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abstrak—Permasalahan dalam pembelajaran teks imajinasi masih cenderung banyak, salah 

satu masalah tersebut adalah peserta didik malas membaca karena media pembelajaran 

teks imajinasi hanya dikemas dengan bentuk teks saja. Tujuan dari penelitian ini adalah 

menciptakan media pembelajaran berupa komik digital yang menarik dan menambah 

minat baca bagi peserta didik. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini 

adalah metode R&D (Research and Development) dengan menerapkan metode ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Imolementation, Evluation). Namun, pada penelitian ini, hnay 

dijelaskan Analysis, Desain, dan Development saja. Hasil dari penelitian ini adalah 1) analisis 

kebutuhan media 2) membuat flowchart dan storyboard 3) Validasi dari ahli materi dan 

media 3) mengembangkan komik digital dengan aplikasi IbisPaint X 

Kata kunci—Media, Komik Digital, Teks Imajinasi 

 

 
Abstract— here still tend to be many problems in learning imaginative texts, one of the problems is 

that students are lazy about reading because the learning media for imaginative texts is only 
packaged in text form. The aim of this research is to create learning media in the form of digital 
comics that are interesting and increase reading interest for students. The research method used 
in this research is the R&D (Research and Development) method by applying the ADDIE method 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). However, in this research, only 
Analysis, Design and Development are explained. The results of this research are 1) analyzing 
media needs 2) creating flowcharts and storyboards 3) Validation from material and media experts 
3) developing digital comics with the IbisPaint 

Keywords— Media, Digital Comics, Imagination Text 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran Bahasa Indonesia sangat penting, karena dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia diharapkan mampu membentuk karakter peserta didik (Lestari dan 

Kamhar, 2019) yang menitikberatkan pada pengembangan kemampuan 

berkomunikasi menggunakan bahasa, bukan sekedar pembelajaran aspek 

kebahasaan formal (Hidayah, 2015) dan memiliki peran signifikan dalam kehidupan 

manusia dan menjadi kunci untuk memahami ilmu pengetahuan dan teknologi 

(Nurlelah, 2020).Pada mata pelajaran Bahasa Indonesia terdapat banyak materi, salah 

satu materi tersebut ialah teks imajinasi yang terdapat pada KD 4.3 pada jenjang 

Sekolag Menengah Pertama kelas VII kurikulum 2013. 

Cerita imajinasi adalah cerita yang menggunakan narasi umum (Kosasih dalam  

Turnip dan Lubis, 2022) dengan menyajikan beberapa urutan kejadian (kronologis), 

yang bertujuan untuk memberi arti pada suatu peristiwa atau serangkaian peristiwa 

(Suparno dalam Rusminto dkk, 2020) yang ditampilkan dalam bentuk tokoh khayalan 

atau fiktif (Singa dan Hasibuan, 2018). Cerita imajinatif diolah menggunakan 

imajinasi penulis secara artistik dan sangat diwarnai oleh budaya, pengalaman batin, 

filsafat, religiusitas, latar belakang dan lingkungan penulis (Hendrawanto, 2017). Jadi, 

Cerita imajinasi adalah cerita yang melibatkan tokoh khayalan dan imajinasi penulis 

dengan menggunakan narasi umum dan kronologis untuk memberi makna pada 

peristiwa atau cerita. 

Permasalahan yang dialami siswa pada materi teks imajinasi adalah peserta didik 

kesulitan dalam menceritakan kembali isi teks imajinasi. Peserta didik kesulitan 

dalam mentransfer imajinasi kedalam kata-kata yang efektif, hal tersebut dikarenakan 

peserta didik cenderung malas membaca teks naratif yang panjang dan hanya berisi 

teks saja. Rendahnya minat membaca mengakibatkan rendahnya pula tingkat 

keaktifan dan keterampilan dalam memahami baca (Hidayati dan Hasanudin, 2017) 

hal ini dapat mempengaruhi kemampuan mereka dalam menyajikan gagasan kreatif 

secara lisan. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan media pembelajaran yang 

mendorong peserta didik untuk lebih aktif membaca dan memahami teks imajinasi, 

serta melatih keterampilan mentransfer imajinasi ke dalam ungkapan kata-kata secara 

