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ABSTRACT 

This study aims to develop digital comic learning media assisted by the Pixton 

application on the material of Indonesia Kaya Hidupnya and to determine the 

feasibility of digital comic learning media. The method used is Research and 

Development using the ADDIE model. Validation tests were carried out on media 

experts, language experts, and material experts. Implemented in class V with 35 

students. The results of the study showed that the digital comic learning media 

developed had a very feasible category, with media experts 100% "Very Feasible", 

language experts 94% "Very Feasible", lecturer material experts 88% "Very 

Feasible", teacher material experts 92% "Very Feasible" teacher responses 90%, 

and student responses 91%. Based on the results of the study, it can be concluded 

that the digital comic learning media assisted by the Pixton application developed is 

very feasible to be used as a learning medium in schools.  

Keywords: learning media, digital comics, pixton 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton pada materi indonesia kaya hayatinya dan mengetahui 

kelayakan pada media pembelajaran komik digital. Metode yang digunakan yaitu 

Research and Development menggunakan model ADDIE. Dilakukan uji validasi 

kepada ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. Diimplementasikan di kelas V yang 

berjumlah 35 peserta didik. Hasil penelitian menunjukan media pembelajaran komik 

digital yang dikembangkan memiliki kategori yang sangat layak, dengan ahli media 
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sebesar 100% “Sangat Layak”, ahli bahasa sebesar 94% “Sangat Layak”, ahli 

materi dosen sebesar 88% “Sangat Layak”, ahli materi guru sebesar 92% “Sangat 

Layak” respon guru sebesar 90%, dan respon peserta didik 91%. Berdasarkan hasil 

penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik digital berbantuan 

aplikasi Pixton yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran di sekolah. 

Kata Kunci: media pembelajaran, komik digital, pixton 

 

A. Pendahuluan  
Perkembangan teknologi digital 

sudah menghasilkan peralihan 

signifikan dalam dunia pendidikan. 

Seperti pada saat ini dunia pendidikan 

sudah memasuki era Society 5.0 yang 

artinya pendidikan harus 

menyesuaikan diri dengan 

perkembangan zaman dan tuntutan 

digitalisasi. Teknologi berperan 

penting dalam dunia pendidikan 

sebagai alat penunjang proses 

pembelajaran supaya tujuan 

pembelajaran bisa tercapai dengan 

optimal.  

Untuk melaksanakan hasil 

pembelajaran yang diharapkan, guru 

perlu merancang media pembelajaran 

yang mampu menyampaikan materi 

secara efektif dan sesuai dengan 

kebutuhan belajar peserta didik. Oleh 

karena itu, kualitas pembelajaran 

sangat penting. Kualitas pembelajaran 

bergantung pada tiga unsur utama, 

yaitu guru, peserta didik, dan bahan 

ajar. Salah satu bentuk dari bahan ajar 

ialah media pembelajaran. 

Sebagai alternatif perlu adanya 

perbaikan untuk memperkuat data 

awal peneliti. Dari permasalahan 

tersebut, maka seorang guru perlu 

memberikan media pembelajaran 

yang lebih relevan sesuai dengan 

perkembangan zaman saat ini. 

Dengan memanfaatkan teknologi 

dengan menggunakan aplikasi 

pembuat media pembelajaran yang 

sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik maka seorang guru akan bisa 

memberikan pembelajaran yang 

menarik dan efektif. Salah satu jenis 

media pembelajaran yang 

menggunakan teknologi yang dapat 

menjadi solusi dari permasalahan 

tersebut yakni penggunaan media 

pembelajaran komik digital yang bisa 

dibuat menggunakan beberapa 

aplikasi. Salah satu aplikasi untuk 

membuat komik digital adalah aplikasi 

Pixton dan peneliti memilih 
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menggunakan aplikasi Pixton untuk 

membuat media komik digital. 

Pixton merupakan sebuah 

aplikasi untuk membuat komik difital 

secara interaktif. Peneliti memilih 

Pixton untuk membuat komik digital 

dikarenakan aplikasi mudah diakses, 

dirancang untuk pemula dan 

profesional tanpa memerlukan 

kemampuan menggambar, karakter 

dapat disesuaikan sesuai dengan 

kebutuhan cerita, mulai dari ekspresi 

wajah, pakaian hingga mimik muka, 

selain itu juga banyak pilihan latar 

belakang untuk membuat cerita yang 

lebih menarik pada komik digital. 

Pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran ini 

dapat meningkatkan intensitas 

perhatian peserta didik karena 

pembelajaran menjadi lebih efektif 

dan efisien. Sebagaimana yang 

diungkapkan oleh peneliti terdahulu 

dalam Jurnal of Education Research 

Bela Rusdiana dan Arip Febrianto 

pada tahun 2024 dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran 

Komik Digital Wuza (Wujud Zat dan 

Perubahannya) Berbasis Pixton untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Kelas IV SD”. Penelitian ini 

menggunakan 4D Development 

model (Define, Design, Develop, 

Disseminate) yang artinya 

Pendefinisian, Perancangan, 

Pengembangan, dan Penyebaran. 

Pada penelitian ini komik digital 

hanya berupa percakapan pendek 

dan tidak adanya prolog diawal materi 

sehingga materi yang disampaikan 

hanya sedikit dan tidak adanya 

kesimpulan pada materi yang 

dijelaskan sedangkan kebaharuan 

produk yang peneliti akan lakukan 

menggunakan model ADDIE 

(Analyze, Design Develop, Implement 

and evaluation). 

Komik digital yang akan dibuat 

oleh peneliti terdiri dari pembukaan 

berupa judul komik, capaian dan 

tujuan pembelajaran, isi berupa prolog 

materi yang akan disampaikan lalu 

dilanjutkan oleh percakapan tanya 

jawab dan yang terakhir penutup 

berupa kesimpulan. Pada penelitian 

ini peneliti memilih materi Indonesiaku 

kaya raya. 

 

B. Metode Penelitian 
Dalam penelitian ini metode riset 

yang digunakan pada penelitian 

Research and Development model 

ADDIE. Berdasarkan pernyataan 

Hidayat & Nizar, (2021) Model ADDIE 

yaitu Analyze, Design, Develop, 

Implement, dan Evaluate. Model ini 
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digunakan untuk memperbaiki kinerja 

dasar dalam proses pembelajaran 

melalui pengembangan desain produk 

pembelajaran. 

Tempat pelaksanaan penelitian 

ini di SDN Cibatok 02. Kecamatan 

Cibungbulang Kabupaten Bogor Jawa 

Barat. Waktu penelitian dilaksanakan 

pada semester genap tahun ajaran 

2024-2025. 

Populasi merujuk pada 

sekelompok objek atau individu yang 

memiliki ciri-ciri khusus sesuai kriteria 

yang ditetapkan oleh peneliti, dan 

digunakan sebagai wilayah 

generalisasi dalam penelitian guna 

menarik kesimpulan. (Sugiyono, 

2022:80). Populasi pada penelitian 

berikut yakni kelas V Sekolah Dasar. 

Sampel merupakan bagian dari 

populasi yang mencerminkan jumlah 

dan karakteristik tertentu yang ada 

pada keseluruhan populasi (Sugiyono, 

2022:81). Sampel dalam penelitian ini 

yaitu siswa kelas V yang terdiri dari 36 

siswa SDN Cibatok 02. Subjek 

penelitian berikut yakni satu validator 

pakar materi, bahasa, media, beserta 

35 siswa kelas V. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Analysis 

Peneliti telah mengidentifikasi 

permasalahan yang utama yang 

menjadi dasar pengembangan 

produk, yaitu dibutuhkan media 

pembelajaran berbasis digital untuk 

meningkatkan efektivitas dalam 

pembelajaran. Pada saat ini, metode 

yang digunakan masih menggunakan 

metode ceramah yang bersumber dari 

buku paket sebagai media 

pembelajarannya sehingga peserta 

didik kurang antusias dalam 

memperhatikan pembelajaran. 

Dengan menggunakan media 

pembelajaran seperti komik digital 

peserta didik akan mendapatkan 

pengalaman belajar baru yang lebih 

menarik perhatian melalui tampilan 

komik digital yang menarik, alur cerita 

yang mudah dipahami, serta gambar 

yang ditampilkan. 

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara, diketahui bahwa sekolah 

sudah memiliki fasilitas yang 

memadai, termasuk komputer dan 

proyektor. Meski demikian, 

pemanfaatannya belum dilakukan 

secara maksimal. Ini yang 

menyebabkan sekolah masih 

menggunakan media pembelajaran 

buku paket dan papan tulis yang 

menyebabkan peserta didik hanya 

menyalin apa yang guru sampaikan 
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dan yang ditulis di papan tulis 

sehingga pembelajaran di kelas 

cenderung pasif. Dari hasil observasi 

dan wawancara terbukti bahwa 

minimnya penggunaan teknologi 

untuk media pembelajaran digital. 

