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Abstrak: Penelitian ini dilakukan berdasarkan permasalahan yang 

ditemukan dalam pembelajaran yang lebih banyak mengandalkan 

buku paket sebagai media pembelajaran dan belum melibatkan 

media pembelajaran yang menarik, sehingga peserta didik cepat 

merasa bosan dalam menerima materi yang disampaikan. Tujuan 

penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

komik strip pada materi sistem dengan membuat komik strip yang 

berisi konten yang dapat menjelaskan isi materi. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development 

dengan model Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation (ADDIE), hasil uji kelayakan ahli materi memperoleh 

presentase sebesar 100% termasuk pada kategori “Sangat Layak”, 

hasil uji kelayakan ahli media memperoleh presentase kelayakan 

sebesar 93% termasuk pada kategori “Sangat Layak”, dan hasil uji 

kepraktisan produk pada responden berdasarkan seluruh indikator 

menunjukkan presentase sebesar 88% termasuk pada kriteria 

“Sangat Praktis”. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa Media 

Pembelajaran Berbasis Komik Strip ini layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Peneliti selanjutnya disarankan untuk menciptakan 

media pembelajaran berbasis komik strip menggunakan materi lain, 

terutama pada materi yang sifatnya praktek, contohnya materi 

perakitan komputer yang komiknya akan menjelaskan tentang 

langkah-langkah merakit komputer. 

Abstract: This research was conducted based on issues found in learning, 

which relies heavily on textbooks as the primary learning medium and has 

not yet incorporated engaging learning media. As a result, students quickly 

become bored when receiving the material presented. The aim of this research 

is to develop comic strip-based learning media on system-related topics by 

creating comic strips containing content that explains the material. The 

research method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE 

model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 

The feasibility test results from material experts obtained a percentage of 

100%, categorized as "Highly Feasible." The feasibility test results from 

media experts obtained a feasibility percentage of 93%, also categorized as 

"Highly Feasible." Meanwhile, the product's practicality test results from 

respondents, based on all indicators, showed a percentage of 88%, 

categorized as "Highly Practical." Therefore, it can be concluded that this 

Comic Strip-Based Learning Media is suitable for use in the learning process. 

Future researchers are advised to develop comic strip-based learning media 

using other topics, especially those with practical applications, such as 
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computer assembly, where the comic strip would illustrate the step-by-step 

process of assembling a computer. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat di era globalisasi saat ini semakin berdampak 

pada bidang pendidikan. Pendidikan senantiasa dituntut untuk semakin beradaptasi dengan teknologi 

agar kualitas pendidikan yang diharapkan dapat tercapai, salah satunya dapat memanfaatkan 

penggunaan teknologi informasi dalam pendidikan, khususnya dalam proses pembelajaran. 

Pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan memiliki potensi yang besar untuk meningkatkan 

pengalaman belajar-mengajar, meningkatkan keterlibatan siswa, bahkan dapat mempermudah akses 

ke berbagai sumber daya pendidikan. Teknologi dapat membuat lingkungan belajar lebih interaktif dan 

menarik, serta dapat meningkatkan pemahaman dan pengetahuan peserta didik tentang materi. 

Mata pelajaran informatika harusnya melibatkan media pembelajaran yang dapat menarik minat 

para peserta didik. Berdasarkan observasi yang dilakukan, proses pembelajaran yang terjadi di SMA 

Negeri 1 Bolangitang Timur lebih banyak menggunakan media pembelajaran yang konvensional 

seperti buku paket dalam proses pembelajarannya, sehingga peserta didik cenderung merasa bosan 

dalam menerima materi yang disampaikan. Terlebih pada materi sistem komputer yang memiliki 

banyak teori dan merupakan materi yang mempelajari hal-hal mendalam tentang komputer. Maka dari 

itu, dibutuhkan media pembelajaran yang dapat membuat peserta didik tertarik dalam mengikuti 

proses pembelajaran. Kurangnya minat peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran akan 

berdampak pada motivasi belajar yang berkurang sehingga akan mempengaruhi nilai peserta didik 

pada mata pelajaran. Contohnya hasil nilai sumatif akhir semester ganjil 2024/2025 pada mata pelajaran 

informatika di kelas X SMA Negeri 1 Bolangitang Timur, jumlah peserta didik sebanyak 56 orang (Kelas 

X1 & X2), tetapi sebanyak 33 peserta didik yang belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

yakni 75. 

