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ABSTRAK. Komik sebagai media pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan,
termasuk SMA, dapat menarik minat siswa dan memudahkan pemahaman materi yang
kompleks, seperti penginderaan jauh. Penggunaan komik digital di SMA Negeri 15
Medan, yang belum diterapkan sebelumnya, diharapkan dapat memanfaatkan sarana
teknologi digital yang ada untuk meningkatkan pemahaman siswa. Penelitian ini bertujuan
untuk menilai kelayakan media komik digital materi penginderaan jauh sebagai bahan ajar
untuk kelas X di SMA Negeri 15 Medan dan mengetahui respons siswa terhadap media
pembelajaran komik digital. Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 15 Medan dari bulan
Januari hingga April. Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas X-4 dan X-9, masing-
masing berjumlah 30 siswa. Jenis penelitian ini adalah pengembangan R&D dengan
model 4D, yang mencakup tahap pendefinisian (define), perancangan (design),
pengembangan (development), dan penyebaran (disseminate). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pengembangan komik digital sebagai media ajar materi
penginderaan jauh di SMA Negeri 15 Medan berjalan dengan baik. Komik ini divalidasi
dan dinyatakan sangat layak dengan skor akhir mencapai 4,67 dari ahli materi, 4,61 dari
guru, dan 4,94 dari ahli media. Uji coba pada dua kelas menunjukkan hasil akseptasi
sangat tinggi, dengan skor 4,42 dan 4,59, serta meningkatkan motivasi dan pemahaman
siswa melalui kombinasi gambar dan teks.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah salah satu kebutuhan Pendidikan adalah hak wajib bagi setiap individu
dan merupakan kebutuhan dasar untuk membentuk dan mempersiapkan disiplin hidup (Nurwati
& Listari, 2021). Pendidikan penting untuk menciptakan pribadi yang cerdas, berakhlak mulia,
berilmu, cakap, kreatif, dan mandiri. Kehidupan bangsa yang cerdas adalah cita-cita luhur bangsa
Indonesia (Prasetyo et al., 2023).

Pendidikan dilakukan secara sadar dan terencana untuk mempersiapkan siswa dengan
berbagai keterampilan agar mereka dapat berperan baik dalam kehidupan berbangsa dan
bernegara. Pada dasarnya, pendidikan melibatkan interaksi antara guru dan peserta didik untuk
mencapai tujuan pendidikan (Husein, 2022). Dalam bidang pendidikan, guru memiliki peran
penting dalam memberikan pendidikan kepada siswa. Guru diharapkan dapat mentransfer nilai-
nilai positif sebagai pedoman kehidupan kepada siswa dan terampil dalam menggunakan ilmu
pengetahuan serta teknologi dalam proses pembelajaran.

Teknologi yang berkembang dimasa ini sudah sangat pesat di berbagai aspek kehidupan.
Salah satunya adalah bidang pendidikan. Adanya pemanfaatan teknologi dalam pendidikan ini
dapat mendukung komunikasi dalam kegiatan, membantu mengekspresikan ide, dan
memudahkan transformasi pembelajaran kepada siswa (Mashudi, 2021). Perkembangan teknologi
yang semakin maju ini juga dapat dimanfaatkan dalam mengembangkan inovasi berupa media-
media pembelajaran untuk menunjang kegiatan belajar mengajar yang lebih efektif.

Media adalah saluran informasi dari guru ke siswa. Media pengajaran berfungsi sebagai
sarana untuk mencapai tujuan pembelajaran dan harus mampu menyampaikan informasi dan
materi dengan cara yang menarik (Indartiwi et al., 2020). Baik pemberi materi maupun siswa
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harus berperan aktif dalam proses ini. Tanpa media, komunikasi dalam proses pembelajaran tidak
akan berlangsung optimal. Menurut Jamaludin et al. (2023), media pembelajaran yang efektif
harus mampu merangsang proses belajar yang menyenangkan dan disesuaikan dengan kebutuhan
masing-masing siswa, mengingat tingkat pemahaman siswa yang bervariasi.

