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The development of information and communication technology requires 
education to help students adapt by mastering various skills to succeed in the 
learning process. Learning media can be interpreted as a forum for delivering 
messages containing learning materials so that the goals of the learning process 
are achieved. Digital comics function as well as a visual communication tool 
between students and teachers in delivering learning materials. Data collection 
is carried out by reviewing and analyzing articles from journals related to digital 
comic learning media. The samples used were 10 journals related to the 
development of digital comic learning media. The results of the research meta-
analysis were for digital comics learning media obtained and average score of 
87,56% with a very valid category. 
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Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi menuntut pendidikan untuk 
membantu peserta didik beradaptasi dengan menguasai berbagai keterampilan 
agar berhasil dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran bisa diartikan 
sebagai wadah penyampai pesan yang berisi materi pembelajaran sehingga 
tujuan dari peroses pembelajaran tercapai. Komik digital difungsikan dengan 
baik sebagai alat komunikasi visual antara peserta didik dan pendidik dalam 
menyampaikan materi pembelajaran. Pengumpulan data dilakukan dengan 
mengkaji dan menganalisis artikel-artikel dari jurnal yang berhubungan dengan 
media pembelajaran komik digital. Sampel yang digunakan adalah 10 jurnal yang 
berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran komik digital. Hasil meta-
analisis penelitian adalah untuk media pembelajaran komik digital didapatkan 
rata-rata nilai sebesar 87,56% dengan kategori sangat valid. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan abad ke-21 erat kaitannya dengan era digitalisasi, dimana teknologi informasi dan 

komunikasi semakin berkembang (Sumantri, 2019). Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

menuntut pendidikan untuk membantu peserta didik beradaptasi dengan menguasai berbagai 

keterampilan agar berhasil dalam proses pembelajaran (Sumantri, 2019). Pengembangan keterampilan 

abad ke-21 yang diintegrasikan dalam pembelajaran diharapkan dapat menumbuhkan keterampilan 

individu abad ke-21 setiap peserta didik dengan berbagai tantangan yang dihadapi di era perkembangan 

teknologi (Septikasari & Frasandy, 2018).  Dalam proses pembelajaran, selain dapat mengembangkan 

keterampilan peserta didik teknologi juga digunakan oleh guru untuk menyampaikan materi 

pembelajaran. Pengembangan teknologi yang biasa digunakan guru dalam dunia pendidikan adalah 

media pembelajaran (Habib dkk., 2020). 

Penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran yang tepat juga mendukung penggunaan 

kurikulum merdeka yang mulai rata diterapkan di sekolah-sekolah. Hal ini sesuai dengan pernyataan 

Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nadiem Anwar Makarim bahwa konsep merdeka 

belajar adalah kemerdekaan dalam berpikir dimanapun dan kapanpun. Berdasarkan konsep merdeka 

belajar tersebut media pembelajaran dapat menjadi alat untuk mengoptimalkan pembelajaran yang 

bermakna, menyenangkan, dan relevan sehingga kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan mandiri peserta 

didik berjalan dengan baik (Ayu Masfufah dkk., 2022).  

Media pembelajaran bisa diartikan sebagai wadah penyampai pesan yang berisi materi 

pembelajaran sehingga tujuan dari peroses pembelajaran tercapai (Riyana, 2012). Media pembelajaran 

yang mengakomodir kebutuhan peserta didik dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik 

(Kustianingsari & Dewi, 2015). Selain itu, media pembelajaran juga disesuaikan dengan karakteristik 

peserta didik yang mana akan menjadi stimulus bagi peserta didik dalam proses pembelajaran (Nurrita, 

2018).  

Media pembelajaran memiliki banyak jenis, yaitu visual, audio, audio-visual. Media pembelajaran 

yang umum digunakan saat ini adalah media visual (Devista & Kadafi, 2021). Media pembelajaran visual 

tersebut memuat banyak gambar pada bahan bacaan yang relevan dengan materi pembelajaran 

diberikan agar dapat memotivasi peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Hal ini 

berdasarkan kerucut pengalaman Edgar Dale yang menjelaskan bahwa media pembelajaran yang 

disertai gambar dapat peserta didik mengingat materi sebanyak 30% dibandingkan dengan hanya 

membaca yaitu 10%. Salah satu inovasi media pembelajaran visual berbasis teknologi yang bisa 

dikembangkan oleh tenaga pendidik adalah komik digital (Devista & Kadafi, 2021) 

Komik merupakan salah satu media komunikasi visual yang memiliki tampilan menarik serta 

disusun berurutan sebagai penyampai informasi bagi pembaca (Dasi & Putra, 2022). Kelebihan komik 

yang merupakan gambar teks dapat dimaknai sebagai penyampai pesan dengan gaya ringan dan 

menyenangkan (Aeni & Yusupa, 2018). Komik pembelajaran dapat digunakan agar dapat menangani 

masalah peserta didik dalam memahami materi karena bersifat sederhana, jelas, mudah dipahami, 

bersifat personal sehingga dapat bersifat informatif dan edukatif (Lubis, 2017). Media komik memiliki dua 

bentuk yaitu cetak dan digital. 

