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Abstract: The low concept mastery possessed by students influences learning outcomes that are 

often far from the standard of assessment, especially in natural science learning subjects. The 

research described in this article is generally aimed to develop digital comic learning media 

that could build the students' concept mastery. The research used a quantitative approach with 

quantitative-descriptive methods. The method used was Research and Development (R&D), 

which is a scientific method to obtain data so that it could be used to produce, develop, and 

validate products. Digital comic as learning media was first developed through a product 

validation that involved material and media experts to determine the feasibility and 

effectiveness of the product. Then, digital comic products were tested to determine the students' 

concept mastery after participating in learning activities. The participants of the research 

involved 23 fifth-grade students in one of the public elementary schools in Karimun Riau 

Islands. The results showed that digital comics were appropriate and effective to be used as 

learning media that could help teachers in natural science learning subject activities. The 

learning media of digital comics could also improve the fifth-grade students' concept mastery 

as evidenced by the improvement of students’ learning outcomes. 
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Abstrak: Rendahnya penguasaan konsep yang dimiliki peserta didik menyebabkan hasil 

belajar seringkali jauh dari standar penilaian terutama pada mata pelajaran IPA. Penelitian 

pada artikel ini secara umum bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik 

digital yang dapat menanamkan penguasaan konsep peserta didik.  Penelitian menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode kuantitatif-deskriptif. Metode yang digunakan adalah 

Research & Development (R&D), yang merupakan metode ilmiah untuk memperoleh data 

sehingga dapat dipergunakan untuk menghasilkan, mengembangkan, dan memvalidasi produk. 

Media pembelajaran komik digital dikembangkan melalui tahapan validasi produk terlebih 

dahulu yang melibatkan ahli materi dan media untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan 

produk. Kemudian, produk komik digital diujicobakan untuk mengetahui penguasaan konsep 

peserta didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran. Partisipan penelitian melibatkan 23 

orang peserta didik kelas V di salah satu SD Negeri yang berada di Kabupaten Karimun, 

Provinsi Kepulauan Riau. Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik digital layak dan efektif 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam kegiatan 

pembelajaran IPA. Media pembelajaran komik digital juga dapat meningkatkan penguasaan 

konsep peserta didik kelas V yang dibuktikan dengan adanya peningkatan hasil belajar yang 

diperoleh peserta didik.  

Kata Kunci: media pembelajaran, komikdigital, penguasaan konsep 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki tujuan untuk 

mengembangkan pengetahuan, pemahaman, 

keterampilam, dan penguasaan konsep yang 

dapat diterapkan dalam kehidupan. Penguasaan 

konsep diartikan sebagai kemampuan untuk 

menyerap arti dari materi atau bahan yang 

dipelajari (Bloom dalam Susanto, 2013). 

Penguasaan konsep merupakan kemampuan 

peserta didik dalam memahami IPA secara 

ilmiah, baik konsep secara teori maupun 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari 

(Wahyuni dkk, 2020). Penguasaan konsep 

menjadi penting untuk dimiliki oleh peserta 

didik karena dapat menentukan tingkat 

keberhasilan peserta didik mengikuti kegiatan 

pembelajaran dan berhasil atau tidaknya guru 

dalam menumbuhkan semangat, dorongan, 

minat, dan hasil belajar peserta didik dengan 

pengelolaan kelas.  

Penyelenggaraan pendidikan yang 

terus berkembang memperlihatkan hasil 

belajar peserta didik seringkali berada jauh 

dari standar penilaian. Salah satu faktor 

penyebabnya adalah peserta didik merasa 

kesulitan dalam menguasai konsep 

pembelajaran, terutama pada mata pelajaran 

IPA. Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh Rahmah dkk (2017) diperoleh hasil 

bahwa 57% siswa belum memiliki penguasaan 

konsep yang baik. Kemampuan berpikir kritis 

dan penguasaan konsep peserta didik cukup 

rendah dalam pembelajaran IPA (Ramdani, 

dkk 2020). Hal ini dibuktikan dengan 

rendahnya hasil belajar yang diperoleh peserta 

didik. Hasil belajar peserta didik 

mempengaruhi kemampuan berpikir kritis dan 

penguasaan konsep peserta didik (Zulkarnain, 

2019). Hal tersebut sangat dipengaruhi oleh 

kemampuan peranan guru dalam mengelola 

pembelajaran dalam keberhasilan pencapaian 

tujuan-tujuan yang hendak dicapai (Nugroho, 

2013). Guru hendaknya menanamkan 

penguasaan konsep kepada peserta didik agar 

hasil belajar yang diperoleh dapat memenuhi 

atau melebihi kriteria standar penilaian. 