Guru diharapkan dapat memilih media yang tepat agar materi yang disampaikan dapat
menarik minat siswa. Salah satu media yang dapat digunakan adalah komik. Media pembelajaran
komik layak diterapkan sebagai alat penyampaian informasi karena komik umumnya sudah
dikenal oleh siswa (Anafiah & Rezkita, 2020). Menurut Hakim (2017), komik, dalam fungsinya
sebagai media pembelajaran, memiliki pengaruh yang signifikan dalam memberikan pemahaman
yang cepat kepada pembaca tentang materi pembelajaran. Komik dapat mengatasi kecenderungan
siswa yang tidak suka membaca bahan bacaan yang kurang berwarna dan tanpa gambar (Husen et
al., 2020). Komik digital menjadi alternatif efektif yang dapat membantu siswa memahami materi
dengan mudah karena kemudahan akses internet yang dimiliki masyarakat, termasuk siswa, serta
penggunaan yang praktis (Ningsih & Ardiansyah, 2020).

Penggunaan komik sebagai media pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan terbukti
efektif dalam menyampaikan materi. Di tingkat SD dan SMP, komik dapat meningkatkan
ketertarikan siswa dan memotivasi mereka dalam belajar. Begitu pula di jenjang SMA, komik yang
dilengkapi dengan gambar-gambar menarik efektif digunakan sebagai media pembelajaran. Selain
itu, komik juga dapat membantu siswa mengatasi kesulitan dalam materi yang dianggap sulit,
seperti materi dengan banyak rumus, hitungan, gambar yang sulit dibayangkan, atau materi yang
memerlukan teknik khusus (Nurhayati et al., 2019).

Materi penginderaan jauh, yang merupakan bagian dari pembelajaran IPS di kelas X SMA,
termasuk materi yang kompleks karena umumnya masih berfokus pada teori dasar dan konsep-
konsepnya (Hanim et al., 2016). Materi ini mencakup konsep dasar penginderaan jauh, alat-alat
yang digunakan, proses perolehan data, analisis hasil, dan kegunaannya (Gadeng et al., 2022).
Meskipun foto udara dapat digunakan sebagai media pendukung, akan lebih efektif jika disertai
dengan gambar-gambar dari komik yang dapat membuat pembelajaran lebih interaktif.

Berdasarkan observasi di lapangan, diketahui bahwa siswa cenderung kesulitan memahami
materi penginderaan jauh. Materi yang berorientasi pada teknik sering membatasi pemahaman
siswa. Oleh karena itu, diperlukan media tambahan untuk menarik minat dan memudahkan
pemahaman materi. Penggunaan media pembelajaran berbasis digital, seperti komik digital, di
SMA Negeri 15 Medan belum pernah diterapkan sebelumnya. Sekolah Menengah Atas Negeri 15
Medan, yang memiliki sarana dan prasarana memadai untuk kegiatan pembelajaran berbasis
teknologi digital, merupakan tempat yang ideal untuk penerapan media ini.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D). Metode ini digunakan untuk membuat produk agar nantinya dapat digunakan dalam
penelitian yang didasarkan pada analisis kebutuhan. Selanjutnya menguji aktivitas produk tersebut
sehingga dapat digunakan oleh masyarakat secara keseluruhan (Dihyah, 2021). Media ajar berupa
komik digital ini dijadikan bahan ajar berkelanjutan yang dapat digunakan dalam mempelajari
penginderaan jauh untuk kedepannya. Strategi penelitian pengembangan ini menggunakan model
4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan dan Semmel pada tahun 1974 yang terdiri dati 4 tahapan
utama, yaitu: pendefenisian (define), perancangan (design), pengembangan (development), dan
penyebaran (disseninate).

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 15 Kota Medan. SMA ini berada di jalan Sekolah
Pembangunan No. 7 Kelurahan Sunggal Kecamatan Medan Sunggal Kota Medan Provinsi
Sumatera Utara. Secara geografis, seckolah ini berada di 3°34'8.95"LU dan 98°36'51.27"BT. SMA
Negeri 15 Medan dipilih karena sekolah ini memiliki sarana dan prasarana yang memadai untuk
mendukung kegiatan pembelajaran berbasis teknologi digital. Penelitian ini dilakukan selama 4
bulan, yaitu pada Januari hingga April 2024.
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Apnalisis Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Sebagai Media Pembelajaran di Sekolah

Sampel penelitian dalam penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas X yang terdiri atas
dua kelas yaitu kelas X-9 dan X-4 yang masing masing berjumlah 30 orang siswa. Pemilihan
sampel dalam penelitian didasarkan pada ketetapan oleh guru geografi kelas X SMA Negeri 15
Medan. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu wawancara
melalui angket dan Google Form.

