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Abstract 

Digital comics are very popular among millennials because of their easy access and attractive 

appearance. This is proven by the number of readers of one of the digital comic platforms, namely 

LineWebtoon, which reaches 6 million readers every day. Apart from that, comics were also found that 

were published via social media or personal blogs, and received more attention among teenagers. This 

is the potential for using digital comics as a learning medium. This research focuses on producing 

digital comic designs for physics learning on impulse material. The research method used is research 

and development (R&D) with the ADDIE model (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). In the initial stage, a needs analysis was carried out to determine the problems faced by 

students, then a field analysis of 5 school libraries in Jakarta to determine the availability of digital 

comics in schools. Next is planning for making digital comics. After that, it was developed into a digital 

comic product and tested for feasibility by media experts. After that, it was tested on students. All 

stages are evaluated to produce a product in the form of a digital comic that is suitable for use for 

learning physics on impulse material. 

Keywords: learning media, digital comics, impulse 

Abstrak 

Komik digital sangat disukai oleh kalangan milenial karena kemudahan akses serta tampilan yang 

menarik. Hal ini terbukti dengan jumlah pembaca salah satu platform komik digital yaitu LineWebtoon 

yang mencapai 6 juta pembaca setiap harinya. Selain itu, ditemukan juga komik yang dipublikasikan 

melalui media sosial ataupun blog pribadi, dan mendapatkan perhatian lebih dikalangan remaja. Hal 

inilah yang menjadi potensi penggunaan komik digital sebagai media pembelajaran. Penelitian ini 

berfokus untuk menghasilkan desain komik digital untuk pembelajaran fisika pada materi impuls. 

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pada tahap awal, dilakukan analisis 

kebutuhan guna mengetahui permasalahan yang dihadapi siswa, lalu analisis lapangan terhadap 5 
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perpustakaan sekolah di Jakarta guna mengetahui ketersediaan komik digital di sekolah. Selanjutnya 

perencanaan pembuatan komik digital. Setelah itu dikembangkan sehingga menjadi produk komik 

digital dan diuji kelayakan oleh ahli media. Setelah itu diuji cobakan kepada siswa. Seluruh tahapan 

dievaluasi guna menghasilkan produk berupa komik digital yang layak digunakan untuk pembelajaran 

fisika pada materi impuls. 

Kata-kata kunci: media pembelajaran, komik digital, impuls 

PENDAHULUAN 

Belakangan ini membaca komik digital sangat popular dan sangat digemari di kalangan 

milenial. Perkembangan komik digital sudah dimulai sejak awal abad ke 20. Saat itu visual 

komik dibuat bergerak sehingga disebut komik bergerak. Marvel Comics Animation dan DC 

Comics merupakan contoh yang meluncurkan komik jenis ini (Maity, 2022). Secara umum, 

komik digital memiliki konsep yang sama dengan komik cetak seperti dari segi bingkai yang 

terlihat atau balon kata; namun, mereka hanya boleh diterbitkan secara digital untuk disebut 

sebagai komik digital (Aggleton, 2018). Di Indonesia membaca komik digital sangat disukai 

dan meningkat seiring dengan pesatnya kemajuan teknologi dan penggunaan media sosial. 

Komik digital sangat disukai karena kemudahan dalam mengaksesnya, pendistribusian yang 

murah, dan tampilan yang menarik. Selain itu, saat ini penulis komik memiliki berbagai 

pilihan dalam menerbitkan karya mereka, seperti mengunggah komik mereka ke halaman 

media sosial mereka sendiri atau mengirim karyanya ke penyedia layanan komik berbasis web 

seperti, Line Webtoon (Apsari and Aditya 2018). Aplikasi mobile webtoon menjadi salah satu 

platform komik digital yang digunakan sebagai media pembelajaran. salah satu contohnya 

Kobut IPS. Kobut IPS merupakan komik pembelajaran digital yang menggunakan platform 

webtoon agar siswa lebih antusias dan proses pembelajaran lebih menyenangkan (Dwiputra, 

et al., 2020). Selain menggunakan platform membaca komik yang sudah tersedia, beberapa 

penulis komik digital untuk pembelajaran menggunakan situs pribadi, perangkat lunak 

ataupun media sosial dalam mempublikasi hasil karyanya, salah satu contohnya DIMaC, 

DIMaC merupakan aplikasi mobile komik matematika interaktif digital yang disebarkan 

menggunakan aplikasi share-it kepada para siswa (Mamolo & Wang, 2019).  