efektif. Untuk itu, peneliti ingin menciptakan sebuah media pembelajaran yang 

menarik yakni berupa komik digital 

Penggunaan media komik digital dapat menjadi metode pembelajaran yang 

dapat meningkatkan minat baca peserta didik. Komik digital adalah bentuk cerita 

dalam bentuk gambar yang menggunakan karakter khusus untuk menyampaikan 

informasi melalui platform elektronik (Hidayah, dkk., 2017) yang bertujuan untuk 

menarik minat belajar peserta didik agar dapat memahami serta menguasai konsep 

materi pembelajaran yang disampaikan (Juleni, dkk., 2022) sehingga mempermudah 

peserta didik dalam menyampaikan ide dengan jelas, dan mampu menceritakan isi 

cerita secara berurutan (Narestuti, dkk., 2021). Dari kutipan tersebut dapat 
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disintesiskan bahwa media komik digital merupakan sebuah cerita gambar yang 

disajikan dalam bentuk elektronik untuk menarik minat peserta didik dalam belajar 

dan memahami isi dari materi pelajaran sehingga dapat mengembangkan ide dalam 

menyampaikan ini cerita.  

Komik digital yang dibuat oleh penliti adalah Komik Digital Buku Harian Si 

Mika. Buku Harian Si Mika merupakan media pembelajaran berupa komik digital 

yang diciptakan oleh peneliti dalam konteks pembelajaran teks imajinasi. Tujuan 

utama pembuatan komik digital ini adalah untuk meningkatkan kemampuan peserta 

didik dalam menceritakan kembali teks imajinasi. Dalam proses pembuatannya, 

peneliti berfokus pada pengembangan kebutuhan dan desain media pembelajaran 

yang sesuai dengan materi teks imajinasi. Buku Harian Si Mika tidak hanya berfungsi 

sebagai bahan pendukung pembelajaran, tetapi juga sebagai alat yang dapat 

memotivasi peserta didik dengan menyajikan cerita imajinatif melalui format komik 

digital. Melalui visual dan narasi yang menarik, diharapkan peserta didik dapat lebih 

mudah memahami serta mengekspresikan kembali isi teks imajinasi. Dengan 

memanfaatkan media pembelajaran berupa komik digital ini, diharapkan proses 

pembelajaran teks imajinasi menjadi lebih menarik dan efektif, membantu peserta 

didik untuk mengembangkan keterampilan menceritakan kembali isi teks imajinasi 

secara lebih baik. 

 

METODE PENELITIAN 

penelitian ini adalah termasuk penelitian RnD dengan menerapkan metode 

ADDIE, namun pada penelitian ini, hanya dijelaskan pada langkah Analisis 

kebutuhan, Desain, dan Develop . Subjek penelitian pada analisis data adalah siswa 

kelas VII A dan VII B SMPN 1 Purwosari yang berjumlah 64 siswa, subjek pada 

langkah desain pembelajaran adalah ahli materi dan ahli media. 

Teknik pengumpulan data pada langkah analisis kebutuhan dengan 

menggunakan angket kebutuhan, sedangkan teknik pengumpulan data pada langkah 

desain menggunakan angket ahli materi dan media. Teknik validasi data pada 

langkah analisis kebutuhan dan desain dengan menggunakan wawancara. Setelah 

desain jadi kemudian dilakukan uji validitas dengan menggunakan angket yang 

diserahkan kepada ahli materi dan ahli media. Validasi produk dilakukan oleh ahli 

materi dan media untuk mengetahui validitas atau kesesuaian media yang dibuat 

(Handayani dan Dewi, 2021).  