Setelah data terkumpul, dilakukan analisis data secara deskriptif kuantitatif. Data diperoleh
dari hasil validasi yang diberikan dari ahli media, ahli materi, guru serta respon siswa. Hasil
validasi kemudian dianalisis untuk dipakai sebagai acuan dalam merevisi produk. Untuk
menghitung skor rata-rata jawaban menggunakan rumus:

_ X

n

X

Keterangan:

X = skor rata-rata
> x = jumlah skor
n= jumlah penilai

Untuk menghitung skor rata-rata persentase dengan angket validasi dilakukan dengan rumus:

Xt
N

Skor yang didapat dari validasi ahli materi, guru dan ahli media selanjutnya dinterpretasi
melalui hitungan statistik deskriptif sebagai berikut:
Tabel 1. Kriteria Interpretasi Kualitas Media
Interval Mean

No. Skor Interpretasi
1 1,00 — 2,49 Tidak layak
2 2,50 - 3,32 Kurang Layak
3 3,33-4,16 Layak

4 4,17 - 5,00 Sangat Layak
Sumber: Sriadhi et al. (2019)

Sedangkan skor yang didapat dari validasi respon siswa dinterpretasi melalui hitungan statistik
deskriptif sebagai berikut:
Tabel 2. Kriteria Interpretasi Respon Siswa
Interval Mean

No. Skor Interpretasi
1 1,00 — 2,49 Akeptasi Rendah
2 2,50 - 3,32 Akeptasi Cukup
3 3,33-4,16 Akeptasi Tinggi
4 4,17 - 5,00 Akeptasi Sangat Tinggi

Sumber: Sriadhi et al. (2019)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Materi Penginderaan Jauh

Dalam pengembangan media komik digital sebagai bahan ajar penginderaan jauh untuk
kelas X di SMA Negeri 15 Medan, digunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari empat
tahap, yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (development), dan
penyebaran (disseminate), yang dikemukakan oleh Thiagarajan dan Semmel pada tahun 1974.
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Pada tahap pendefinisian (define), dilakukan observasi situasi lapangan untuk
mengidentifikasi permasalahan kebutuhan yang diperlukan, seperti teknik mengajar yang
digunakan oleh guru, kondisi siswa, dan kurikulum yang diterapkan. Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara singkat dengan guru geografi kelas X, meskipun guru sudah mengoptimalkan
penggunaan berbagai media, materi penginderaan jauh masih kurang menarik minat dan
antusiasme siswa karena bersifat teknis. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media
tambahan yang menggunakan banyak gambar, seperti komik digital, untuk membantu siswa lebih
mudah membayangkan konsep-konsep dalam materi penginderaan jauh ini.

Tahap selanjutnya adalah perancangan (desigr). Untuk mempermudah pembelajaran
penginderaan jauh, diperlukan media yang menarik. Media yang dirancang adalah media yang
memuat banyak gambar dan disajikan dalam bentuk cerita untuk menyederhanakan materi
penginderaan jauh. Setelah dipertimbangkan, dipilihlah media komik dengan format digital.
Komik ini dibuat dengan teknik campuran. Tahap sketsa dilakukan secara tradisional di atas
kertas ukuran A4 menggunakan pensil HB, 2B, dan 8B.

Sementara itu, tahap /ne art, pewarnaan, pembuatan latar belakang, hingga memasukkan
teks dilakukan secara digital melalui aplikasi Ibis Paint X. Pengerjaan komik secara digital
dilakukan menggunakan smartphone Redmi Note 8 dengan spesifikasi Android 11, RAM 4/64.
Komik dibuat pada kanvas berukuran A4 dengan resolusi 300 dpi. Materi komik mencakup
pengertian penginderaan jauh, komponen penginderaan jauh, jenis-jenis citra, dan manfaat
penginderaan jauh. Sumber materi berasal dari buku IPS kelas X, internet, dan jurnal. Total
halaman komik penginderaan jauh, mulai dari sampul hingga halaman belakang, berjumlah 38
halaman.