Komik digital dipilih sebagai salah satu inovasi media pembelajaran karena akrab dengan peserta 

didik dan teknologi yang berkembang sekarang. Komik digital difungsikan dengan baik sebagai alat 

komunikasi visual antara peserta didik dan pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran 
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(Nazhiroh et al., 2021). Komik digital dianggap layak menjadi media pembelajaran yang dapat membantu 

peserta didik memahami materi abstrak dan disesuaikan dengan teknologi sehingga bersifat praktis, 

fleksibel, dan mudah diakses (Supartayasa & Wibawa, 2022). 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan yaitu jenis penelitian meta-analisis dengan mengkaji beberapa 

artikel dari jurnal. Meta-analisis yang bisa disebut juga metode statistik adalah metode yang 

menggabungkan dua atau lebih penelitian terkait. Meta-analisis bersifat kuantitatif karena menggunakan 

perhitungan matematis dan statistik untuk tujuan praktis dalam pengumpulan dan penyusunan informasi 

dari berbagai data. Meta-analisis adalah teknik yang digunakan untuk mengumpulkan, meringkas, dan 

menyaring hasil kunci dari berbagai penelitian (Putri, 2020) 

Menurut Chandra (2011) meta-analisis adalah studi analisis yang dilakukan dengan 

menggunakan banyak data. Semua dokumen yang berhubungan dengan media pembelajaran komik 

digital digunakan untuk menyusun populasi penelitian ini. Dalam penelitian ini, 10 artikel tentang media 

pembelajaran  komik digital pada pembelajaran biologi dijadikan sebagai sumber utama.  

Tahap-tahap tabulasi data yang digunakan meliputi: pertama, mengidentifikasi  variabel-variabel  

penelitian.  Kedua,  mengidentifikasi  rata-rata aspek   yang   akan   divalidasi   yang   terdiri   dari  materi 

dan media  untuk  setiap  subjek  penelitian. Ketiga,  menghitung  rata-rata akhir dari validitas materi dan 

media dengan menggunakan rumus berikut ini.  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝑥

𝑦
 

Keterangan: 

x = Jumlah persentase yang diperoleh 

y = Banyak data 

 

Validasi materi dan media menggunakan pedoman kriteria penilian. Dengan kriteria peniliaian 

validitas seperti yang terlihat pada tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validitas 

Persentase Kriteria 

81%-100% Sangat Valid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup Valid 

21%-40% Tidak Valid 

0%-20% Sangat Tidak Valid 

Sumber: (Riduwan, 2015) 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini diperoleh dari kajian dan analisis beberapa artikel terkait diantaranya 

artikel mengenai media pembelajaran komik digital pada pembelajaran biologi. Artikel-artikel penelitian 

tersebut dapat dilihat pada tabel 2.  
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Tabel 2. Hasil Penelitian Validitas Media Pembelajaran Komik Digital dari Beberapa Penelitian 

No Peneliti Judul Penelitian 
Validitas (%) Rata-

Rata Materi Media 

1 

(Ahmad et al., 2023) Pengembangan E-Comic Sebagai Media 

Pembelajaran pada Mata Pelajaran Biologi 

Kelas IX di SMP Negeri 1 Maiwa 

84,5 93 88,75 

2 

(Nuriyanti et al., 

2014) 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Dalam Bentuk Komik Digital Pada Materi 

Sistem Imun di SMA Negeri 13 Jakarta 

82,9 81,3 82,1 

3 

(Wulansari et al., 

2022) 

Pengembangan Media Komik Digital 

Berbasis Faktual pada Materi Pencemaran 

Lingkungan untuk Siswa Kelas X SMA 

98 95 96,5 

4 

(Syaferi et al., 2022) Pengembangan Komik Digital COVID-19 

Menggunakan Flip PDF Professional 

sebagai Media Pembelajaran Siswa Kelas X 

SMA 

93 95 94 

5 

(Novisca Wijaya et 

al., 2020) 

Pengembangan Media Pembelajaran Komik 

Digital Berbasis Karakter Hero Indonesia 

Pada Materi Sistem Peredaran 

89,06 81,25 85,15 

6 

(Raneza et al., 

2022) 

Pengembangan Komik Digital dengan 

Mengintegrasikan Nilai-Nilai Keislaman 

sebagai Media Pembelajaran pada Materi 

Pokok Ruang Lingkup Biologi 

85,2 90 87,6 

7 
(Lestiani et al., 

2021) 

Pengembangan Media Komik Digital 

"Bahaya Virus" Pada Mata Pelajaran Biologi 
85 85,6 85,3 

8 

(Haka & 

Suhanda, 2018) 

Pengembangan Komik Manga Biologi 

Berbasis Android Untuk Peserta Didik Kelas 

XI di Tingkat SMA/MA 

83,75 85,8 84,77 

9 

(Irfana et al., 2017) Pengembangan Komik Manga Biologi 

Berbasis Android Untuk Peserta Didik Kelas 

XI di Tingkat SMA/MA 

89 92 90,5 

10 

(Khoiriah et al., 

2023) 

Pengembangan Komik Webtoon Sebagai 

Suplemen Pembelajaran Materi Sistem 

Peredaran Darah Pada Manusia Untuk 

Siswa SMA 

83,33 78,57 80,95 

 

Validitas media dilakukan dengan dua aspek penilaian yaitu validitas materi dan validitas media. 