Menurut (Miasari et al., 2022) berbagai aspek dalam kehidupan masyarakat modern telah 

berubah secara signifikan karena pengaruh teknologi, begitu pula pada pendidikan. Pendidikan 

dengan teknologi informasi memiliki dua keunggulan (Diana et al., 2024). Pertama, sebagai penggerak 

dunia pendidikan, termasuk guru, mereka juga diharapkan untuk menghargai potensi pendidikan 

yang maksimal. Kedua, siswa harus diberi lebih banyak kesempatan untuk memanfaatkan setiap 

peluang yang ada. Ketersediaan media, teknologi, sumber belajar, dan lingkungan belajar yang 

memadai dapat membantu siswa belajar. 

Media pembelajaran merupakan sarana yang dapat mempengaruhi ketertarikan siswa dalam 

pembelajaran (Rahmatin et al., 2021). Penggunaan media pembelajaran sangat terkait dengan konsep 

pembelajaran sebagai proses interaksi (Antula et al., 2024). Media pembelajaran adalah sarana atau alat 

yang dapat digunakan sebagai perantara guru sebagai pendidik yang memberikan informasi dan 

peserta didik sebagai penerima informasi (Hasan et al., 2021; Yusril et al., 2022). Media pembelajaran 

merupakan salah satu instrumen yang dapat membantu merangsang peserta didik untuk terjadinya 

proses belajar (Shomad & Rahayu, 2022). Rowntree menjelaskan bahwa fungsi media pembelajaran 

salah satunya adalah dapat membangkitkan motivasi belajar yang mana peserta didik yang sebelumnya 

jenuh dengan pembelajaran monoton dapat menjadi tertarik karena adanya media pembelajaran 

(Fadilah et al., 2023). Pendapat lain dari (Mas'ud et al., 2023), bahwa media pembelajaran menjadi alat 

bagi pendidik dalam menyampaikan materi kepada peserta didik agar dapat dipahami dengan lebih 

efisien dan lancar. 
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Media pembelajaran berbasis komik strip untuk materi sistem komputer dipilih sebagai solusi 

yang diperlukan berdasarkan permasalahan tersebut. Penggunaan komik sebagai media pembelajaran 

terus mengalami peningkatan, sehingga menarik perhatian para peneliti pada bidang pendidikan 

(Yunarti, 2023). Lebih lanjut, telah dibuktikan dalam literatur pembelajaran bahwa komik dapat 

meningkatkan minat peserta didik, meningkatkan pemahaman, serta dapat memotivasi peserta didik 

untuk belajar. Komik termasuk media yang informatif dan edukatif karena sifatnya yang sederhana, 

jelas, dan mudah dipahami (Rohani, 2022). Beberapa fungsi komik antara lain untuk menarik perhatian, 

memperjelas penyampaian ide, serta mengilustrasikan informasi yang dapat dengan mudah dilupakan 

jika tidak divisualisasikan. Menurut (Puspananda, 2022) komik memiliki tampilan yang menarik dan 

tersusun atas cerita yang mudah dimengerti. Dengan komik, kegiatan pembelajaran akan terasa mudah 

karena disertai dengan cerita dan gambar yang menarik. Media ini sangat efektif untuk menimbulkan 

aspek kognitif peserta didik secara menyeluruh. Selain itu, aspek afektif dan pesan moral juga dapat 

disampaikan dengan menggunakan komik dalam kegiatan pembelajaran, terutama melalui karakter-

karakter yang ada di dalam komik. 