Rendahnya penguasaan konsep IPA yang 

dimiliki peserta didik membuktikan bahwa 

diperlukannya suatu instrumen pendukung 

yang dapat menanamkan penguasaan konsep 

peserta didik dalam bentuk media 

pembelajaran. Salah satu media pembelajaran 

yang dapat dikembangkan yakni komik.  

Komik merupakan media yang 

memiliki ilustrasi berwarna, alur cerita dengan 

perwatakan orang yang realistis sehingga 

menarik semua anak dari berbagai tingkat usia 

(Agatha dkk, 2018). Dalam dunia pendidikan, 

komik memiliki potensi yang cukup besar, 

gabungan antara tulisan dan gambar menjadi 

daya tarik tersendiri saat digunakan sebagai 

media pembelajaran (Rizki dkk, 2022). Media  

pembelajaran  komik dapat  dikatakan menarik  

dikarenakan  komik  tersusun  dari beberapa  

alur  cerita  yang  dapat  berfungsi  untuk  

menarik  perhatian  pembacanya  ataupun  

dilengkapi dengan banyak gambar daripada 

tulisan  sehingga penanggulang rasa bosan 

pada anak ketika membaca (Wibowo & 

Koeswanti, 2021). Komik sebagai media 

pembelajaran merupakan alat yang berfungsi 

untuk menyampaikan pesan pembelajaran 

(Waluyanto dalam Ambaryani, 2017). Melalui 

komik, komunikasi yang dilakukan antara guru 

dan peserta didik akan berjalan dengan 

maksimal melalui komik cetak yang disajikan 

secara jelas, runtut, dan menarik.  

Hingga saat ini, media pembelajaran 

komik cetak yang digunakan dalam proses 

pembelajaran sudah kurang diminati oleh 

peserta didik. Hal ini dikarenakan peserta didik 

merasa kurang tertarik dengan gambar yang 

dominan tidak berwarna dan isi komik yang 

membosankan sehingga peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami materi 

pembelajaran. Selain itu, jika menggunakan 

media komik cetak ada beberapa kekurangan 

seperti mudah rusak, berat, tidak fleksibel 

(Budi dkk, 2016). Maka dari itu, diperlukan 

media pembelajaran yang mampu 

meminimalisir kekurangan komik cetak dan 

menanamkan penguasaan konsep peserta didik 

yang diimplementasikan melalui komik digital.  
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Komik digital merupakan alat bantu 

untuk menyampaikan materi pembelajaran 

dalam bentuk teks cerita bergambar yang 

disampaikan oleh karakter tokoh dalam komik 

yang dikemas secara digital (Megantari dkk, 

2021). Dengan demikian, komik digital 

merupakan suatu bentuk cerita bergambar 

dengan tokoh karakter tertentu yang 

menyajikan informasi atau pesan melalui 

media elektronik. Penggunaan komik digital 

bertujuan untuk menarik minat belajar dan 

menanamkan penguasaan konsep peserta didik 

terhadap materi pembelajaran yang diberikan.  

Komik digital yang digunakan dalam 

proses pembelajaran dirancang menggunakan 

teknologi dengan menyajikan gambar ilustrasi 

penuh warna dan isi cerita menarik yang 

berkaitan erat dengan materi pembelajaran 

serta kehidupan sehari-hari. Penyajian komik 

digital yang menarik tentunya diharapkan 

dapat menanamkan penguasaan konsep peserta 

didik dan mengeksplorasi kompetensi yang 

dimilikinya dengan mengembangkan imajinasi 

melalui media pembelajaran. Keefektifan 

penggunaan komik digital sebagai media 

pembelajaran kemudian dapat mempengaruhi 

hasil belajar yang diperoleh peserta didik. 