Ahli media dan materi menilai instrumen angket dengan skala likert. Skala 

likert merupakan salah satu metode survei untuk mengukur pendapat seseorang 

dengan kuesioner untuk mendefinisikan skala sikap terhadap objek tertentu 

(Sugiyono dalam Sumartini dkk., 2020). Kuesioner ini menggunakan skala likert pada 

setiap jawaban yaitu 1-5. Nilai 1 menunjukkan sangat rendah. Nilai 2 menunjukkan 

rendah. Nilai 3 menunjukkan cukup. Nilai 4 menunjukkan tinggi. Nilai 5 
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menunjukkan sangat tinggi. untuk validasi media pembelajaran. Setelah itu, para ahli 

dapat memberikan skor pada table berikut 

 

Nilai Deskripsi 

5 Sangat tinggi 

4 Tinggi 

3 Cukup 

2 Rendah 

1 Sangat Rendah 

Diadopsi dari (Zulaeha dkk., 2023) 

 

Setelah itu peneliti melakukan analisis statistik deskriptif. Analisis ini 

dilakukan dengan mengubah data menjadi persentase. Rumus yang digunakan 

penliti adalah sebagai berikut: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛= 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛    x100 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛       

Rumus tersebut merupakan rumus untuk mengubah data ke dalam format 

presentasi, dimana P adalah persentase setiap kriteria, x adalah skor setiap kriteria, 

dan xi adalah skor maksimal setiap kriteria. Hasil P-value kemudian dicocokkan 

dengan tabel kriteria untuk menentukan kriteria kelayakan bahan kajian. Kritik, saran 

dan komentar juga dapat disampaikan oleh ahli materi dan media. 

 

Persen (%) Kriteria kelayakan 

85-100 Layak dengan predikat luar biasa 

65-68 Layak dengan predikat bagus 

45-46 Layak dengan predikat cukup 

0-44 Tidak Layak 

Diadopsi dari (Depdiknas dalam Zulaeha dkk, 2023) 

 

Teknik validasi data pada langkah analisis kebutuhan dan desain dengan 

menggunakan wawancara. 

 

 

 

 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Hasil dari kebutuhan dan desain pada media Komik Digital Buku Harian Si 

Mika untuk pembelajaran Teks Imajinasi mencakup Analisis kebutuhan, Desain, dan 

Develop. Analisis kebutuhan digali menggunakan angket, desain disusun dengan 

menggunakan flowchart dan storyboard serta validasi dari ahli materi dan ahli media, 

sedangkan develop dibuat dengan menggunakan aplikasi IbisPaint X 

 

1. Hasil Analisis Kebutuhan media Komik Digital Buku Harian Si Mika 

Hasil analisis kebutuhan pada media Komik Digital Buku Harian Si Mika 

digali dengan menggunakan angket yang telah dibagikan di kelas VII A dan VII B 

SMPN 1 Purwosari yang berjumlah 64 siswa. Angket tersebut memuat lima indikator 

yaitu, 1) aspek kebutuhan bahan ajar, 2) aspek kebutuhan materi bahan ajar, 3) aspek 

kebutuhan penyajian bahan ajar, 4) aspek kebutuhan evaluasi, 5) aspek kebutuhan 

spesifikasi produk. Namun, hanya dua indikator yang akan dijabarkan pada 

penelitian ini. 

 

1. Aspek kebutuhan media komik digital Buku Harian Si Mika 

Aspek kebutuhan bahan ajar dicari dengan dua pertanyaan. Pertanyaan 

pertama tentang “Sesuai perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, apakah 

pendapat kamu bahwa media pembelajaran teks imajinasi masih perlu 

dikembangkan?”. Berdasarkan pertanyaan tersebut, maka, respon siswa dapat dilihat 

pada gambar 4.1   

 

 
Gambar 4.1. Respon Siswa Tentang Kebutuhan Media Pembelajaran Teks 

Imajinasi 
 

Berdasarkan gambar 4.1. dapat dijelaskan bahwa persentase siswa menjawab 

sangat setuju pada pengembangan  media pembelajaran teks imajinasi sebanyak 10%, 

persentase siswa menjawab setuju pada pengembangan media pembelajaran teks 

imajinasi sebanyak 80%, persentase siswa menjawab kurang setuju 10%, persentase 

siswa menjawab tidak setuju 0%, Persentase siswa menjawab sangat tidak setuju 0%. 

10%

80%

10%
Sangat Setuju

Setuju

Kurang setuju

Tidak setuju

Sangat tidak setuju
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Sesuai persentase diatas, dapat dinyatakan bahwa 80 % siswa sependapat bahwa 

media pembelajaran teks imajinasi di SMPN 1 Purwosari masih perlu dikembangkan.  