Komik merupakan media ajar yang mudah dipahami dan menyenangkan. Pengembangan 

komik sebagai alat bantu pengajaran memiliki potensi yang signifikan dalam membantu siswa 

mendapatkan kepercayaan diri yang lebih besar dalam konsep yang kompleks serta 

meningkatkan pemahaman siswa (Landherr, 2019). Penggunaan komik sebagai media 

pembelajaran membuat siswa terlibat aktif dan membuat pembelajaran menjadi 

menyenangkan. Selain itu, komik dapat berfungsi sebagai alat motivasi membaca dan 

membantu siswa belajar, melalui pendekatan naratif berbasis visual dan serial untuk bercerita 

(Lo, Lyu, Chen, Lu, & & Stark, 2021). Menggunakan komik dalam pendidikan menjadi cara 

yang lebih menarik untuk dipelajari. Komik dapat meningkatkan tingkat perhatian dan ingatan 

siswa (Augereau, Iwata, & Kise, 2018). Hal ini disebabkan beberapa faktor seperti pengurutan 

yang jelas meningkatkan kemampuan pembaca untuk fokus dan menavigasi informasi 

temporal spasial, sementara panel membantu membagi informasi menjadi potongan-potongan 
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yang mudah diingat, dengan baris yang mengelompokkan pesan individu menjadi pesan 

tingkat yang lebih tinggi (Wang, et al., 2019). 

Menurut Dittmar (2013) komik digital adalah cerita yang dinarasikan oleh gambar statis, 

dalam urutan tetap, dibuat, dilihat, dan terkadang disimpan oleh aplikasi tertentu, bentuk sastra 

tekstual-visual multimodal dengan elemen seperti panel, gelembung ucapan, dan teks kotak. 

Menurut Lamb & Johnson (2009) komik digital adalah komik sederhana yang disajikan dalam 

media elektronik tertentu. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa komik digital merupakan 

suatu bentuk cerita bergambar dengan karakter tertentu yang menyajikan informasi atau pesan 

melalui media elektronik. Media komik digital juga merupakan bentuk aplikasi pembelajaran 

yang memanfaatkan teknologi di era revolusi industri 4.0. Komik digital dapat diakses untuk 

pengguna smartphone ataupun alat elektronik lainnya. Selain itu, komik digital sangat mudah 

digunakan oleh siswa kapanpun dan dimanapun (Fitri, et al., 2021). Komik digital diharapkan 

dapat menjadi media yang efektif dalam pembelajaran fisika. 

Fisika adalah ilmu yang membutuhkan pemahaman lebih dari sekedar menghafal. Pemahaman 

tersebut didapat dari berbagai gejala yang dapat dilihat pada alam, dicari sifat dan ciri-cirinya 

agar prinsip-prinsip umum dapat dipahami secara pasti.  Salah satu konsep fisika yang 

berkaitan pada kehidupan sehari-hari yaitu momentum dan impuls. Komik merupakan media 

pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami materi karena materi yang 

abstrak dapat diubah menjadi lebih konkrit dan materi dikemas menjadi cerita yang dikaitkan 

dengan kehidupan sehari-hari sehingga lebih dekat dengan kehidupan siswa (Rahmi, 

Ambarita, & Yuniarti, 2022). Komik fisika dapat membantu mempermudah pemahaman siswa 

dan dapat meningkatkan minat belajar siswa (Ratnaningtyas, Jumadi, Wilujeng, & Kuswanto, 

2019). Perpaduan antara humor, teks naratif, dan representasi visual dalam komik dapat 

meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar (Pathoni, Alrizal, & Febriyanti, 2020). 

Tata letak, skema warna, narasi, dan karakter semuanya memiliki peran penting dalam 

menarik minat siswa. Itu akan membuat siswa lebih bahagia saat mereka membaca dan 

menyelesaikan latihan (Pinili, 2022). Penggunaan komik sebagai media pembelajaran Fisika 

dapat meningkatkan motivasi belajar dan memiliki persepsi fisika yang lebih baik serta 

pemahaman yang lebih baik tentang topik fisika sehingga dapat meningkatkan prestasi fisika 

mereka (Badeo & Ong Kian Koc, 2021). Penggunaan komik dengan narasi-narasi yang 

diperoleh dalam kehidupan sehari-hari terbukti efektif dan dapat meningkatkan berpikir kritis 

siswa. Hal ini sesuai penelitian yang dilakukan oleh Sari, et al., (2019) bahwa media komik 

fisika kearifan lokal: Sulamanda (Engklek) permainan tradisional bab impuls dan momentum 

efektif dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Dan pada penelitian yang dilakukan 

oleh Damayanti & Kuswanto (2020) diperoleh bahwa komik fisika berbasis android yang 

dikembangkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Komik yang digunakan 

memuat materi impuls-momentum dan perannya dalam kehidupan sehari-hari dimana cerita 

komik, kolom diskusi, apersepsi yang dapat mendorong kemampuan berpikir kritis dan resensi 

siswa. 