Komik digital juga dikemas dengan lebih 

praktis agar mudah diakses dimana saja. Selain 

itu, guru yang berkewajiban untuk 

menyampaikan materi pembelajaran tidak lagi 

menjadi satu-satunya sumber ilmu, melainkan 

berganti peran menjadi fasilitator dalam 

menggunakan dan mengembangkan media 

pembelajaran komik digital.  

Sejalan dengan pernyataan Mediawati 

(2019) bahwa penggunaan komik sebagai 

media pembelajaran memiliki peranan yang 

sangat penting, yakni memiliki kemampuan 

dalam meningkatkan pemahaman konsep 

peserta didik dalam belajar. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh 

Febriani dkk (2020) diperoleh kesimpulan 

bahwa pengembangan komik digital fisika 

berbasis hypertext markup language (HTML) 

layak digunakan sebagai media pembelajaran 

dengan kategori baik dalam meningkatkan 

pemahaman konsep. Media komik elektronik 

sistem peredaran darah terintegrasi augmented 

reality dapat meningkatkan minat belajar siswa 

(Ningrum dkk, 2022). Komik IPA terpadu 

pada tema makanan, pencernaan, dan 

kesehatan dapat meningkatkan penguasaan 

konsep dan retensi siswa (Indrayani, 2014). 

Maka dari itu peneliti mengangkat kembali 

mengenai pengembangan komik digital dalam 

kegiatan pembelajaran dengan fokus utamanya 

adalah penguasaan konsep peserta didik.  

Penelitian ini secara umum bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran 

komik digital yang dapat mengatasi rendahnya 

penguasaan konsep IPA peserta didik kelas V. 

Adapun tujuan penelitian ini secara khusus 

yaitu untuk mengetahui keefektifan media 

pembelajaran komik digital dan untuk 

mengetahui penguasaan konsep yang dimiliki 

peserta didik setelah pembelajaran dengan 

pengembangan komik digital.  Kebaruan 

dalam penelitian ini adalah pengembangan 

komik digital berbasis IPA dengan materi 

pembelajaran ekosistem pada peserta didik SD 

kelas V. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Research & 

Development (R&D). R&D adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

sebuah produk dan menguji keefektifan produk 

tersebut. Prosedur penelitian R&D pada 

dasarnya terdiri dari dua tujuan utama, yaitu: 

(1) mengembangkan produk, dan (2) menguji 

keefektifan produk dalam mencapai tujuan 

(Fransisca & Putri, 2019). Dalam bidang 

pendidikan, penelitian R&D merupakan 

metode penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan atau memvalidasi produk-

produk yang digunakan dalam pendidikan dan 

pembelajaran (Hanafi, 2017). 

Produk yang dihasilkan dalam 

penelitian R&D dapat berupa: materi 

pembelajaran, buku, modul, sistem 

pembelajaran, model-model perencanaan 

pembelajaran, tes, kuis, strategi pembelajaran, 
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media pembelajaran, dan kurikulum. Adapun 

langkah-langkah dalam penelitian R&D ini 

dimulai dari menganalisis materi, merancang 

ide, mengembangkan produk yang akan 

dihasilkan, melakukan uji coba produk, dan 

melakukan perbaikan produk berdasarkan hasil 

uji validasi sebagai proses penyempurnaan 

produk. Gambar 1 akan memperlihatkan 

skema dari langkah - langkah penelitian R&D.  

 
Gambar 1. Langkah-Langkah Penelitian R&D 

(Sumber: Ariawan, 2016) 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

kuantitatif - deskriptif. Penelitian kuantitatif 

merupakan pendekatan penelitian yang banyak 

menggunakan angka-angka, mulai dari 

mengumpulkan data, penafsiran terhadap data 

yang diperoleh, serta pemaparan hasilnya 

(Arikunto, 2006). Penelitian ini menghasilkan 

sebuah kesimpulan yang diperoleh dari data 

berupa angka yang kemudian dirumuskan 

secara ilmiah dengan menggunakan penalaran 

induktif. 