Pada kolom alasan, empat dari 64 siswa memberikan jawaban yang hampir 

sama. Alasan itu adalah bahwa media pembelajaran teks imajinasi perlu 

dikembangkan karena sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Alasan dari salah satu siswa digali lebih dalam dengan memberikan 

pertanyaan seperti pada kutipan wawancara berikut. 

MAKA : “Saya ingin bertanya, mengapa media pembelajaran teks      

imajinasi masih perlu dikembangkan?” 

RA : “Agar pembelajaran menjadi menarik dan tidak      

membosankan” 

MAKA : “Artinya, menurut kamu, jika media pembelajaran teks imajinasi 

itu dikembangkan, pembelajaran akan lebih menarik dan tidak 

membosankan? 

RA : “Betul, Kak” 

 

Pertanyaan kedua tentang “apakah kamu setuju bahwa pembelajaran teks 

imajinasi memuat cerita imajinasi berupa komik digital Buku Harian Si Mika?”. 

Berdasarkan pertanyaan tersebut, maka, respon siswa dapat dilihat pada gambar 4.2 

 

 
Gambar 4.2 Respon siswa tentang media pembelajaran berupa komik digital    

Buku Harian Si Mika 

 

Berdasarkan gambar 4.2 dapat dijelaskan bahwa persentase siswa menjawab 

sangat setuju jika media pembelajaran teks imajinasi memuat cerita imajinasi berupa 

Buku Harian Si Mika sebanyak 5%, persentase siswa yang menjawab setuju sebanyak 

70%, persebtase siswa yang menjawab kurang setuju 20%, persentase siswa yang 

menjawab tidak setuju 5%, persentase siswa yang menjawab sangat tidak setuju 

sebanyak 0%. Hal ini berarti siswa SMPN 1 Purwosari setuju jika pembelajaran teks 

imajinasi memuat cerita imajinasi berupa komik digital Buku Harian Si Mika. 

5%

70%

20%

5%

Sangat Setuju

Setuju

Kurang Setuju

Tidak Setuju

Sangat tidak Setuju
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Pada kolom alasan, 5 dari 64 siswa memberikan jawaban yang sama. Alas an 

itu adalah bahwa media pembelajaran teks imajinasi memuat cerita imajinasi berupa 

Buku Harian Si Mika. Alasan dari salah satu siswa dicari lebih dalam dengan 

memberikan pertanyaan seperti pada kutipan wawancara berikut. 

 

 

MAKA : “Saya ingin bertanya, mengapa kamu setuju jika media 

pembelajaran teks imajinasi memuat cerita imajinasi berupa 

komik digital Buku Harian Si Mika?” 

ANL : “Karena media pembelajaran komik digital belum pernah 

diterapkan di sekolah saya, dan tentunya sangat menarik dan 

sangat mudah untuk mengakses materi”. 

 

2. Aspek kebutuhan materi media komik digital Buku Harian Si Mika 

Aspek kebutuhan materi ducari dengan dua pertanyaan, yakni pertanyaan ketiga 

dan keempat. Pertanyaan ketiga tentang “Apakah kamu setuju jika materi pada media 

pembelajaran teks imajinasi memuat materi tentang a) Merangkai urutan peristiwa, 

b) Membuat rincian dan penjelasan mengenai kejadian-kejadian utama, c) Menyusun 

skema tokoh, watak, alur, latar, dan sudut pandang, d) Mencari dan menentukan 

tema serta amanat yang ingin disampaikan?”. Berdasarkan pertanyaan tersebut, 

maka, respon siswa dapat dilihat pada gambar 4.3. 