Maka dari itu diperlukan 

pengembangan media pembelajaran 

yang menarik perhatian peserta didik, 

salah satunya media pembelajaran 

komik digital berbantuan aplikasi 

Pixton. 

 
Design  

Peneliti membuat rancangan 

untuk media pembelajaran komik 

digital. Pixton digunakan untuk 

menyesuaikan dengan kebutuhan 

media yang akan dibuat yang sesuai 

dengan kemajuan teknologi. Desain 

ini mencakup pembuatan karakter, 

tampilan background, percakapan 

antar tokoh, dan gambar yang 

disajikan. Untuk bagian penambahan 

gambar flora dan fauna peneliti 

menggunakan aplikasi canva dan 

gambar yang telah dibuat di aplikasi 

canva dimasukan ke dalam aplikasi 

Pixton.  

 

 Development  
Revisi awal pada produk 

mendapatkan kualifikasi “Sangat 

Layak” dengan keterangan “Tidak 

perlu revisi” dengan nilai antara 81%-

100%. Ini menunjukan bahwa produk 

pengembangan media pembelajaran 

komik digital berbantuan aplikasi 

Pixton sudah dapat digunakan untuk 

pembelajaran. 

Revisi awal pada produk 

mendapatkan kualifikasi “Sangat 

Layak” dengan keterangan “Tidak 

perlu revisi” dengan nilai antara 81%-

100%. Ini menunjukan bahwa produk 

pengembangan media pembelajaran 

komik digital berbantuan aplikasi 

Pixton sudah dapat digunakan untuk 

pembelajaran. 

 
Revisi awal pada produk 

mendapatkan kualifikasi “Sangat 

Layak” dengan keterangan “Tidak 

perlu revisi” dengan nilai antara 81%-

100%. Ini menunjukan bahwa produk 

pengembangan media pembelajaran 

komik digital berbantuan aplikasi 

Pixton sudah dapat digunakan untuk 

pembelajaran. 
Revisi awal pada produk 

mendapatkan kualifikasi “Sangat 

Layak” dengan keterangan “Tidak 

perlu revisi” dengan nilai antara 81%-

100%. Ini menunjukan bahwa produk 

pengembangan media pembelajaran 

komik digital berbantuan aplikasi 
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Pixton sudah dapat digunakan untuk 

pembelajaran. 

 

Tabel 4.18 Penilaian Kelayakan 
Validato
r 

Presentas
e 
Penilaian 

Aspek 
Kelayakan 

Ahli 
Media 

100% Sangat 
Layak 

Ahli 
Bahasa 

94% Sangat 
Layak 

Ahli 
Materi 
Dosen 

88% SangatLay
ak 

Ahli 
Materi 
Guru 

92% Sangat 
Layak 

 

Berdasarkan uji coba yang 

melibatkan ahli media, ahli bahasa, 

dan ahli materi rata-rata presentase 

validasi pertama mencapai total 

93,5% dengan kriteria “Sangat Layak” 

yang berarti pengembangan media 

pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton pada 

materi Indonesia Kaya Hayatinya 

layak untuk uji coba di sekolah dasar. 

Berikut diagram pengembangan 

media pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton yang 

mengalami peningkatan setelah 

dilakukan revisi agar media 

pembelajaran komik digital dinyatakan 

sangat layak diimplementasikan 

kepada peserta didik. 

 

Gambar 4.1 Diagram Persentase 
Validasi Ahli 

 

Implementation 
Pada tahap implementasi ini, 

produk yang telah selesai dibuat dan 

divalidasi, lalu dilakukan uji coba 

kepada 35 peserta didik yang telah 

hadir dan yang tidak hadir sebanyak 1 

peserta didik. Uji coba dilakukan di 

kelas V-C SDN Cibatok 02.  

Pada saat pelaksanaan uji coba 

penelitian, respon peserta didik 

sangat antusias pada media 

pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton pada 

materi Indonesia Kaya Hayatinya. 

Kegiatan diawali dengan memberikan 

pertanyaan pemantik kepada peserta 

didik mengenai materi yang ada pada 

media pembelajaran komik digital 

untuk melatih pemahaman peserta 

didik mengenai materi tersebut. Media 

pembelajaran komik digital 

ditayangkan dikelas pada saat 

pembelajaran menggunakan 

proyektor. Peserta didik mengamati 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 03, September 2025  

897 
 

dan membaca media pembelajaran 

komik digital tersebut. 