Penelitian ini dilaksanakan di salah 

satu SD Negeri yang berada di Kabupaten 

Karimun, Provinsi Kepulauan Riau pada 

tanggal 11 Mei 2022. Adapun partisipan dalam 

penelitian ini adalah 23 orang peserta didik 

kelas V dalam kegiatan pembelajaran IPA. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah tes dan angket. Tes berupa soal pretest 

dan posttest digunakan untuk mengetahui hasil 

belajar peserta didik sebelum dan sesudah 

mengikuti kegiatan pembelajaran dengan 

pengembangan media komik digital. 

Sedangkan angket digunakan untuk 

memperoleh informasi data mengenai 

kelayakan produk komik digital oleh ahli 

media dan materi. Angket juga digunakan 

untuk mengetahui tanggapan peserta didik 

mengenai pengembangan komik digital setelah 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Angket yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa angket 

tertutup. 

Sebelum melaksanakan penelitian, 

peneliti mempersiapkan segala kebutuhan 

penunjang yaitu komik digital, soal pretest, 

soal posttest, dan kuisioner berupa angket 

tertutup yang diajukan kepada partisipan. Alat 

yang digunakan berupa layar infocus dan 

laptop untuk menayangkan produk komik 

digital. Sementara bahan yang digunakan 

adalah lembar soal pretest, posttest, dan angket 

tertutup. Peneliti juga menyiapkan alat tulis 

untuk mencatat data yang dihasilkan dari 

kegiatan penelitian. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengembangan Media Pembelajaran Komik 

Digital 

Media pembelajaran yang 

dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

komik digital. Komik digital adalah komik 
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yang dipublikasikan secara digital; terdiri dari 

gambar yang tunggal atau tersusun dari 

beberapa bagian; memiliki jalur membaca 

yang selaras; memiliki bingkai yang terlihat; 

terdapat simbol seperti balon kata; dan terdapat 

gaya tulisan yang mengkomunikasikan makna 

visualnya (Aggleton, 2018). Komik digital 

menjadi salah satu media pembelajaran yang 

terus dikembangkan di era teknologi untuk 

memberikan kemudahan pada kegiatan 

pembelajaran. Komik digital yang 

dikembangkan dalam penelitian ini dibuat 

menggunakan aplikasi adobe illustrator dan 

memuat materi ekosistem pada mata pelajaran 

IPA kelas V SD. Gambar 2 memperlihatkan 

proses pengembangan komik digital.  

 

 

Gambar 2. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital 

Adapun proses pengembangan media 

pembelajaran komik digital terbagi menjadi 

beberapa tahap diantaranya 1) menemukan ide 

terkait produk komik digital yang akan dibuat, 

2) mencari referensi mengenai topik materi 

yang akan diangkat dalam produk,  3) 

menyusun naskah cerita, 4) menentukan desain 

yang akan digunakan, 5) memproduksi komik 

digital sesuai dengan desain dan cerita yang 

telah ditentukan, 6) mengimplementasikan 

produk jadi kepada subjek penelitian dalam 

kegiatan pembelajaran.  

 

 
Gambar 3. Produk Media Pembelajaran Komik Digital 

Penilaian Media Pembelajaran Komik Digital 

Produk komik digital yang telah 

diproduksi kemudian divalidasi oleh ahli 

media dan materi dengan mengisi angket 

tertutup yang telah disediakan peneliti untuk 

menilai kelayakan media pembelajaran yang 

akan digunakan. Hasil penilaian validasi ahli 

media dan materi terhadap pengembangan 

media pembelajaran komik digital dalam 

bentuk tabel dengan penggunaan aplikasi SPSS 

dapat dilihat pada tabel 1 berikut.  

Ide Desain Naskah Produksi  Implementasi Materi 
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Tabel 1. Validasi Media dan Materi 

Report 

Nilai   

Kelompok Mean N Std. Deviation 

Desain Komik Digital 3.60 5 .548 

Materi Pembelajaran 4.00 2 .000 

Keterbacaan 3.25 4 .500 

Kebahasaan 3.67 3 .577 

Total 3.57 14 .514 

Kategori Baik  

 

Berdasarkan hasil validasi yang 

dilakukan oleh ahli media dan materi, 

diketahui bahwa media pembelajaran komik 

digital secara keseluruhan memiliki nilai rata-

rata 3,57 dan berada di kategori baik sehingga 

media pembelajaran komik digital ini layak 

untuk digunakan dan diimplementasikan dalam 

kegiatan pembelajaran IPA di SD kelas V.  