Komik strip adalah komik yang terdiri dari beberapa panel dan biasanya diterbitkan di surat 

kabar majalah (Kustandi, 2020). Komik strip bersambung dan kartun komik termasuk pada dua jenis 

komik strip. Dari beberapa jenis komik yang ada, komik strip memiliki alur yang pendek dan hanya 

melibatkan satu fokus pembicaraan, sehingga komik strip dianggap ringan dan tidak memerlukan 

banyak waktu untuk membacanya, hal inilah yang membuat komik strip sering dijadikan sebagai media 

pembelajaran (Wahyuni et al., 2023). Menurut Sanaky, beberapa keunggulan komik strip yaitu sifatnya 

konkret sehingga lebih jelas menceritakan pesan dibanding secara verbal, memvisualisasikan ide 

sehingga mengatasi keterbatasan, gambar atau visual dapat menjadi solusi tentang keterbatasan 

pengamatan panca indera (Ariska et al., 2020). Media pembelajaran berbasis komik strip dianggap bisa 

menjadi solusi sebagai media pembelajaran yang menarik yang dapat membuat siswa tertarik dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan oleh Rani & Hastuti (2021) berhasil menciptakan media pembelajaran 

berbasis komik strip 5 panel pada materi Kerajaan Sriwijaya menggunakan aplikasi photoshop CS 6 dan 

coreldraw 7 dan kesimpulan yang didapatkan menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis komik 

strip ini sangat praktis untuk digunakan pada kegiatan pembelajaran di SMA. Pada penelitian ini akan 

menggunakan aplikasi canva dan picrew sebagai alat membuat komik strip. Canva merupakan alat desain 

grafis yang berfungsi untuk membuat berbagai macam jenis desain kreatif secara online (Suhada et al., 

2023). Canva tersedia dalam beberapa versi yaitu web dan aplikasi. Selain bisa membuat desain slide, di 

canva juga bisa membuat desain kartu ucapan, poster, brosur, infografik, CV, video dan lainnya, 

sedangkan Picrew adalah pembuat gambar gratis tempat pengguna dapat menikmati pembuatan 

karakter, pembuatan ikon, gambar potret, dan riasan karakter (Google Play, 2024). Sumber akses komik 

strip ini berupa cetakan dan digital yang dikemas dalam google site. Menurut Nugroho, Google Sites 

merupakan layanan pembuatan situs web yang diciptakan oleh google dan dirancang agar 

memudahkan pengguna untuk menciptakan atau berbagi konten secara kolaboratif (Febrian et al., 

2024). Dampak yang diharapkan dari penggunaan komik strip sebagai media pembelajaran ini yakni 

peserta didik mendapatkan satu jenis media pembelajaran yang dapat membuat mereka termotivasi 

dan tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran, sehingga berawal dari hal tersebut diharapkan juga 

bahwa peserta didik dapat memahami materi sistem komputer yang terdapat pada komik strip. 

  

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian & pengembangan (R&D) dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari Analyze (Analisis), Design (Perancangan), Development 

(Pengembangan), Implementation (Penerapan), dan Evaluate (Evaluasi). Tahap-tahap dalam model 

ADDIE memudahkan penentuan target pengembangan, penyusunan materi atau bahan ajar, pencarian 

sumber pendukung, pemilihan media yang tepat, serta evaluasi yang sesuai (Putri Weldami & Yogica, 

2023). Dengan demikian, model ini berhasil mengakomodasi penciptaan ruang belajar yang inovatif, 

bermanfaat, dan kreatif. 
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

 

1. Tahap Analyze (Analisis) bertujuan untuk menilai kebutuhan untuk media pembelajaran yang akan 

dikembangkan agar dapat sesuai dan memenuhi kriteria tujuan. Analisis yang dilakukan mencakup 

analisis kebutuhan dan analisis kurikulum & materi. 

2. Tahap Design (Perancangan) dilakukan untuk melakukan perencanaan yang akan dilakukan dalam 

perancangan media pembelajaran berbasis komik strip. 

3. Tahap Development (Pengembangan) adalah tahap inti yang akan mewujudkan desain menjadi 

kenyataan dan menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis komik strip yang terdiri 

dari pembuatan produk, pengemasan produk, dan validasi produk. 

4. Tahap Implementation (Penerapan) bertujuan untuk mengetahui tanggapan peserta didik 

mengenai media pembelajaran komik strip yang dibuat melalui proses pembelajaran secara nyata. 