Dari beberapa keunggulan yang telah disebutkan. Penggunaan komik digital pada materi 

impuls belum digunakan dalam pembelajaran fisika di kelas. Pernyataan tersebut diperkuat 

oleh analisis lapangan yang sudah dilakukan terhadap 5 perpustakaan SMA Negeri di Jakarta. 
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Diperoleh hasil bahwa kelima sekolah tersebut belum menyediakan media ajar tambahan 

komik, baik cetak maupun digital. Hal tersebut disebabkan oleh sulitnya pendanaan dan 

fasilitas untuk pengadaan komik digital sebagai media pembelajaran tambahan di sekolah. 

Sehingga diperlukan komik digital yang dapat diakses kapanpun dan dimanapun baik oleh 

siswa ataupun guru, baik dalam kelas maupun luar kelas. Oleh karena itu penelitian ini 

berfokus untuk menghasilkan desain komik digital untuk pembelajaran fisika pada materi 

impuls yang layak digunakan. 

METODE PELAKSANAAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Penelitian dan 

pengembangan adalah “studi sistematis tentang desain, pengembangan, dan proses evaluasi 

dengan tujuan membangun dasar empiris untuk penciptaan produk dan alat instruksional dan 

non-instruksional dan model baru atau yang disempurnakan yang mengatur perkembangan 

mereka” (Richey & Klein, 2007). Selain itu, tujuan dari upaya penelitian dan pengembangan 

di bidang pendidikan bukan untuk merumuskan atau menguji teori tetapi untuk 

mengembangkan produk yang efektif untuk digunakan di sekolah. khusus seperti bahan 

belajar mengajar dan media (Gay, Mills, & Airasian, 2012). Metode ini digunakan untuk 

mengembangkan atau memvalidasi produk yang digunakan dalam pembelajaran. Model yang 

digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah model ADDIE. Model ini terdiri 

dari lima langkah; (1) Analisis, (2) Desain, (3) Pengembangan, (4) Implementasi, dan (5) 

Evaluasi. 

Pada tahap pertama, dilakukan analisis kebutuhan guna mengetahui permasalahan yang 

dihadapi siswa, lalu analisis lapangan terhadap 5 perpustakaan sekolah di Jakarta guna 

mengetahui ketersediaan komik digital di sekolah. Tahap selanjutnya, perencanaan (design) 

pembuatan komik digital pada materi impuls. Setelah itu dilakukan pengembangan 

(development) dengan merealisasikan komik digital yang sudah dirancang lalu diuji kelayakan 

oleh ahli media. Setelah dinyatakan layak komik digital diuji keterbacaan oleh siswa.  Hasil 

dari uji keterbacaan siswa digunakan untuk mendapatkan perbaikan. 

Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan angket melalui Google Form. Penyusunan 

angket skala yang digunakan menggunakan skala Likert (lima skala) sehingga penilaiannya 

adalah nomor 5 untuk informasi sangat setuju, dan nomor 4 untuk informasi setuju, sedangkan 

nomor 3 untuk netral, nomor 2 untuk informasi tidak setuju, dan nomor 1 untuk informasi 

sangat tidak setuju (Simss, et al., 2019). Hasilnya dihitung menggunakan rumus persentase. 

Rumus perhitungannya adalah sebagai berikut. 

 

𝑃 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟
×  100% 

 

Keterangan: 

P = angka presentase 

Setelah itu kualitas komik diukur dengan menggunakan table kriteria kualitas untuk skala 

likert, yakni: 
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TABEL 1. Interpretasi Skala Likert  

 

 

 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini adalah produk berupa komik digital yang layak digunakan untuk 

pembelajaran fisika pada materi impuls. Produk dikembangkan melalui beberapa tahapan 

model ADDIE. Berikut ini diuraikan hasil tahapan pengembangan produk menurut model 

ADDIE beserta hasil penilaian kelayakan dan tanggapan siswa.  