 

 
Gambar 4.3 Respon siswa tentang materi yang akan dimuat di media 

pembelajaran teks imajinasi 

 

Berdasarkan gambar 4.3. dapat dijelaskan bahwa persentase siswa menjawab 

sangat setuju pada materi yang akan dimuat pada media pembelajaran teks imajinasi 

sebanyak 20%, persentase siswa yang menjawab setuju 50%, persentase siswa yang 

menjawab kurang setuju 20%, persentase siswa yang menjawab tidak setuju 10%, 

20%

50%

20%

10%

Sangat setuju

Setuju

Kurang setuju

Tidak setuju

Sangat tidak setuju
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persentase siswa menjawab sangat tidak setuju 0%. Hal ini menunjukkan bahwa 

siswa SMPN 1 Purwosari jika media pembelajaran teks imajinasi memuat materi yang 

sudah disebutkan di atas. 

Pada kolom alasan, 2 dari 64 siswa memberikan jawaban yang sama. Alasan 

itu adalah bahwa mereka setuju jika media pembelajaran teks imajinasi memuat 

materi yang sudah disebutkan di atas. Alasan dari salah satu siswa dicari lebih dalam 

dengan memberikan pertanyaan seperti pada kutipan wawancara berikut. 

 

MAKA : “Saya ingin bertanya, mengapa kamu setuju jika media 

pembelajaran teks imajinasi memuat materi ini? 

SKN : “Saya setuju, karena materi ini sesuai dengan media 

pembelajaran, dan mudah untuk difahami”. 

 

Pertanyaan keempat tentang “Bagaimanakah menurut kamu jika media 

pembelajaran teks imajinasi dapat mengakomodir kecakapan hidup kamu, yaitu 1) 

Kemampuan untuk meningkatkan day baca dan daya khayal, 2) Kemampuan untuk 

mengasah kerja rangsangan otak, 3) Kemampuan untuk meningkatkan daya ingat, 4) 

Kemampuan untuk berkreasi, dalam bentuk gambar dan animasi?”. Berdasarkan 

pertanyaan tersebut, maka, respon siswa dapat dilihat pada gambar 4.4. 

 

 
Gambar 4.4. Respon siswa tentang akomodir kecakapan hidup media 

pembelajaran teks imajinasi 

 

Berdasarkan gambar 4.4. dapat dijelaskan bahwa persentase siswa menjawab 

sangat setuju pada akomodir kecakapan hidup media pembelajaran teks imajinasi 

sebanyak 10%, persentase manjawab setuju sebanyak 80%, persentase menjawab 

kurang setuju 5%, persentase menjawab tidak setuju 5%, persentase menjawab sangat 

tidak setuju 0%. Hal ini berarti siswa SMPN 1 Purwosari setuju jika media 

10%

80%

5%
5%

Sangat setuju

Setuju

Kurang setuju

Tidak setuju

Sangat tidak setuju
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pembelajaran teks imajinasi dapat mengakomodir kecakapan hidup yang sudah 

disebutkan diatas. 

Pada kolom alasan. 4 dari 64 siswa memberikan jawaban yang hampir sama. 

Alasan itu adalah bahwa mereka setuju jika media pembelajaran teks imajinasi dapat 

mengakomodir kecakapan hidup yang sudah disebutkan diatas. Alasan dari salah 

satu siswa dicari lebih dalam dengan memberikan pertanyaan seperti pada kutipan 

wawancara berikut. 

 

MAKA : “Saya ingin bertanya, mengapa kamu setuju jika media 

pembelajaran teks imajinasi dapat mengakomodir kecakapan 

hidup kamu seperti ini? 

DN : “Saya setuju, karena dengan bentuk gambar dan animasi, media 

pembelajaran tersebut dapat mengakomodir kecakapan 

hidup”. 

 

 

2. Desain media Komik Digital Buku Harian Si Mika 

 

1. Flowchart  

Flowchart (Diagram alur) adalah suatu sistem yang digunakan untuk 

menggambarkan urutan proses dalam pembuatan media pembelajaran secara 

sistematis dan logis (Aribowo dan Desmira, 2016). Berikut adalah flowchart dari 

media Komik Digital Buku Harian Si Mika: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.0 Flowchart media Komik Digital 
Buku Harian Si Mika 

Cover 

Daftar Isi 

Pembukaan Pengenalan 

Tokoh 

Isi Cerita 

(materi teks 

imajinasi) 

Tentang 

Penulis 
Selesai 
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Alur media pembelajaran pada gambar tersebut dimulai dengan cover sebagai 

halaman awal. Setelah cover, pada halam selanjutnya akan ditampilkan daftar isi, 

sebagai daftar halaman pada komik digital Buku Harian Si Mika. Pada halaman 

selanjutnya akan ditampilkan pembukaan, pada bagian ini akan diperlihatkan 

pengenalan tokoh yakni Si Mika. Setelah itu, terdapat isi cerita yang memuat materi 

teks imajinasi dalam bentuk cerita harian Si Mika. Halaman selanjutnya yakni 

penjelasan tentang penulis dan dilanjutkan dengan bagian selesai sebagai akhir dari 

komik digital Buku Harian Si Mika. 