Setelah mengamati dan belajar 

melalui media pembelajaran komik 

digital, peserta didik diminta 

kesediaannya untuk mengisi lembar 

angket penelitian uji coba produk 

melalui kuisioner yang berisi 10 

pernyataan. Pengisian angket diisi 

sebanyak 35 peserta didik yang hadir. 

Respon guru kelas V-C 

memperoleh respon nilai yang baik. 

Hal ini dapat dilihat dari besar 

presentase yang telah diberikan guru 

dengan skor sebesar 90%. Jumlah 

skor ini berada di antara 81-100%, 

sehingga penggunaan media 

pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton dinyatakan 

“Sangat Layak” untuk digunakan oleh 

peserta didik pada saat pembelajaran.  

Berdasarkan rekapitulasi data 

penilaian yang dilakukan terhadap 35 

peserta didik kelas V-C, memperoleh 

respon nilai yang baik. Hal ini dapat 

dilihat dari besar presentase yang 

telah diberikan peserta didik dengan 

skor sebesar 91%. Jumlah skor ini 

berada di antara 81-100%, sehingga 

penggunaan media pembelajaran 

komik digital berbantuan aplikasi 

Pixton dinyatakan “Sangat Layak” 

untuk digunakan oleh peserta didik 

pada saat pembelajaran. 

 
Evaluation  

Hasil dari angket yang diberikan 

kepada peserta didik bertujuan untuk 

memperoleh informasi mengenai 

perbaikan media pembelajaran komik 

digital berbantuan aplikasi Pixton. 

Tahap ini dilakukan pada saat peneliti 

melakukan implementasi produk, 

untuk menilai persepsi guru dan 

peserta didik terhadap media yang 

telah dibuat oleh peneliti. Melalui 

evaluasi ini, peneliti dapat menilai 

kelayakan media yang telah dibuat 

serta mengetahui tingkat 

keberhasilannya. 

Berdasarkan data yang 

diperoleh pada tahap implementasi di 

atas, menunjukan bahwa media 

pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton sudah 

layak digunakan untuk proses 

pembelajaran. Hasil angket 

menunjukan bahwa sebanyak 91% 

persen peserta didik menyatakan 

bahwa mereka merasa lebih mudah 

memahami materi yang disampaikan 

melalui komik digital dan mereka 

tertarik belajar menggunakan komik 

digital. Dari hasil angket guru sebesar 

90% dan dinyatakan bahwa peserta 
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didik dinilai mampu memahami materi 

pada komik digital dengan baik dan 

media ini mempermudah peserta didik 

untuk memahami materi. Sehingga 

dapat dinyatakan bahwa media 

pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton telah layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

Berikut merupakan diagram 

presentase respon guru dan peserta 

didik: 

 
Gambar 4. 2 Diagram Persentase 
Respon Guru Dan Peserta Didik 

Adapun tata cara penulisan tabel 

adalah sebagai berikut : Judul table 

ditulis rata tengah, ukuran huruf pada 

table adalah 10 point, dengan syarat 

tambahan tidak boleh ada garis ke 

atas pada table, dan judul rincian 

masing-masing table ditebalkan, 

untuk lebih memperjelas kami 

gambarkan sebagai berikut. 

 
Pembahasan 

Komik digital adalah perpaduan 

antara teks dan visual dalam satu 

media yang dapat diakses secara 

fleksibel, kapan pun dan di mana pun, 

tanpa terbatas oleh ruang maupun 

waktu pendapat dari Payanti (2022). 

Adapun pendapat dari Narestuti et al. 

(2021) Komik digital berperan sebagai 

sarana yang mendukung peserta didik 

dalam memahami makna gambar 

secara utuh, mengungkapkan 

gagasan dengan jelas, serta 

menyusun cerita secara runtut, Oleh 

karena itu, komik digital sangat cocok 

dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran. Media ini berperan 

dalam membantu siswa memahami 

materi pelajaran dengan lebih baik 

menurut pendapat dari Siregar (2021). 

Produk yang dikembangkan 

dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran komik digital yang 

menggunakan aplikasi Pixton dengan 

materi "Indonesia Kaya Hayatinya." 