Implementasi Kegiatan Pembelajaran 

dengan Menggunakan Komik Digital 

Setelah dilakukan validasi ahli, 

selanjutnya media pembelajaran komik digital 

diimplementasikan kepada subjek yaitu peserta 

didik SD Kelas V sebagai pengguna produk. 

Kegiatan pembelajaran diawali dengan 

penyampaian materi pembelajaran IPA yaitu 

materi ekosistem. Peserta didik diminta untuk 

mengerjakan soal pretest sebanyak 5 soal 

dalam waktu 10 menit. Setelah selesai 

mengerjakan soal pretest, guru 

mempresentasikan komik digital dengan 

pendekatan kontekstual kepada peseta didik. 

Dimulai dengan guru menayangkan produk 

komik digital melalui layar infocus dan 

memberikan penjelasan yang tersedia dalam 

komik digital untuk kemudian dibaca oleh para 

peserta didik. Selain itu, guru juga meminta 3 

orang peserta didik untuk membacakannya di 

depan kelas guna melatih keberanian dan rasa 

percaya diri. Kegiatan pembelajaran 

dilanjutkan dengan diskusi mengenai 

pengembangan produk komik digital. 

Kemudian, guru meminta salah satu peserta 

didik untuk menyimpulkan materi 

pembelajaran yang terdapat dalam komik 

digital. Di akhir pembelajaran, guru kembali 

memberikan soal posttest yang harus 

dikerjakan oleh peserta didik dalam waktu 10 

menit. Pemberian soal pretest dan posttest 

bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil 

belajar peserta didik sebelum dan sesudah 

implementasi media pembelajaran komik 

digital. Adapun hasil belajar peserta didik 

dalam kegiatan pretest dan posttest melalui 

aplikasi SPSS dapat dilihat pada tabel 2 

berikut.

Tabel 2. Hasil Pre Test dan Post Test 

Report 

 Pretest Posttest 

Mean 27.39 72.17 

N 23 23 

Std. Deviation 18.639 14.446 
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Berdasarkan tabel 2 diketahui bahwa 

hasil pretest memiliki nilai rata-rata 27,39 dan 

hasil posttest memiliki nilai rata-rata 72,17 

sehingga nilai rata-rata posttest lebih baik 

daripada pretest. Peserta didik diketahui telah 

mampu menjawab soal posttest dengan 

perolehan rata-rata yang meningkat sebagai 

hasil dari adanya penguasaan konsep terhadap 

materi pembelajaran IPA. Maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran komik 

digital dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik.  

Peningkatan hasil belajar peserta didik 

SD kelas V seperti yang telah dijelaskan di 

atas menunjukkan bahwa media pembelajaran 

komik digital dapat mempengaruhi penguasaan 

konsep yang dimiliki oleh peserta didik. 

Penguasaan konsep IPA diukur melalui 

penguasaan kurikulum konsep IPA sesuai 

tingkat kemampuan kognitif siswa (Nugraha, 

2018). Hal ini sejalan dengan teori 

perkembangan kognitif yakni munculnya 

skemata mengenai persepsi seseorang pada 

tahap perkembangan terhadap lingkungannya 

ketika seseorang memperoleh cara baru untuk 

mempresentasikan informasi secara mental 

(Sujana, 2016). Melalui pemerolehan hasil 

posttest yang lebih baik daripada pretest, dapat 

diketahui bahwa peserta didik yang mampu 

menjawab rangkaian test dengan hasil yang 

baik disebabkan oleh adanya peningkatan 

penguasaan konsep peserta didik setelah 

mengikuti kegiatan pembelajaran 

menggunakan media komik digital. 

Peningkatan tersebut juga dapat diidentifikasi 

melalui interaksi peserta didik yang beratusias 

dan bersemangat selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. Komik digital yang 

mengangkat materi pembelajaran mengenai 

ekosistem dengan menyajikan cerita sederhana 

mampu menarik minat belajar peserta didik. 