1. Analisis 

TABEL 2. Hasil analisis kebutuhan siswa SMA di Jakarta 

No Aspek Hasil 

1 Minat Belajar Fisika Sebagian besar siswa SMA di Jakarta antusias 

dalam pembelajaran fisika 

2 Media Pembelajaran yang digunakan guru Media pembelajaran yang digunakan guru 

kurang dapat dipahami 

3 Pengalaman membaca komik digital Sebagian besar siswa SMA di Jakarta senang 

membaca komik digital 

4 Pengalaman menggunakan media 

pembelajaran komik digital 

Sebagian besar siswa SMA di Jakarta belum 

menggunakan komik digital sebagai media 

pembelajaran 

5 Fasilitas penunjang pembelajaran siswa Gawai dan laptop 

6 Pengalaman mempelajari materi impuls Sebagian besar siswa mengalami kesulitan 

mempelajari impuls 

7 Keperluan penggunaan komik digital sebagai 

media pembelajaran pada materi impuls 

Sebagian besar siswa tertarik dan memerlukan 

media pembelajaran komik digital pada materi 

impuls 

Analisis lapangan 

Hasil observasi dan wawancara terhadap 5 sekolah di Jakarta yang memiliki fasilitas 

perpustakaan digital, diperoleh bahwa bahan bacaan komik cetak maupun komik digital 

sebagai media pembelajaran di sekolah belum tersedia. Hal tersebut disebabkan karena 

mengalami kesulitan dalam pendanaan maupun persetujuan dinas terkait.  

2. Desain 

perancangan produk yang dibutuhkan yakni komik sebagai media pembelajaran pada materi 

impuls. Dalam merancang komik ini memiliki beberaoa tahapan yang sebagai berikut: 

− Menentukan topik yang akan dipilih untuk dikembangkan; 

− Merancang kerangka komik; 

− Menentukan materi yang akan dimasukan ke dalam komik dengan topik yang mencakup 

minat, motivasi, dan aktivitas menyenangkan siswa; 

− Membuat script cerita kedalam Microsoft word berisikan materi, dialog, alur, dan latar 

yang akan ditampilkan dalam komik; 

− Mengembangkan alur cerita untuk karakter buku komik atau kelompok karakter; 

Presentase Interpretasi 

20% ≤ 𝑛 < 40% Sangat tidak layak 

40% ≤ 𝑛 < 60% Tidak layak 

60% ≤ 𝑛 < 80% Layak 

80% ≤ 𝑛 ≤ 100% Sangat layak 



 

DOI: https://doi.org/10.58797/sppkm.01.05         | 34 

 

Prosiding SPPKM Mitra :  

Seminar Penelitian dan Pengabdian Kepada Masyarakat 

 

Volume 1 Nomor 1, November 2023 

e-ISSN : 3048-0566 

− Menulis dialog untuk karakter komik mereka, menggunakan tata bahasa, struktur kalimat, 

dan ide yang kohesif; 

− Sketsa draf kasar karakter komik dengan tangan; 

− mengilustrasikan cerita melalui metode pensil dan kertas konvensional; 

− Pindai gambar dan simpan, dalam format yang sesuai, ke disk dan hard drive komputer; 

 
GAMBAR 1. Sketsa gambar  

 

3. Pengembangan 

Pada tahap ini sketsa yang telah dibuat pada tahap desain dimodifikasi sehingga menghasilkan 

produk komik digital. Untuk menghasilkan produk komik digital, terdapat beberapa tahap 

yang dilalui: 

− Tahap lineart: Penebalan sketsa yang telah dibuat agar terlihat lebih rapi menggunakan 

aplikasi ibisPaint X 

 
GAMBAR 2. Tahap lineart (penebalan sketsa) 
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− Tahap coloring: lineart yang telah dibuat dilakukan pewarnaan menggunakan software 

ibisPaint X 

 
GAMBAR 3. Tahap coloring (pewarnaan) 

− Tahap lettering (memasukkan teks): tahap selanjutnya memasukan teks dengan format 

font yang sesuai. dalam tahap ini program yang dipakai adalah ibisPaint X. 

 

 
GAMBAR 4. Tahap lettering (memasukkan teks) 

− Tahap pengemasan: pengemasan yang dilakukan dengan mencetak hasil nya menjadi 

JPEG dan menyatukan seluruh halaman ke dalam bentuk PDF menggunakan aplikasi 

canva untuk disebarluaskan. 



