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Abstrak

Penelitian ini adalah penelitian pengembanganyang bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran komik berbasis digital pada materi rantai makanan kelas V SD. Dengan adanya media dapat mempermudahkan peserta didik dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model penelitian pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Dari penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran komik  berbasis digital yang telah melalui proses pengembangan  media berdasarkan model ADDIE. Subjek pada penelitian ini adalah validator dan pendidik . Rata-Rata penilaian yang dihasilkan dari validasi produk yaitu, ahli desain (IT)  mendapakan nilai rata-rata 95% dengan kriteria (Sangat layak), ahli bahasa nilai rata-rata 75% dengan kriteria (layak), ahli materi nilai rata-rata 91,7 dengan kriteria (Sangat Layak) dan untuk hasil tanggapan pendidik mendapatkan nilai rata-rata 90% dengan kriteria (Sangat Layak). Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik  berbasis digital yang dikembangkan layak dan dapat dipergunakan  dalam pelaksanaan pembelajaran.
Kata Kunci:  Pengembangan, Komik, Digital, Pembelajaran IPA.
Abstract

This research is a development research that aims to determine the feasibility of digital-based comic learning media in food chain material for fifth grade elementary school. With the media can facilitate students in the implementation of learning activities. The research method used is the research and development method with the ADDIE development research model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). This research produces a digital-based comic learning media product that has gone through a media development process based on the ADDIE model. The subjects in this study were validators and educators. The average rating resulting from product validation is, design experts (IT) get an average score of 95% with criteria (very feasible), linguists have an average score of 75% with criteria (feasible), material experts value an average of 91.7 with the criteria (Very Eligible) and for the results of the educators' responses to get an average value of 90% with the criteria (Very Eligible). Therefore, it can be concluded that the digital-based comic learning media developed is feasible and can be used in the implementation of learning.
Keywords: Development, Comics, Digital, Science Learning. 
PENDAHULUAN  

Media pembelajaran adalah segala bentuk alat komunikasi yang dapatdigunakan untuk menyampaikan informasi dari sumber ke peserta didik secaraterencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanyadapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.Kehadiran media membantu menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan menghasilkan. Penggunaan media, siswa akan lebih mudah memahami materi pelajaran. Media merupakan saluran atau jembatan dari pesan pesan pembelajaran (messages) yang disampaikan oleh sumber  kepada penerima agar pesan dapat diserap dengan cepat dan sesuai dengan tujuan (Indriana,2011:13).

Media berbasis visual dapat  mempermudah  pemahaman  dan memperkuat  ingatan  melalui hubungan  isi  materi melalui gambar yang dibuat seperti nyata.  (Arsyad (2017: 84) Salah satu media  berbasis  visual  yaitu komik.  Komik merupakan komunikasi visual yang mempunyai kekuatan untuk menyampaikan informasi melalui gambar berwarna bukan hanya di gemari oleh anak anak saja  akan tetapi orang dewasa juga karena ketertarikan  sebuah  teks  yang  dipadu  dengan sebuah gambar berwarna membuat menarik, dan tidak  membosankan  sehingga  anak  dapat memahami teks bacaan lebih mudah.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan ibu Putri Rahayu S.Pd. guru kelas V di SDN 57 pada tanggal 15 oktober 2020, guru menjelaskan bahwa saat proses belajar berlangsung guru menggunakan bahan ajar LKS hasil copyan dan bahan yang tersedia dari karton yang di tempelkan pada papan tulis saat proses belajar berlangsung. Selain itu guru kelas juga menunjukkan beberapa LKS siswa yang memperlihatkan bahwa siswa masih kesulitan  dalam mengurutkan rantai makanan dalam gambar tersebut.