Hasil analisis validitas media pembelajaran komik digital dapat dilihat pada tabel 3.  

Tabel 3. Hasil Analisis Validitas Media Pembelajaran Komik Digital 

No Validitas Nilai Validitas(%) Kriteria 

1 Materi 87,37 Sangat Valid 

2 Media 87,75 Sangat Valid 

Rata-Rata 87,56 Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 3 diperoleh rata-rata validitas media pembelajaran komik digital sebesar 

87,56% dengan kriteria sangat valid. Hasil ini ditinjau dari segi materi yang memperoleh nilai validitas 

sebesar 87,37% dengan kategori sangat valid dan dari segi media memperoleh nilai sebesar 87,75% 

dengan kategori sangat valid. Validasi produk dilakukan bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan 
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media pembelajaran yang dikembangkan. Dalam kegiatan validasi sebuah media pembelajaran 

dilakukan oleh beberapa ahli yang disebut sebagai validator. Pemilihan seorang validator ahli dapat 

disesuaikan dengan pengalaman maupun kompetensi keahlian yang dimiliki oleh seorang validator 

dimana terdiri dari ahli media dan ahli materi.  

Tahapan validasi produk dilakukan untuk menilai tingkat kelayakan media pembelajaran komik 

digital yang telah dikembangkan untuk diimplementasikan sebagai salah satu sumber belajar peserta 

didik. Penilaian yang akan dilakukan oleh validator yang mana akan menyatakan apakah media 

pembelajaran komik digital yang dikembangkan sudah layak, atau memerlukan revisi atau tidak layak. 

Aspek yang dinilai pada tahap validasi ahli materi yaitu; 1) kelayakan isi materi; 2) penyajian 

(kualitas materi, pendukung materi pembelajaran); 3) keakuratan dan kemutakhiran materi; 4) 

kebahasaan (Zairana dkk., 2020).  Berdasarkan 10 artikel mengenai pengembangan media pembelajaran 

interaktif, didapatkan rata-rata nilai validitas oleh hali materi 87,37% dan dinyatakan sangat valid. Hal ini 

berarti kualitas media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan aspek kelayakan isi (materi, sistem 

penyampaian materi), penyajian (kualitas dan pendukung pembelajaran), keakuratan dan kemutakhiran 

materi, dan kebahasaan (komunikatif, lugas dan interaktif) sudah dinyatakan(Zairana dkk., 2020).  Hal ini 

juga menunjukkan bahawa media pembelajaran komik digital yang telah dikembangkan terbukti dapat 

memenuhi tuntutan kebutuhan pembelajaran.   

Aspek yang dinilai pada tahap validasi ahli media yaitu; 1) panduan dan informasi pada media; 

2) kinerja program yang dimuat dalam media; 3) sistematika, estetika, dan prinsip rekabentuk yang 

terdapat pada media (Zairana dkk., 2020).  Berdasarkan 10 artikel mengenai pengembangan media 

pembelajaran interaktif, didapatkan rata-rata nilai validitas oleh hali media 87,75% dan dinyatakan valid. 

Berdasarkan penilaian yang ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran komik digital sudah layak 

untuk digunakan dalam pembelajaran ditinjau dari aspek informasi dan panduan, kinerja program, 

sistematika, estetika dan prinsip rekabentuk multimedia, tampilan media, desain pemrograman, 

pembelajaran, dan desain isi media dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan  paparan diatas, hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif  

yang dirancang dan dikembangkan telah mencukupi kategori sangat valid dengan rata-rata nilai 87,37% 

oleh ahli materi dan 87,75% ahli media. Dengan begitu, media pembelajaran komik digital yang 

dikembangkan layak untuk digunakan dan diuji cuba di lapangan.  

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil meta-analisis yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran komik digital pada pembelajaran biologi sudah memenuhi kriteria 

valid, dengan rata-rata tingkat validitas oleh ahli materi 87,37% dengan kategori sangat valid dan rata-

rata tingkat validitas oleh ahli media 87,75% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan hasil analisis 

tersebut media pembelajaran komik digital pada pembelajaran biologi yang dikembangkan layak 

digunakan berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media. Media pembelajaran komik digital 

yang telah dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran agar dapat membantu peserta 

didik dalam memahami materi pembelajaran. 
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