Komik yang telah selesai dibuat disimpan dalam format PNG. Komik diunggah melalui
laptop untuk mempermudah proses pengunggahan. Setelah itu, komik disebarkan dengan
mengunggahnya ke platform komik digital yang dapat diakses secara umum. Komik diunggah ke
aplikasi Koomik, sebuah platform digital yang menyediakan berbagai komik buatan artis lokal
dalam format digital, baik dalam bentuk komik per halaman atau konvensional maupun komik
berbentuk webtoon yang memanjang ke bawah. Komik yang sudah selesai dapat diakses melalui

situs web (https://www.koomik.id/komik/3216) atau via judul "Komik Geografi Mengenal
Penginderaan Jauh" di aplikasi Koomik.

Kelayakan Media Pembelajaran Media Pembelajaran Komik Digital

Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan, didapatkan hasil bahwa komik digital
materi penginderaan jauh memenubhi kriteria sangat layak sebagai media pembelajaran. Komik ini
telah melewati tahapan validasi dari ahli materi, ahli media, dan guru geografi. Validasi ahli materi
dilakukan dalam dua tahap karena adanya revisi, dan hasil akhirnya adalah 4,67 dengan kategori
sangat layak. Validasi oleh guru geografi dilakukan oleh 7 orang guru, juga dalam dua tahap
karena adanya revisi, dengan hasil akhir sebesar 4,61 yang termasuk kategori sangat layak.
Sementara itu, validasi oleh ahli media hanya memerlukan satu tahap tanpa revisi, dengan hasil
akhir sebesar 4,94 yang juga masuk dalam kategori sangat layak.

Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran Media Pembelajaran Komik Digital

Berdasarkan hasil uji coba media komik digital pada materi penginderaan jauh yang telah
diuji coba pada dua kelas X di SMA Negeri 15 Medan, kedua kelas menunjukkan hasil akseptasi
yang sangat tinggi. Kelas X-4 memperoleh skor akhir sebesar 4,42 dengan kategori akseptasi
sangat tinggi, sedangkan kelas X-9 memperoleh skor akhir sebesar 4,59 dengan kategori akseptasi
sangat tinggi. Respon lain yang didapatkan adalah bahwa komik ini disusun dengan tujuan yang
jelas, memiliki alur cerita yang baik dan kreatif, sehingga memudahkan pemahaman materi.
Kualitas visualisasi gambar juga jelas dan cenderung berwarna cerah, membuat media ini lebih
menarik dan tidak membosankan untuk dilihat.
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Apnalisis Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Sebagai Media Pembelajaran di Sekolah

Secara keseluruhan, komik ini mampu memotivasi siswa untuk menggunakannya sebagai
bahan pembelajaran. Keantusiasan siswa terlihat jelas saat melakukan praktik sederhana mewarnai
ilustrasi dari karakter komik digital materi penginderaan jauh. Praktik ini dimulai dengan meminta
siswa mengunduh aplikasi Ibis Paint X di ponsel masing-masing, kemudian mengikuti arahan
yang ada untuk memulai pewarnaan digital. Selain mendapatkan pemahaman materi lebih
mendalam melalui komik digital, siswa juga mendapatkan pengalaman baru dalam berkreasi
secara aktif dengan memanfaatkan teknologi digital secara positif, seperti membuat karya lukis
digital sederhana.

PEMBAHASAN PENELITIAN
Efektivitas Komik Digital sebagai Media Pembelajaran Penginderaan Jauh

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan komik digital untuk materi penginderaan jauh
terbukti efektif sebagai media pembelajaran untuk kelas X di SMA Negeri 15 Medan. Hasil
validasi menunjukkan bahwa komik digital ini memenubhi kriteria sangat layak dari ahli materi, ahli
media, dan guru geografi. Validasi oleh ahli materi dan guru melibatkan dua tahap, sementara
validasi oleh ahli media hanya memerlukan satu tahap. Penilaian akhir dari ketiga validator
menunjukkan skor sangat tinggi, yaitu 4,67 dari ahli materi, 4,61 dari guru, dan 4,94 dari ahli
media.

