, saran dan tanggapan, berdasarkan hasil uji coba para ahli, uji coba secara perorangan maupun uji 
coba secara secara berkelompok. Secara lebih lanjut analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis 
rata-rata skor dari tiap-tiap ahli terkait media yang dikembangkan melalui lembar penilaian. Skor yang 
diperoleh dari tiap-tiap kriteria penilaian kemudian dihitung rata-ratanya untuk mengetahui tingkat 
validitas media yang dikembangkan. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa media komik digital yang digunakan untuk 

memudahkan proses pembelajaran daring, kususnya pada mata pelajaran IPA materi topik sumber energi. 
Produk media komik digital dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE dengan 
lima tahap pengembangannya yang terdiri dari tahap analyze (analisis), Design (perancangan), 
Development (pengembangan), Implementation (implementasi), Evaluation (evaluasi). Hanya saja seperti 
yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa pada penelitian pengembangan media komik, penelitian hanya 
dibatasi sampai pada tahap pengembangan produk karena adanya keterbatasan waktu pelaksanaan. 
Adapun hasil dari tiap-tiap tahap pengembangan produk adalah sebagai berikut. 

Tahap analisis, tahap analisis dilakukan dengan melakukan analisis terhadap karakteristik siswa 
kelas IV SD, analisis terhadap materi pembelajaran, serta analisis terhadap permasalahan belajar siswa. 
Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar cenderung aktif dalam mengikuti proses 
pembelajaran, hanya saja keaktifan siswa bergantung pada bagaimana cara guru menyampaiakan materi 
pembelajaran. Selain itu dalam kegiatan belajar mengajar siswa juga cenderung lebih memahami materi 
pembelajaran yang bersifat konkret, sehingga dalam proses pembelajaran siswa membutuhkan media 
yang dapat membantu proses belajarnya. Secara lebih lanjut berdasarkan hasil analisis materi serta 
karakteristik pemasalahan belajar maka didapatkan hasil bahwa materi yang akan diterapkan dalam 
media yakni materi sumber energi. Tahap kedua yakni tahap perancangan produk media. Tahap 
perancangan dilakukan dengan merancang media komik digital berdasarkan analisis yang telah 
dilakukan. Proses pembuatan komik digital diawali dengan membuat storyline, kemudian membuat 
sketsa karakter secara manual di buku sket a5 kemudian digambar digital menggunakan adobe ilustrator 
cc 2018. Selanjutnya proses dubbing karakter menggunakan recorder, setelah itu dilanjutkan dengan 
pembuatan background menggunakan aplikasi adobe illustrator, dan yang terakhir perancangan vidio 
dengan rasio 16 : 9 menggunakan aplikasi adobe after effect. Gambaran mengenai proses perancangan 
produk disajikan pada Gambar 1.  
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Gambar 1. Perancangan Komik Digital 
 

Tahap ketiga yakni tahap pengembangan media. Media yang dikembangkan terdiri dari sampul, 
karakter, pengenalan karakter, tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan komik, isi, dan penutup.  
Sampul komik digital dirancang dengan menarik yang sesuai dengan topik yang akan dikembangkan. 
Pembuatan  tokoh karakter dimulai dari membuat sketsa secara manual terlebih dahulu, setelah selesai 
dilanjutkan dengan scan. Kemudian digitalisasi menggunakan adobe illustrator. Pada media komik digital 
dilengkapi dengan pengenalan tokoh karakter, tujuan pembelajaran dan petunjuk penggunaan. Pada 
bagian isi memuat tentang topik sumber energi kelas IV. Percakapan dari karakter tokoh dibuat sesuai 
dengan topik yang telah ditentukan. Pada bagian penutup media komik digital adalah kesimpulan yang 
disajikan melalui balon kata pada media komik digital. Hasil pengembangan media komik digital disajikan 
pada Gambar 2.  
 

   

Gambar 2. Hasil Pengembangan Media Komik Digital 
 

Setelah tahap pengembangan selesai dilaksanakan maka tahap selanjutnya yakni menguji 
validitas ahli materi, ahli media, dan uji praktisi media komik digital. Adapun hasil dari uji validitas media 
dapat dilihat pada Tabel 4. 
 
Tabel 4. Hasil Uji Validitas Media Komik Digital  

No Subjek Uji Coba Aspek Uji Coba Hasil Validitas Kategori 
1 Ahli materi Materi/isi 4,43 sangat baik 