 Komik berkembang dengan baik, komik sangat diminati baik oleh kalangan masyarakat, remaja, dewasa maupun anak-anak. Salah satu jenis komik adalah komik digital yang disajikan dalam media elektronik tertentu. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa komik digital merupakan suatu bentuk cerita bergambar dengan tokoh karakter tertentu yang menyajikan informasi atau pesan melalui media elektronik(Lamb & Johnson 2009).
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Yang & Wu (2011), penggunaan komik digital dapat meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai isi pelajaran, menambahan  keinginan peserta didik dalam mengeksplorasi dan meningkatkan kemampuan berfikir tingkat tinggi. Pembelajaran materi rantai makanan yang dilakukan sebelumnyahanya mengunakan LKS untuk mengajarkan tanpa menggunakan media sehinggasiswa kurang tertarik untuk belajar. Berdasarkan penelaahan LKS didapatkan hasil bahwa materi yang ada di dalam LKS tidak menarik dan hanya berupa rangkaiankata-kata verbal tanpa disertai gambar. Materi saling ketergantungan dalamekosistem berisi rantai makanan yang memerlukan gambar-gambar yang mewakilikehadiran makhluk hidup yang sebenarnya. Melalui penggunaan media komik stripdalam materi saling ketergantungan dalam ekosistem diharapkan dapat mempertinggikualitas proses pembelajaran yang pada akhirnya dapat mempengaruhi kualitas hasil belajar peserta didik. Media yang digunakan dalam penelitian ini adalah media komik strip berbasis digital yang merupakan jenis media grafis, media yang unsur utamanya berupa tulisan atau sketsa gambar yang berfungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan.
Identifikasi  Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka permasalah dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Kurangnya media dalam pembelajaran
2. Pembelajaran masih monoton dan jarang menggunakan media dan alat bantu lainnya

Pembatasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah maka dalam penelitian ini dibatasi hanya pada pengembangan media komik digital pada mata pelajaran IPA keseimbangan ekosistem pada tema V subtema 3.

Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini adalah: Bagaimana pengembangan media komik berbasis digital pada materi rantai makanan di kelas V SDN 57 Banda Aceh yang valid?
Tujuan Penelitian

Adapun yang menjadi tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana pengembangan media komik berbasis digital pada materi rantai makanan di kelas V SDN 57 Banda Aceh yang valid
METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah Reseach And Development metode disingkat dengan R&D ( Penelitian pengembangan) dengan medel ADDIE. Penelitian R&D merupakan metode penelitian yang di gunakan untuk menghasilkan produk dan juga menguji keefektifan dan kemenarikan dari produk tersebut. Sugiyono (2011:297)

Metode yang digunakann untuk mengembangakan dan pengujian media menggunakan model ADDIE Menurut Sugiyono (2015: 38) model ADDIE ini terdiri dari 5 tahapan, yaituAnalyze (Analisis), Design (Perancangan), Development(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).
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Gambar 3.1 Model ADDIE

Instrumen pengumpulan yang digunakan ini adalahLembar Validasi untuk pakar ahli.Subjek uji coba pada penelitian adalah uji validasi yang dilakukan oleh validator ahli media, ahli kebahasaan, dan ahli materi, dan hasil tanggapan juga dikasih angket kepada guru. Lembar validasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur kevalidan dan kepratisan media komik berbasisdigital  pada materi Rantai makanan.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti adalah lembar angket.Dimanainstrumen lembar angket penilaian media komik berbasis digital  diberikan kepada ahli dan juga kepada guru dan peserta didik untuk hasil tanggapan setelah penggunaan media. Setelah mendapatkan data, peneliti menganalisis informasi yang didapat melalui lembar angket.

Observasi

Nasution (dalam Sugiyono, 2015:222) menyatakan bahwa observasi  adalah dasar semua ilmu pengetahuan. Para ilmuan hanya dapat bekerja berdasarkan data, yaitu fakta mengenai dunia kenyataan yang diperoleh melalui observasi. Jenis observasi dalam penelitian ini yaitu observasi terus terang atau tersamar, yaitu peneliti dalam melakukan pengumpulan data menyatakan terus terang kepada sumber data, bahwa ia sedang melakukan penelitian.

Wawancara

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti  ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang diteliti, tetapi juga apabila peneliti ingin hal-hal dari responden yang lebih mendalam (Sugiyono, 2015:317).  

Lembar Validasi 
Validasi atau tingkat ketepatan adalah tingkat kemampuan intrumen penelitian untuk mengunggkapkan data sesuai dengan masalah yang hendak diungkapkan, kegiatan ini dilakukan dengan memberi media komik berbasis digital yang ingin divaidasikan dan lembar validasi kepada validator. Saran dan masukan yang diperoleh dari validator tersebut digunakan sebagai landasan untuk penyempurnaan atau revisi produk.  