 

2. Storyboard 

Storyboard adalah serangkaian gambar yang dibuat untuk menjelaskan 

deskripsi dari media pembelajaran (Mukhayaroh dkk, 2022).  Berikut adalah 

storyboard dari media Komik Digital Buku Harian Si Mika. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Keterangan Visual 

1. Scene ini menampilkan menampilkan 

cover dari komik digital Buku Harian Si 

Mika. 

  

Fungsi Keterangan 

Cover Cover Komik 

Digital Buku 

Harian Si Mika 

Animasi Terdapat 

gambar Si Mika 

Teks Terdapat teks 

judul Buku Harian 

Si Mika dan nama 

penulis 

Background Kombinasi 

warna merah muda 

dan putih 
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No Keterangan Visual 

2. Pada halaman pertama terdapat daftar isi 

  

Fungsi Keterangan 

Halaman 1 

Teks Terdapat daftar 

isi yang terdiri dari 

nomor halaman 

Warna Teks Kombinasi 

warna merah muda 

dan putih 
 

 

 

 

No Keterangan Visual 

3. Pada halaman kedua ditampilkan 

pembukaan dengan pengenalan tokoh Si 

Mika 

  

Fungsi Keterangan 

Halaman 2 

Teks Terdapat teks 

pembukaan 

dengan pengenalan 

tokoh Si Mika 

Animasi Terdapat 

gambar tokoh 

utama Si Mika 

Bakcground Kombinasi 

warna merah muda 

dan putih 

Warna Teks Kombinasi 
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No Keterangan Visual 

4. Pada halaman ketiga terdapat isi cerita 

sekaligus materi dari teks imajinasi 

  

Fungsi Keterangan 

Halaman 3 

Teks Terdapat teks 

dari isi cerita 

Animasi Isi cerita yang 

disajikan dengan 

berbagai panel. 

Bakcground Kombinasi 

warna merah muda 

dan putih 

Warna Teks Kombinasi 

 

 

 

 

 

No Keterangan Visual 

5. Pada halaman terakhir atau penutup 

terdapat identitas dari penulis atau 

perancang dari Komik Digital Buku Harian 

Si Mika 

  

Fungsi Keterangan 

Halaman 8 

Teks Terdapat teks 

berupa identitas 

penulis 

Bakcground Kombinasi 

warna merah muda 

dan putih 

Warna Teks Kombinasi 
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3. Validasi ahli materi dan ahli media  

 

Tabel 1. Hasil Penilaian ahli materi 

 

No Butir Nilai Nilai dari Ahli Materi 

 A. Aspek kelayakan isi  

1 Kesesuain materi dengan Kompetensi 

Dasar (KD) 

5 

2 Kelengkapan materi dalam Kompetensi 

Dasar (KD) 

5 

3 Keruntututan materi yang disajikan 

sudah sesuai dengan indikator 

4 

4 Keakuratan materi yang disajikan 4 

5 Mendorong keingintahuan 3 

 B. Aspek Kelayakan Penyajian  

6 Kejelasan tujuan yang ingin dicapai 4 

7 Gambar yang disajikan sesuai dengan 

materi 

4 

8 Mendukung kejelasan materi 3 

9 Memberikan motivasi dan daya tarik 4 

 C. Aspek Kelayakan Kebahasaan  

10 Komunikatif 3 

11 Lugas 4 

12 Kejelasan susunan kata dan kalimat pada 

materi 

4 

13 Mudah dipahami dan sesuai dengan 

tingkat perkembangan berfikir peserta 

didik 

3 

14 Tata bahasa yang digunakan mengacu 

pada kaidah Bahasa Indonesia yang baik 

dan benar 

4 

 Jumlah 54 
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Berdasarkan hasil penilaian ahli materi dengan skor keseluruhan 54. Apabila 

skor yang diharapkan adalah 70, maka dihitung persentasenya dengan menggunakan 

rumus persentase di atas sebagai berikut: 