 

DOI: https://doi.org/10.58797/sppkm.01.05         | 36 

 

Prosiding SPPKM Mitra :  

Seminar Penelitian dan Pengabdian Kepada Masyarakat 

 

Volume 1 Nomor 1, November 2023 

e-ISSN : 3048-0566 

 
GAMBAR 5. Penyatuan seluruh gambar menggunakan aplikasi canva 

 

 
GAMBAR 6. Komik digital pada materi impuls dalam bentuk pdf 

 

Langkah selanjutnya setelah komik digital dibuat, dilakukan uji validasi oleh ahli media 

dengan tujuan untuk menganalisis kevalidan komik digital yang dikembangkan sebagai salah 

satu bentuk media ajar tambahan bagi peserta didik SMA kelas XI. Melalui uji validasi ini, 

peneliti akan mendapatkan masukan untuk perbaikan (revisi) produk sampai produk 

dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran bagi peserta didik. 

TABEL 3 . Hasil analisis penilaian oleh ahli media 

Aspek yang dinilai Skor (%) Kriteria 

Penyajian 72.5 Layak  

Ilustrasi 71.6 Layak 

Cerita 76 Layak 

Tampilan 68 Layak 

Skor rata-rata 72.025 Layak 

Berdasarkan penilaian ahli media seperti pada tabel 3, aspek cerita mendapatkan penilaian 

tertinggi dengan skor 76% dan dikategorikan layak. Alur cerita dari komik digital pada materi 

impuls yang menarik, sehingga dapat meningkatkan minat membaca siswa. Sedangkan 

tampilan mendapatkan penilaian paling rendah dengan skor 68%, dan dikategorikan layak. 
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Hal tersebut dikarenakan terdapat beberapa kekurangan seperti pemilihan tata letak, warna, 

dan ukuran layout. Oleh karena itu ahli media memberika saran perbaikan. Namun secara 

keseluruhan komik digital pada materi impuls yang dikembangakan memperoleh skor rata-

rata 72, 025%, dan dikategorikan layak. Sehingga komik digital pada materi impuls dapat 

digunakan sebagai media ajar pada pembelajaran fisika. 

4. Implementasi  

Setelah produk dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran bagi peserta 

didik oleh validator, penelitian dilanjutkan dengan tahapan implementasi dimana komik 

digital yang dikembangkan diuji coba keterbacaan oleh 33 peserta didik SMA kelas XII 

SMAN 16 Jakarta yang telah mempelajari materi impuls dengan menggunakan angket untuk 

mendapatkan masukan dan perbaikan mengenai komik digital pada materi impuls yang sedang 

dikembangkan. 

TABEL 4. Hasil analisis uji coba keterbacaan oleh siswa 

Aspek yang dinilai Skor (%) Kriteria 

Isi komik 85.25 Sangat layak  

Bahasa  86.90 Sangat layak 

Tampilan 86.78 Sangat layak 

Manfaat  88.68 Sangat layak 

Skor rata-rata 86.90 Sangat layak 

Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan, diperoleh hasil seperti tabel 4 dimana aspek 

manfaat memperoleh hasil tertinggi dengan 88.68, dan dikategorikan sangat layak. 

Berdasarkan hasil angket wawancara yang dilakukan, komik digital pada materi impuls dapat 

menarik perhatian, meningkatkan minat baca siswa, motivasi belajar, rasa ingin tahu, 

pemahaman siswa, dan kemandirian belajar siswa. Sedangkan tampilan mendapatkan skor 

terendah dengan 86,68%, dan dikategorikan sangat layak. Dari seluruh aspek yang dinilai, 

komik digital pada materi impuls memperoleh skor rata-rata 86,90% dan dikategorikan sangat 

layak. Sehingga komik digital pada materi impuls dapat digunakan sebagai media ajar dalam 

pembelajaran fisika. 

5. Evaluasi 

Seluruh hasil tahapan ADDIE dievaluasi untuk dilakukan revisi akhir komik digital. Tahap 

evaluasi dilakukan untuk mendapatkan perbaikan berdasarkan hasil uji coba yang sudah 

dilakukan oleh 33 siswa kelas XII SMAN 16 Jakarta pada tahap implementasi. Revisi yang 

dilakukan pada tahap ini adalah perbaikan pada aspek tampilan seperti penggunaan jenis huruf, 

peletakan balon kata, dan tata letak panel. Sehingga tampilan isi komik lebih menarik bagi 

siswa. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh bahwa desain komik digital untuk 

pembelajaran fisika pada materi impuls layak digunakan. Kelayakan produk berdasarkan hasil 

uji validasi oleh ahli media termasuk dalam kategori layak. Sedangkan berdasarkah hasil 

implementasi uji coba kepada siswa termasuk dalam kategori sangat layak. Desain komik 

digital untuk pembelajaran fisika pada materi impuls dapat meningkatkan minat membaca 

siswa, motivasi belajar, rasa ingin tahu, pemahaman siswa, dan kemandirian belajar siswa. 
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