Kebahasaan/komunikasi 4,67 sangat baik 
Penyajian 4,83 sangat baik 

2 Ahli media Suara dan teks 4,75 sangat baik 
Visual 4,7 sangat baik 

Penokohan 5 sangat baik 
Penampilan 4,5 sangat baik 

3 Praktisi Materi/isi 4,71 sangat baik 
Kebahasaan/komunikasi 5 sangat baik 

Penyajian 5 sangat baik 
Suara dan teks 5 sangat baik 

Visual 4,4 sangat baik 
 
Pembahasan  

Hasil analisis penelitian menunjukkan bahwa media komik digital yang dikembangkan dengan 
menggunakan model ADDIE berada pada kategori sangat baik. Hal tersebut dipengaruhi oleh beberapa 
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faktor diantaranya adalah: faktor pertama, media yang dikembangkan memiliki karakteristik yang 
menarik karena dikemas dalam bentuk gambar disertai teks singkat yang tampilannya berbasis digital 
elektronik (Dwiqi et al., 2020; Laksmi & Suniasih, 2021). Kelebihan lain dari media pembelajaran komik 
digital yakni, hemat biaya pembuatan sehingga tidak memberatkan guru maupun siswa. Media 
pembelajaran komik digital dikembangkan sebagai media alternatif penyajian materi sumber energi, 
sehingga dapat menarik minat baca sehingga peserta didik mampu memahami dan mengingat materi yang 
di sajikan. Kelebihan komik digital yaitu dapat menarik perhatian siswa dalam membaca dan mudah 
untuk dipahami sehingga dapat diingat lebih lama, materi yang digunakan ringan dan sederhana agar 
mudah dipahami, mudah diakses kapan saja dengan media elektronik, penggunaannya sangat mudah 
(Hidayah & Ulva, 2017; Prasetyo, 2018).  

Faktor kedua yakni, media yang dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan belajar IPA siswa 
SD. Pada jenjang pendidikan sekolah dasar pembelajaran IPA identik dengan membawakan kondisi yang 
ada pada alam ke dalam sebuah pembelajaran (Kuncahyono & Sudarmiatin, 2019). Sehingga dalam proses 
pembelajaran siswa membutuhkan media yang dapat membantu mengkokritkan berbagai konsep materi 
yang bersifat abstrak. Proses pembelajaran IPA di SD menekankan pada pengalaman langsung kepada 
peserta didik untuk memperoleh pemahaman yang cukup mendalam tentang alam sekitar sehingga para 
peserta didik dapat menerapkan dalam kehidupan sehari-hari (Geni et al., 2020; Sukarini & Manuaba, 
2021). Pembelajaran IPA di sekolah dasar sangat penting karena siswa diharapkan dapat berfikir dan 
memiliki sikap ilmiah sehingga dapat menemukan penyelesaian masalah terkait fenomena alam 
sekitarnya (Angga et al., 2020; Dwiqi et al., 2020). 

Faktor ketiga yakni media yang di kembangkan telah disesuaikan dengan karakteristik siswa 
sekolah dasar. Pada jenjang Sekolah Dasar, anak akan mulai mengingat sesuatu berdasarkan aspek serta 
objek yang dipelajarinya. Melalui objek tersebut peserta didik akan mulai membentuk konsep 
pengetahuan yang baru dan mulai mengembangkan berbagai kemampuan berpikir lainnya (Cahyadi, 
2019; Ningsih et al., 2020). Proses pembelajaran yang menekankan terhadap peran aktif siswa dalam 
membentuk konsep pengetahuan akan menciptakan proses pembelajaran yang bermakna. Untuk 
menunjang proses pembelajaran yang bermakna maka dibutuhkan media sebagai perantara antara 
sumber belajar ke siswa untuk mempercepat proses belajar. Media merupakan penghubung antara materi 
yang dipelajari dengan siswa yang melaksanakan pembelajaran (Hisbullah & Firman, 2019; Supardi, 
2017).  

Faktor keempat yakni media yang dikembangkan memiliki tampilan serta design yang menarik 
sehingga meningkatkan minat siswa untuk mempelajarinya. Design merupakan salah satu aspek penting 
yang harus dimiliki oleh sebuah media. Design media dapat meluti penggunaan warna, gambar, 
background, font tulisan, dll. Pemilihan warna, gambar, serta background dalam sebuh media akan 
berpengaruh terhadap tinggi rendahnya minat siswa dalam menggunakan media tersebut. Secara lebih 
lanjut penggunaan design yang menarik akan memudahkan siswa untuk memahami isi materi yang 
disajikan dan memudahkan siswa untuk berpikir secara abstrak (Adnyani & Wibawa, 2021; Siddiq et al., 
2020; Wisada et al., 2019). 

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang juga 
mengungkapkan bahwa media pembelajaran komik digital sangat layak digunakan untuk menunjang 
proses pembelajaran di sekolah dasar (Ayu et al., 2021). Hasil penelitian lainnya juga mengungkapkan 
bahwa media komik digital yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran IPS sebagai 
penguatan karakter peserta didik (Astutik et al., 2021). Hasil penelitian selanjutnya mengungkapkan 
bahwa komik digital valid secara isi dan layak digunakan sebagai sumber belajar (Megantari et al., 2021). 
Berdasarkan beberapa penelitian tersebut maka dapat dikatakan bahwa media komik digital sangat layak 
untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran siswa sekolah dasar. Media yang dikembangkan dalam 
penelitian ini secara lebih lanjut dapat digunakan oleh guru sebagai jembatan materi, sehingga dapat 
meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa. 
 

4. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis, media komik digital topik sumber energi yang dikembangkan 
mendapatkan kualifikasi sangat baik sehingga media komik digital layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. Komik digital dapat dijadikan media pembelajaran yang membantu siswa dalam belajar. 
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