Media komik digital ini dapat diakses 

melalui perangkat komputer, laptop, 

maupun smartphone, Hal ini 

memungkinkan komik digital 

digunakan secara fleksibel di berbagai 

tempat, sehingga membuatnya lebih 

efisien dalam mendukung proses 

pembelajaran. Penelitian ini tergolong 

ke dalam Research and Development 

(R&D) yang bertujuan 

mengembangkan media 

pembelajaran berupa komik digital 

dengan memanfaatkan aplikasi Pixton 
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untuk materi tersebut. Penelitian ini 

menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri dari lima tahap, 

yaitu Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi. 

Tahap pertama yaitu tahap 

Analysis (Analisis) yang dilakukan 

pada pengembangan media ini yaitu 

analisis kebutuhan. Analisis 

kebutuhan dilakukan di SDN Cibatok 

02. Berdasarkan hasil dari analisis 

kebutuhan melalui observasi dan 

wawancara diperoleh bahwa sekolah 

masih menggunakan media 

pembelajaran berbasis cetak 

walaupun telah memiliki sarana dan 

prasarana yang cukup memadai 

seperti komputer dan proyektor. 

Peserta didik cenderung pasif dalam 

pembelajaran karena kesulitan 

memahami materi yang disampaikan. 

Sebagian besar dari peserta didik 

hanya mencatat materi yang guru 

sampaikan melalui papan tulis, disini 

terbukti minimnya penggunaan 

teknologi dalam media pembelajaran 

sehingga membuat peserta didik 

kurang antusias dalam pembelajaran. 

Maka diperlukan adanya 

pengembangan media pembelajaran 

yang menarik perhatian dan lebih 

efektif, salah satunya media 

pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton. 

Tahap kedua yaitu Design 

(Desain), pada tahap ini peneliti mulai 

merancang sumber materi yang 

diperlukan. Peneliti menggunakan 

sumber materi dari buku guru dan 

peserta didik. Setelah selesai 

merancang materi tersebut, peneliti 

membuat media komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton dengan 

materi yang telah dirancang. 

Tahap ketiga yaitu Development 

(Pengembangan), pada tahap ini 

peneliti melakukan validasi kepada 4 

validator, yaitu ahli media, ahli 

bahasa, dosen ahli materi, dan guru 

ahli materi. Peneliti melakukan uji 

validasi sebanyak 2 kali kepada 

masing-masing validator. Setelah 

selesai validasi pertama peneliti 

merevisi produk berdasarkan 

masukan yang diperoleh dari para 

ahli. Setelah produk selesai direvisi 

peneliti melakukan uji validasi kedua. 

Ahli media pada pengembangan 

media pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton ini yaitu 

Bapak M. Iqbal Suriansyah, M.Kom. 

menilai dengan skor kelayakan 50 dari 

total skor maksimal 50 dengan 

persentase 100% sehingga 

mendapatkan kualifikasi “Sangat 
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Layak”. Ahli bahasa yaitu Bapak Roy 

Efendi, M.Pd. menilai dengan skor 

kelayakan 47 dari total skor maksimal 

50 dengan persentase 94% sehingga 

mendapatkan kualifikasi “Sangat 

Layak”. Ahli materi dosen yaitu Ibu 

Nurlinda Safitri, M.Pd. dengan skor 

kelayakan 44 dari total skor maksimal 

50 dengan persentase 88% sehingga 

mendapatkan kualifikasi “Sangat 

Layak”. Ahli materi guru yaitu Bapak 

Dede Adha Oktora, S.Pd. dengan skor 

kelayakan 46 dari total skor maksimal 

50 dengan persentase 92% sehingga 

mendapatkan kualifikasi “Sangat 

Layak”. Hasil dari validasi media, 

bahasa dan materi mendapatkan 

kualifikasi “Sangat Layak” sehingga 

media pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton sudah 

dinyatakan layak diuji cobakan di 

sekolah. 

Setelah selesai tahap validasi 

ahli, masuk ke tahap keempat yaitu 

tahap Implementatiton 

(Implementasi). Pada tahap ini produk 

yang telah selesai divalidasi dilakukan 

uji coba di kelas V-C dengan 35 

peserta didik untuk mengetahui 

respon peserta didik terhadap media 

komik digital yang telah dibuat. 

Peneliti menjelaskan cara 

penggunaan media komik digital 

setelah itu peserta didik membaca dan 

mengamati media komik digital 

tersebut. Peserta didik juga mengisi 

angket kuisioner berisi 10 pernyataan. 