5. Tahap Evaluate (Evaluasi) adalah tahap merevisi kekurangan dari media yang telah dikembangkan 

lalu menyimpulkan apakah tujuan dan sasaran dari produk ini telah tercapai. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analyze (Analisis) 

Pada tahap analisis kebutuhan, dilakukan proses wawancara untuk mengetahui kondisi kegiatan 

belajar mengajar yang terjadi di kelas X SMA Negeri 1 Bolangitang Timur, pada mata pelajaran 

informatika. Hasil wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran informatika dan beberapa 

peserta didik, ditemukan bahwa peserta didik masih kaget dengan adanya mata pelajaran informatika 

yang tergolong baru, serta kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik juga menjadi 

salah satu penyebab kurangnya keaktifan peserta didik serat cepat bosan dalam proses pembelajaran. 

Beberapa peserta didik juga merasa kurang paham terkait materi karena proses pembelajaran yang 

dilakukan dengan buku paket. Analisis kebutuhan menentukan media pembelajaran yang dibutuhkan 

peserta didik sehingga dapat menumbuhkan minat peserta didik dalam proses pembelajaran. Maka, 

peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis komik strip yang dapat menghilangkan rasa 

bosan peserta didik saat mempelajari materi sistem komputer, pada mata pelajaran informatika. Media 

pembelajaran berbasis komik strip menjadi hal baru dalam proses kegiatan belajar yang dapat 

melibatkan peserta didik. Media pembelajaran berbasis komik strip dapat menghasilkan konten, yang 

di dalamnya terdapat gambar, dialog, teks, serta ilustrasi sehingga memungkinkan peserta didik 

menerima informasi yang lebih banyak. 

Pada analisis kurikulum dan materi, peneliti menemukan bahwa kurikulum merdeka hanya 

diterapkan pada kelas X saja dan untuk kelas XI maupun XII masih menggunakan kurikulum 2013. 

Pada penelitian ini alur tujuan pembelajaran lebih dikhususkan lagi oleh guru mata pelajaran 

informatika agar menyesuaikan dengan tingkat pemahaman peserta didik. 

Design (Perancangan) 

Langkah pertama adalah proses penyusunan alur cerita komik strip yang dibuat berdasarkan 

materi sistem komputer yang diberikan oleh guru mata pelajaran informatika dan mengacu pada Alur 

Tujuan Pembelajaran (ATP). Kemudian peneliti menyesuaikan gaya bahasa yang akan digunakan agar 



DECODE: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi, 5(1) (2025): 229-239 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Strip pada Materi Sistem Komputer 

 
233 

dapat dipahami dengan mudah oleh pengguna (peserta didik). Selanjutnya perancangan storyboard 

dalam pembuatan komik strip ini dilakukan dengan menggunakan aplikasi canva (Gambar 2). 

 

 
Gambar 2. Storyboard Komik Strip 

 

Lalu proses pembuatan karakter pada komik strip ini dirancang dengan menggunakan aplikasi 

picrew, dan menggunakan nama peserta didik yang ada di SMA Negeri 1 Bolangitang Timur sebagai 

nama karakternya, serta pemilihan ciri-ciri pada setiap karakter dibedakan untuk memudahkan peserta 

didik membedakan karakter yang satu dengan yang lainnya (Gambar 3). 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Proses Pembuatan Karakter Komik Strip 

 

Langkah selanjutnya adalah memilih warna yang akan digunakan pada komik strip, karena 

selain untuk memperindah tampilan komik strip, warna juga berpengaruh secara psikologis karena 

sebagai bagian dari pengalaman indera penglihatan. Warna dasar pada komik strip ini adalah biru dan 

biru kehijauan (cyan), pemilihan kedua warna itu secara psikologis sering dikaitkan dengan perasaan 

tenang dan rileks (Gambar 4). 

 

Ricat Karim 

Sarah Ikha 
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Gambar 4. Pemilihan Warna untuk Komik Strip 

 

Terakhir adalah memilih font pada komik strip, font yang digunakan adalah Lilita One dan 

Handyman karena secara penampilan tidak kaku, mudah dibaca, dan menarik (Gambar 5). Serta balon 

kata yang digunakan ada berbagai macam jenis semuanya berwarna putih dengan garis luas warna 

hitam, pemilihan balon kata menyesuaikan dengan warna komik strip yang dominan berwarna biru, 

sehingga percakapan yang terjadi antar karakter dapat menonjol dan mudah dibaca oleh peserta didik 

(Gambar 6). 