 

P= 54      x100% 

 70 

 

P=77% 

 

Jadi, hasil evaluasi materi pada media pembelajaran sebesar 77%, termasuk 

dalam tabel dengan kategori Layak digunakan dengan predikat baik. 

 

Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Media 

 

No Butir Penilaian Nilai Ahli Media 

 A. Aspek kualitas isi/Materi  

1 Akurasi (Ketelitian) 3 

2 Presentasi ide yang seimbang 3 

3 Tingkat detail yang sesuai 3 

4 Dapat digunakan kembali dalam 

berbagai konteks 

3 

 B. Aspek penyelarasan tujuan 

pembelajaran 

 

5 Keselarasan tujuan pembelajaran 3 

6 Kegiatan/aktivitas 3 

7 Penilaian 3 

8 Karakteristik pembelajan 3 

 C. Aspek umpan balik dan adaptasi  

9 Konten adaptif atau umpan balik yang di 

dorong oleh masukan peserta didik yang 

berbeda atau pemodelan peserta didik 

3 

 D. Aspek motivasi   

10 Kemampuan untuk meningkatkan 

memotivasi dan menarik minat populasi 

belajar 

3 

 E. Aspek desain presentasi  
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11 Desain setiap halaman bervariasi dan 

memiliki kemenarikan untuk 

meningkatkan pembelajaran 

3 

12 Ukuran huruf mampu memberikan 

informasi secara cepat untuk 

meningkatkan pembelajaran 

3 

13 Mengefisiakan proses moral 3 

 Jumlah 39 

 

 

Dari hasil penilaian ahli media dengan poin 39, jika skor yang diharapkan 

adalah 65, maka dihitung persentasenya menggunakan rumus di atas sebagai berikut: 

 

P= 39     x100% 

 65 

 

P=60% 

 

Oleh karena itu, hasil evaluasi media pembelajaran adalah 60% yang 

dimasukkan dalam tabel sebagai Layak dengan predikat cukup untuk digunakan. 

 

4. Develop (Pengembangan) media pembelajaran Komik Digital Buku Harian 

Si Mika 

Media ini dibuat menggunakan aplikasi Ibispaint X. IbisPaint X adalah aplikasi 

dengan konsep “membagi kebahagiaan dengan menggambar” menggambar yang 

mempunyai fungsi menggambar banyak desain detail (Hasanudin dkk, 2021). 

Mengakses Ibis Paint sangat mudah dari laptop, smartphone, dan perangkat lain. 

Anda dapat membuka melalui ibispaint.com atau mendownload dari Play Store. Ibis 

Paint memiliki banyak fitur seperti nomor layar yang dapat digambar dengan satu 

jari untuk mengatur bingkai atau klik untuk pembagi bingkai, input teks dengan 

berbagai variasi jenis, gaya, kuas, dan penggaris untuk membuat efek gambar garis 

(Cusniyah dan Setianingsih dalam Amalia dkk, 2023). Untuk itu, peneliti memilih 

aplikasi IbisPaint X untuk membuat Komik Digital Buku Harian Si Mika, berikut 

tampilan pembuatan komik digital Buku Harian Si Mika dengan menggunakan 

aplikasi IbisPaint X 
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Gambar 4.1 proses pembuatan komik digital Buku Harian Si Mika dengan 

menggunakan aplikasi IbisPaint X 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa kebutuhan dan desain 

media pembelajaran Komik digital Buku Harian Si Mika dapat digali dengan cara 1) 

menganalisis kebutuhan media dengan menggunakan angket 2) membuat desain 

menggunakan flowchart dan storyboard serta divalidasikan kepada ahli materi dan 

media 3) mengembangkan dan membuat media pembelajaran dengan aplikasi 

IbisPaint X 
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