Pengujian komik digital pada dua kelas, X-4 dan X-9, juga menunjukkan hasil akseptasi
sangat tinggi dengan skor 4,42 dan 4,59 masing-masing. Komik ini dinilai berhasil dalam
menyajikan materi penginderaan jauh dengan alur cerita yang jelas dan visualisasi yang menarik.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan komik digital dapat meningkatkan minat dan motivasi
siswa dalam mempelajari materi yang dianggap teknis dan kompleks, serta membantu mereka
memahami konsep-konsep dasar penginderaan jauh dengan cara yang lebih menarik dan
interaktif. Menurut Santoso (2020), penggunaan media komik dapat berfungsi sebagai sumber
belajar mandiri bagi siswa. Penggunaan komik dalam proses pembelajaran dapat
menyederhanakan pemahaman konsep-konsep abstrak menjadi lebih konkret, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dalam geografi, terutama dalam aspek kognitif materi lingkungan
hidup.

Hal ini juga sejalan dengan temuan Safirah & Suhartiningsih (2023) bahwa komik dapat
memvisualisasikan informasi dan menyajikannya dalam bentuk yang lebih menarik dan mudah
dipahami sehingga membantu siswa menghubungkan teori dengan konteks yang nyata. Melalui
cara ini, siswa bisa lebih mudah mengingat dan memahami materi yang kompleks. Selain itu,
komik dapat membantu siswa mengingat informasi lebih baik melalui kombinasi teks dan gambar
yang mendukung proses kognitif. Menurut Putra & Milenia (2021), gambar dalam komik
berfungsi sebagai representasi visual yang memperjelas dan memperkuat teks. Hal tersebut
membuat informasi lebih mudah dicerna dan diingat. Kombinasi ini memanfaatkan cara kerja
otak dalam memproses informasi secara visual dan verbal, sehingga memudahkan pemahaman
dan retensi materi.

Penggunaan komik digital pada materi penginderaan jauh yang merupakan bagian dari
pelajaran geografi sangat krusial. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian Widarto et al. (2023)
yang mengembangkan komik digital pada materi flora dan fauna di SMAN 3 Probolinggo. Hasil
pengujian produk media pembelajaran komik digital menunjukkan penilaian yang sangat baik.
Dari uji coba, aspek kemenarikan media memperoleh skor sebesar 89%, yang termasuk dalam
kategori sangat layak, sedangkan aspek materi mendapatkan skor 92%. Total persentase hasil uji
coba produk media pembelajaran komik digital ini adalah 90%, yang menunjukkan bahwa komik
digital ini termasuk dalam kategori sangat baik menurut tabel kualifikasi.

Penerimaan dan Penggunaan Teknologi Digital oleh Siswa

El-Jughrafiyah, Volume 04, Issue 02, Tahun 2024 | 269



Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa siswa menunjukkan respons positif terhadap
penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran. Komik digital tidak hanya diterima dengan
baik, tetapi juga memotivasi siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Uji coba komik
digital di dua kelas menunjukkan bahwa siswa merasa antusias dan tertarik dengan media ini.
Aktivitas mewarnai ilustrasi dari komik digital menggunakan aplikasi Ibis Paint X menunjukkan
keterlibatan aktif siswa dalam proses kreatif, di samping pemahaman materi. Hal ini sejalan
dengan temuan penelitian Lidya & Supatmo (2023) bahwa aktivitas mewarnai ilustrasi dari komik
digital dengan aplikasi seperti Ibis Paint X tidak hanya memperdalam pemahaman materi, tetapi
juga merangsang kreativitas siswa melalui ekspresi visual mereka.

Selain itu, keterlibatan aktif dalam mewarnai dapat meningkatkan keterampilan motorik
halus dan membantu siswa lebih fokus serta tertarik pada materi yang dipelajari. Pengalaman ini
memperlihatkan bahwa siswa tidak hanya mendapatkan pemahaman materi yang lebih baik, tetapi
juga memperoleh keterampilan baru dalam menggunakan teknologi digital. Hal ini mencerminkan
bahwa integrasi teknologi digital, seperti komik digital, dalam pembelajaran dapat memberikan
dampak positif dalam meningkatkan keterampilan digital siswa dan memfasilitasi pembelajaran
yang lebih dinamis. Menurut Wulandari et al. (2023), integrasi teknologi digital membantu siswa
untuk lebih beradaptasi dengan alat dan metode pembelajaran modern yang relevan dengan
perkembangan zaman. Penggunaan komik digital dapat meningkatkan keterampilan literasi digital
siswa, yang krusial untuk keberhasilan mereka di dunia yang semakin terhubung secara digital.

Penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran juga memberikan siswa kesempatan
untuk berkreasi secara aktif dan positif dan memperluas pengalaman belajar mereka di luar
metode konvensional. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian Rahmatullah et al. (2020) yang
menunjukkan bahwa penyajian komik yang sederhana dan urutan ceritanya yang mampu
menyampaikan pesan besar secara ringkas dan mudah dipahami, dilengkapi dengan bahasa verbal
yang dialogis. Kombinasi antara bahasa verbal dan visual membantu pembaca untuk lebih cepat
memahami pesan yang disampaikan, karena mereka dapat tetap fokus dan mengikuti alur dengan
baik. Kolaborasi teks dan gambar yang membentuk alur cerita adalah kekuatan utama komik, di
mana gambar mempermudah penyerapan cerita, teks menjelaskan komik dengan lebih jelas, dan
alur cerita memudahkan pembaca mengikuti dan mengingat informasi.

Oleh karena itu, pengembangan komik digital sebagai media pembelajaran sangat cocok,
mengingat keuntungan penggunaan komik dan kemudahan akses teknologi yang sudah familiar
bagi peserta didik. Menurut Rachminingsih & Hanif (2020), komik mampu memotivasi siswa
yang kurang suka membaca dan meningkatkan minat baca mereka, karena komik tidak hanya
berfokus pada teks saja. Komik digital adalah bentuk transformasi teknologi dari format cetak ke
format elektronik digital. Media komik digital dapat memudahkan siswa dalam memahami
gambar secara menyeluruh, membangun imajinasi, menyalurkan ide-ide mereka dengan efektif,
dan menyampaikan cerita secara terstruktur (Mulia & Kiristin, 2023).

Komik dikenal dengan format gambarnya yang dapat membuat siswa lebih terlibat aktif
dalam proses belajar di kelas. Penelitian Nurhakim et al. (2024) menunjukkan bahwa komik dapat
meningkatkan kemampuan siswa, termasuk berpikir kritis dan kreativitas. Meskipun kemampuan
berpikir kritis dan kreativitas masih dalam tahap perkembangan pada siswa, komik dapat menjadi
alat yang efektif untuk merangsang pemikiran kritis dan kreatif mereka. Komik juga kerap
memperkenalkan plot atau situasi yang memicu pertanyaan, sehingega mendorong siswa untuk
berpikir secara mendalam tentang kelanjutan cerita atau alasan di balik tindakan karakter. Selain
itu, penggunaan komik dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena menyajikan informasi
dalam bentuk gambar dan cerita yang menarik, yang mampu menarik perhatian mereka dan
meningkatkan hasil belajar (Urip et al., 2023).

KESIMPULAN
Hasil validasi kelayakan dari ahli materi tahap 1 memperoleh skor 3,66 dengan kategori
layak, namun terdapat beberapa masukan yang mengharuskan media direvisi. Selanjutnya,
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dilakukan validasi tahap 2 yang menghasilkan nilai akhir 4,67 dengan kategori sangat layak.
Validasi oleh ahli guru tahap 1 memperoleh skor 4,55 dengan kategori sangat layak, namun
terdapat saran dan perbaikan dari salah satu guru, sehingga dilakukan validasi kedua yang
menghasilkan nilai akhir 4,61 dengan kategori sangat layak. Sementara itu, hasil validasi ahli media
mendapatkan nilai 4,94 dengan kategori sangat layak. Hasil respon siswa terhadap uji coba
kelompok kecil menunjukkan skor 4,38 dengan tingkat akseptasi sangat tinggi, namun media
masih perlu direvisi berdasarkan komentar dan saran yang diterima. Setelah revisi, komik digital
diuji coba pada skala besar terhadap dua kelas, yaitu kelas X-4 yang memperoleh skor 4,42
dengan kriteria akseptasi sangat tinggi, dan kelas X-9 yang memperoleh skor 4,59 dengan kategori
akseptasi sangat tinggi.
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