 

 

 

 Gambar 5. Font Lilita One dan Handyman Gambar 6. Balon Kata/Percakapan 

 

Development (Pengembangan) 

Pada tahap pembuatan produk, seluruh rancangan dari tahap sebelumnya akan dikembangkan 

menggunakan aplikasi canva (Gambar 7). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Komik Strip 
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Komik strip ini terdiri dari 4 bagian (chapter) yakni setiap bagian memuat materi dari tiap tujuan 

pembelajaran (TP) yang disesuaikan dengan alur tujuan pembelajaran (ATP). Konten dalam komik strip 

ini yang memuat materi, bagian ini terdiri dari dialog/percakapan tentang materi yang dilakukan oleh 

2 karakter, serta penambahan ilustrasi yang bertujuan untuk memperkuat materi yang disampaikan. 

Lalu, pada bagian penugasan yang terdapat pada komik strip ini, terdapat kode QR dan link untuk 

masing-masing bagian (chapter). Selanjutnya proses pengemasan produk komik strip ini terbagi atas 

versi cetak dan versi digital. Versi digital dibuat agar pengguna dapat mengakses komik strip ini 

kapanpun, komik strip versi digital ini dibuat dengan memanfaatkan Google Sites (Gambar 8). Peserta 

didik hanya perlu memasukkan link bit.ly/ks-sistemkomputer ke mesin pencari seperti google atau bisa 

dengan scan kode QR yang telah dibuat agar dapat mengaksesnya secara digital (Gambar 9). 

 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Gambar 8. Tampilan Digital Komik Strip Gambar 9. Kode QR Komik Strip 

 

Kemudian tahap validasi produk yang terdiri dari validasi instrumen penelitian, uji kelayakan 

ahli materi, dan uji kelayakan ahli media. Uji kelayakan ahli materi dilakukan oleh 2 orang yaitu Guru 

Mata Pelajaran Informatika dan Wakil Kepala Sekolah Bidang Kurikulum di SMA Negeri 1 Bolangitang 

Timur sedangkan uji kelayakan ahli media dilakukan oleh 2 orang yaitu dosen dari jurusan Teknik 

Informatika Universitas Negeri Gorontalo dan staf Customer Service Mufidah Studio. Setelah dinilai oleh 

para ahli, hasil kelayakan yaitu untuk penilaian ahli materi menggunakan tiga aspek penilaian yaitu 

desain, materi, dan manfaat, yang kemudian mendapatkan hasil sebesar 100% dengan kategori “Sangat 

Layak” dan hasil penilaian ahli media menggunakan 3 aspek penilaian yaitu visual, kemudahan 

penggunaan, dan manfaat, mendapatkan hasil sebesar 93% dengan kategori “Sangat Layak”. 

Penilaian ahli media, ahli materi dan uji kepraktisan menggunakan ketentuan pemberian skor 

dengan skala likert. Skala Likert adalah skala yang digunakan untuk mengukur persepsi, sikap atau 

pendapat seseorang atau kelompok mengenai sebuah peristiwa atau fenomena sosial (Pranatawijaya et 

al., 2019). Terdapat dua bentuk pertanyaan dalam skala likert, yaitu bentuk pertanyaan positif untuk 

mengukur skala positif, dan bentuk pertanyaan negatif untuk mengukur skala negatif. Pertanyaan 

positif diberi skor 5, 4, 3, 2, dan 1; sedangkan untuk pertanyaan negatif diberi skor 1, 2, 3, 4, dan 5. 
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Berikut adalah data hasil kelayakan ahli materi pada gambar berikut; 

 
Gambar 10. Data Hasil Kelayakan Ahli Materi 

Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, pada penilaian ahli materi terdapat tiga 

aspek utama yang dinilai, yaitu aspek desain, materi, dan manfaat. Pada aspek desain, total skor yang 

diberikan oleh ahli materi 1 dan ahli materi 2 masing-masing adalah berjumlah 35. Dengan bobot 

maksimal sebesar 70, aspek ini dikategorikan sebagai sangat layak. Selanjutnya, pada aspek materi, 

kedua ahli memberikan total skor yang sama, yaitu berjumlah 30 dengan bobot maksimal sebesar 60, 