Respon peserta didik memperoleh 

nilai rata rata sebesar 91% dengan 

kualifikasi “Sangat Layak” untuk 

digunakan di sekolah. 

Hasil penelitian ini didukung oleh 

oleh Ulil Amri (2024) dengan judul 

“Pengembangan Media Komik Digital 

Berbasis Pixton Terhadap Minat 

Belajar Siswa Kelas V Sekolah Dasar 

3 Beleka Tahun 2023/2024” penelitian 

ini dilakukan di sekolah dasar 3 

Beleka Kecamatan Gerung, 

Kabupaten Lombok Barat, Nusa 

Tenggara Barat. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

memperoleh informasi mengenai 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis komik digital yang mampu 

meningkatkan minat belajar siswa 

kelas V sekolah dasar, dengan kriteria 

valid, praktis, dan efektif. 

Pengumpulan data dilakukan melalui 

masukan dan tanggapan dari ahli 

media serta ahli materi, serta hasil 

penilaian siswa yang diperoleh melalui 

wawancara dan angket. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa rata-

rata penilaian dari para validator 

mencapai 90,33% dan termasuk 
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dalam kategori sangat valid. Penilaian 

dari ahli media juga menunjukkan 

angka 93,5% dengan kategori yang 

sama. Sementara itu, respons siswa 

pada uji coba terbatas di SD Negeri 3 

Batu Kumbung menunjukkan 

persentase sebesar 84,71%, yang 

mengindikasikan bahwa media ini 

praktis untuk digunakan. 

Selanjutnya, penelitian oleh 

Nurmala dan Wiratsiwi (2022) berjudul 

“Pengembangan Komik Digital 

Berbasis Pendidikan Karakter 

Menggunakan Aplikasi Web Pixton 

untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar” 

dilakukan dengan latar belakang 

masih sering digunakannya metode 

ceramah dalam pembelajaran kelas VI 

SD. Tujuan pengembangan komik 

digital berbasis pendidikan karakter 

menggunakan aplikasi web Pixton ini 

adalah untuk mengukur validitas, 

kepraktisan, dan efektivitas media 

dalam proses pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan 

model ADDIE. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa produk media 

memperoleh nilai kelayakan sebesar 

94% dari validasi ahli media dan 92% 

dari validasi ahli materi. Untuk aspek 

kepraktisan, diperoleh persentase 

93% dari angket guru dan 90% dari 

angket siswa, serta nilai kevalidan 

mencapai 88%. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa komik digital yang 

dikembangkan tersebut valid dan 

layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

E. Kesimpulan 
Proses pengembangan media 

pembelajaran komik digital dengan 

bantuan aplikasi Pixton menggunakan 

model ADDIE yang terdiri dari lima 

tahap, yaitu Analysis (Analisis), 

Design (Desain), Development 

(Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation 

(Evaluasi). Pada tahap pertama, 

peneliti melakukan analisis kebutuhan 

melalui observasi dan wawancara 

dengan guru kelas V di SDN Cibatok 

02 untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang muncul selama 

proses pembelajaran. Tahap kedua 

adalah perancangan desain media 

pembelajaran komik digital oleh 

peneliti. Pada tahap ketiga, yaitu 

pengembangan, dilakukan validasi 

produk oleh ahli media, ahli bahasa, 

dan ahli materi. Tahap keempat 

adalah implementasi, di mana produk 

media diuji coba pada 35 peserta 

didik. Terakhir, pada tahap evaluasi, 

peneliti memberikan angket respon 

kepada peserta didik untuk menilai 
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keberhasilan penggunaan media 

komik digital yang telah 

dikembangkan.  

Hasil validasi menunjukan 

bahwa hasil dari pengembangan 

media pembelajaran komik digital 

berbantuan aplikasi Pixton 

mendapatkan kualifikasi “Sangat 

Layak” untuk digunakan pada proses 

pembelajaran. Data dari ahli media 

menunjukan 100%, ahli bahasa 

menunjukan sebesar 94%, ahli materi 

dosen sebesar 88%, ahli materi guru 

sebesar 92%, hasil dari beberapa ahli 

menunjukan hasil yang positif dan 

sangat layak digunakan. Adapun hasil 

dari respon angket guru sebesar 90% 

dan respon dari 35 peserta didik 

sebesar 91%. Hal ini menunjukan 

bahwa media pembelajaran komik 

digital berbantuan aplikasi Pixton 

sangat layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. 
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