Keunggulan komik adalah dapat menyajikan 

suatu pesan atau informasi melalui sebuah 

cerita yang disajikan dalam bentuk rangkaian 

gambar dan balon-balon teks. Sehingga para 

pembaca terutama siswa akan terpancing 

motivasinya untuk membaca dan belajar 

(Nursholihat dkk, 2017). Komik digital yang 

dilengkapi dengan kombinasi antara gambar 

dan tulisan dapat memudahkan peserta didik 

untuk memahami alur cerita. Komik digital 

juga mampu memunculkan rasa ingin tahu 

peserta didik dengan mendalami karakter 

tokoh dan materi pembelajaran yang terdapat 

di dalamnya. Meskipun pada awalnya mereka 

terlihat kesulitan saat mengerjakan soal 

pretest, namun mereka aktif berpendapat saat 

sesi diskusi untuk menjawab pertanyaan dan 

menyampaikan tanggapannya mengenai 

produk komik digital yang telah dibaca. Selain 

itu, peserta didik diminta untuk mengisi angket 

tertutup guna mengetahui tanggapan mereka 

terhadap media pembelajaran komik digital. 

Perolehan hasil pengisian angket tertutup 

dipaparsajikan pada tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Angket Tertutup Penilaian Peserta Didik 

INDIKATOR ASPEK YANG DINILAI SETUJU PERSEN 

Selama Kegiatan 

Pembelajaran 

Saya berantusias selama mengikuti kegiatan 

pembelajaran dengan komik digital 
23 100% 

Saya percaya diri selama mengikuti kegiatan 

pembelajaran 
23 100% 

Setelah Kegaitan 

Pembelajaran  

Saya aktif berpendapat saat sesi diskusi 18 78% 

Saya mengerjakan tugas yang diberikan dengan tepat 

waktu 
22 95% 

Saya merasa puas dengan kegiatan pembelajaran 

yang menggunakan komik digital 
23 100% 
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Berdasarkan tabel 3 diketahui bahwa 

mayoritas peserta didik memberikan jawaban 

setuju terhadap pernyataan pada aspek yang 

dinilai. Dari keseluruhan peserta didik yang 

berjumlah 23 orang, sebanyak 23 orang peserta 

didik (100%) merasa setuju bahwa mereka 

berantusias dan percaya diri selama mengikuti 

kegiatan pembelajaran dengan komik digital. 

Sementara sebanyak 23 orang peserta didik 

(100%) yang merasa puas dengan kegiatan 

pembelajaran menggunakan komik digital, 

sebanyak 22 orang peserta didik (95%) yang 

mengerjakan tugas yang diberikan dengan 

tepat waktu, dan sebanyak 18 orang peserta 

didik (78%) yang aktif berpendapat saat sesi 

diskusi berlangsung. Besarnya persentase 

jawaban setuju dari peserta didik mengenai 

pengembangan komik digital juga dapat ikut 

mendukung terjadinya peningkatan 

penguasaan konsep peserta didik. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

media pembelajaran komik digital dapat 

meningkatkan penguasaan konsep peserta 

didik SD kelas V.  

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan data yang telah 

dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran komik 

digital layak dan efektif untuk digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran IPA di SD kelas 

V. Pengembangan media pembelajaran ini 

kemudian dapat meningkatkan penguasaan 

konsep peserta didik dilihat dari adanya 

peningkatan hasil belajar dalam pengerjaan 

soal pretest dan posttest. Peningkatan hasil 

belajar tersebut berkaitan dengan adanya 

peningkatan penguasaan konsep yang 

dibuktikan dengan rangkaian pembelajaran 

yang melibatkan peserta didik secara aktif 

dalam berinteraksi maupun berpartisipasi 

selama mengikuti kegiatan pembelajaran 

dengan pengembangan media pembelajaran 

komik digital. Sehingga komik digital dapat 

terus dikembangkan dan diberdayagunakan 

dalam kegiatan pembelajaran dengan sajian 

yang menarik dalam rangka peningkatan 

penguasaan konsep peserta didik SD kelas V.  
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