aspek ini juga masuk dalam kategori sangat layak. Kemudian pada aspek manfaat, total skor yang 

diberikan oleh kedua ahli berjumlah 15, dengan bobot maksimal sebesar 30, yang termasuk dalam 

kategori sangat layak. Secara keseluruhan, skor total yang diperoleh dari masing-masing ahli materi 

pada penilaian ini adalah 80, dengan bobot maksimal sebesar 160. Berdasarkan hasil ini, secara umum 

materi yang dinilai termasuk dalam kategori sangat layak dan mendapatkan presentase sebesar 100%, 

hal ini menunjukkan bahwa aspek desain, isi materi, dan manfaatnya telah memenuhi standar yang 

baik. 

Berikut adalah data hasil kelayakan ahli media pada gambar berikut; 

 
Gambar 11. Data Hasil Kelayakan Ahli Media 
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Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, pada penilaian ahli media terdapat tiga 

aspek utama yang dinilai, yaitu aspek visual, kemudahan penggunaan, dan manfaat. Pada aspek visual, 

total skor yang diberikan oleh ahli media 1 berjumlah 46 sedangkan ahli media 2 berjumlah 49, dengan 

bobot maksimal sebesar 100, aspek ini dikategorikan sebagai sangat layak. Selanjutnya, pada aspek 

kemudahan penggunaan, total skor yang diberikan ahli media 1 berjumlah 27 sedangkan ahli media 2 

berjumlah 28, dengan bobot maksimal sebesar 60, aspek ini juga masuk dalam kategori sangat layak. 

Kemudian pada aspek Manfaat, total skor yang diberikan oleh ahli media 1 berjumlah 17 dan ahli media 

2 berjumlah 19, dengan bobot maksimal sebesar 40, yang termasuk dalam kategori sangat layak. Secara 

keseluruhan, skor total yang diperoleh dari ahli media 1 pada penilaian ini adalah 90 dan ahli media 2 

berjumlah 96, dengan bobot maksimal sebesar 200. Berdasarkan hasil ini, media pembelajaran yang 

dinilai termasuk dalam kategori sangat layak dan mendapatkan presentase sebesar 93%, hal ini 

menunjukkan bahwa aspek visual, kemudahan penggunaan, dan manfaatnya telah memenuhi standar 

yang baik. 

Selanjutnya tahap revisi produk dilakukan untuk memperbaiki media pembelajaran berbasis 

komik strip sesuai dengan masukan yang diberikan. Setelah dilakukan perbaikan kemudian bisa lanjut 

ke tahap selanjutnya. 

Implementation (Penerapan) 

Pada tahap penerapan (implementation) yang dimana media pembelajaran berbasis komik strip 

yang telah melewati proses validasi oleh para ahli dan sudah dilakukan perbaikan, kemudian akan 

diterapkan dengan melakukan proses pembelajaran menggunakan komik strip. Setelah proses 

pembelajaran sekaligus pengenalan produk telah selesai, peserta didik akan mengisi angket yang telah 

disediakan. Pengisian angket oleh 27 peserta didik kelas X-1 SMA Negeri 1 Bolangitang Timur. Angket 

pengguna terdiri dari 12 butir pertanyaan, hasil dari angket praktikalitas dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 1. Data Hasil Uji Kepraktisan 

No Indikator Total Nilai Jumlah 

Skor 

Bobot 

Maks 

Presentase  

(%) 1 2 3 4 5 

1 Materi 0 0 24 192 260 476 540 88% 

2 Media 0 0 57 352 545 954 1.080 88% 

Jumlah 1430 1.620 88% 

Kategori Sangat Praktis 

 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan, terdapat dua indikator yang dinilai pada uji 

kepraktisan yaitu materi dan media. Pada indikator materi, nilai 3 mendapatkan total skor sebesar 24, 

nilai 4 sebesar 192, dan nilai 5 sebesar 260 sehingga jumlah skor yang diperoleh pada indikator materi 

adalah sebesar 476 dari bobot maksimal sebesar 540, sehingga mendapatkan presentase 88%. Kemudian 

pada indikator media, nilai 3 mendapatkan total skor sebesar 57, nilai 4 sebesar 352, dan nilai 5 sebesar 

260 sehingga jumlah skor yang diperoleh pada indikator media adalah sebesar 954 dari bobot maksimal 

sebesar 1080, sehingga mendapatkan presentase 88%. Jika dijumlahkan kedua indikator tersebut, maka 

jumlah skor yang didapatkan pada uji kepraktisan sebesar 1.430 dari bobot maksimal sebesar 1.620, 

sehingga mendapatkan presentase sebesar 88% dan termasuk pada kategori sangat praktis. 

 

Evaluation (Evaluasi) 

Tahap selanjutnya yaitu tahap evaluasi yang bertujuan untuk memperbaiki media pembelajaran 

setelah tahap implementasi dilaksanakan. Pada proses pembelajaran menggunakan komik strip yang 

telah dilakukan, peneliti memperbaiki pada aspek pengemasan produk yang dianggap masih kurang 

efektif. Sebelumnya versi cetakan komik strip tidak mempunyai akses ke versi digitalnya, maka dari itu 

ditambahkan halaman yang memuat kode QR agar peserta didik bisa mengakses komik strip secara 

digital. Beberapa hal juga dilakukan seperti menambahkan kata pengantar pada komik strip, daftar isi, 



DECODE: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi, 5(1) (2025): 229-239 

Sitti Suhada, Huzaima Mas’ud, Agim Abubakar, Arip Mulyanto, Sri Ayu Ashari, Eka Vickraien Dangkua, Ita 

Fitriati 

 
238 

dan memperbaiki salah satu karakter komik strip. Dengan dilakukan tahap evaluasi, maka perbaikan 

akhir pada media pembelajaran ini telah selesai. 

KESIMPULAN 

Penelitian ini telah berhasil mengembangkan media pembelajaran berbasis komik strip pada 

materi sistem komputer di SMA Negeri 1 Bolangitang Timur. Komik strip ini dibuat dengan 

menggunakan aplikasi canva dan picrew. Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Komik Strip ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model penelitian ADDIE yang meliputi: 

Analisis (Analyze), pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan dan analisis kurikulum & materi yang 

bertujuan untuk mengetahui kondisi kegiatan pembelajaran di SMA Negeri 1 Bolangitang Timur. 

Perancangan (Design) dilakukan dengan membuat alur cerita komik strip, perancangan storyboard, 

pembuatan karakter komik strip, pemilihan warna untuk komik strip, serta pemilihan font dan balon 

kata. Pengembangan (Development) adalah tahap untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

dibuat dan melakukan proses penilaian produk. Penerapan (Implementation) merupakan tahap yang 

dilakukan untuk menerapkan media pembelajaran yang telah dinyatakan layak oleh para ahli 

kemudian dilakukan proses pembelajaran secara nyata yang melibatkan peserta didik. Kemudian 

Evaluasi (Evaluation) dilakukan perbaikan untuk meningkatkan kualitas produk setelah dilakukan 

proses pembelajaran. Uji kelayakan oleh dua ahli materi berhasil mendapatkan presentase sebesar 100% 

dan uji validasi oleh dua ahli media berhasil memperoleh presentase sebesar 93% sehingga termasuk 

kategori “Sangat Layak”. Maka dari itu dapat dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis komik 

strip ini dinyatakan layak. Adapun uji kepraktisan yang dilakukan oleh 27 peserta didik kelas X-1 di 

SMA Negeri 1 Bolangitang Timur berhasil mendapatkan keseluruhan skor sebesar 1.430 dari skor 

maksimal sebesar 1.620, sehingga jika dihitung presentasenya maka yang didapatkan adalah 88% 

sehingga masuk pada kriteria “Sangat Praktis”. Sehingga media pembelajaran berbasis komik strip ini 

dapat dinyatakan praktis. Berdasarkan hasil penelitian yang telah didapatkan bahwa komik strip dapat 

meningkatkan minat peserta didik dan mendorong motivasi mereka dalam mengikuti proses 

pembelajaran, sehingga rasa bosan peserta didik dapat teratasi dengan media pembelajaran yang 

menarik seperti komik strip. Beberapa penelitian terkait mengenai komik strip, mendapatkan hasil yang 

diharapkan seperti meningkatkan pemahaman peserta didik, minat belajar, dan motivasi, sehingga 

komik strip layak dan dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran. 
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