Tehnik Analisis Data


Setelah data diperoleh, selanjutnya proses menganalisis data tersebut. Data yang dianalisis dalam penelitian ini adalah hasil validasi dari dosen ahli dan guru bidang studi. 
Lembar Validasi 

Lembar validasi tim ahli digunakan untuk mengetaui pendapat validator terhadap desain media komik berbasis digital. pengisian jawaban lembar validasi berdasarkan ketentuan skala sebagai berikut:
Tabel 3.1 Aturan Skor Penilaian Ahli

	Skor
	Kriteria

	4
	Sangat Baik

	3
	Baik

	2
	Kurang Baik

	1
	Tidak Baik


Menurut  Sugiono (2016:141)

Untuk menentukan hasil peresentase skor penilaiannya dengan menggunakan rumus perhitungan yang diadaptasi dari anas sudijono yaitu: 

Persentase = P=[image: image2.png]S X 100%
v




Keterangan 

P = Persentase skor

S = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimum
Hasil dari skor penilaian menggunakan skala linkert tersebut kemudian di cari rata-rata penilaian untuk menentukan kualitas dan tingkat kemanfaatan produk yang dihasilkan berdasarkan pendapat pengguna.
Tabel 3.2 : Kriteria Presentase lembar validasi

	Rentang Presentase (%)
	Kriteria kuantatif

	86-100
	Sangat layak

	71-85
	Layak

	56-70
	Kurang layak

	≤55
	Tidak layak


(sumber : arikunto, 2009)

Dengan adanya tabel skala likert tersebut peneliti dapat melihat presentase hasil penilaian layak atau tidak produk untuk dijadikan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran.
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Analisis
Tahap pertama pada penelitian ini adalah analisis, pada tahap ini yang dilakukan adalah melakukan analisis kebutuhan. Hasil yang diperoleh pada tahap ini adalah sebagai berikut:
2. Analisis Kebutuhan
Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan ibu Putri Rahayu S.Pd. guru kelas V di SDN 57 pada tanggal 15 oktober 2020, guru menjelaskan bahwa saat proses belajar berlangsung guru menggunakan bahan ajar LKS hasil copyan dan bahan yang tersedia dari karton yang di tempelkan pada papan tulis saat proses belajar berlangsung. Selain itu guru kelas juga menunjukkan beberapa LKS siswa yang memperlihatkan bahwa siswa masih kesulitan  dalam mengurutkan rantai makanan dalam gambar tersebut.
3. Tahap Desaian ( Perancangan )

Pada tahap kedua dari model pengembangan ADDIE adalah tahap desain atau perancangan. Pada tahap ini peneliti komik  berbasis digital pada materi rantai makanan yang akan dikembangkan. Ada beberapa langkah pada perancangan ini, diantaranya: (1). Pemilihan referensi, (2). penyususnan kompetensi dasar, (3). Menggunakan dis clip studio paint (4). Membuat panel (5). Membentuk animasi gambar (6). Memberi warna pada gambar (7). Gambar yang sudah siap akan disimpan dalam bentuk gambar.
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 Dalam pembuatan komik  berbasis Digital adalah sebagai beriku: Pengumpulan dan pemilihan referensi adalah: (1) Kemendikbut, 2013. BukuTematik Terpadu Kurikulum 2013: Tema 5 Ekosistem  (Buku Guru: Kelas V SD). Jakarta: Kemendikbud. (2) Kemendikbut, 2013. BukuTematik Terpadu Kurikulum 2013: Tema 5 Ekosistem . (Buku Siswa : Kelas V SD). Jakarta:Kemendikbut

[image: image17.jpg]N >
| a
£ 3 S e
by & @5
§ B 0 . ¢

N 3
3 CGEESPOXRN AN+ 93 ¢@Z[MN <Ol gz



[image: image18.jpg]Fle it Anmation lsyer Selct View Fiter Window Help
o o o v

5 cutama e

=4 5

5
R | i e foldes |Dnide ame borde

©® o
@ F 0 a4 4
Cewm. $LO0 Iohidefams b

= olv@vE%
; o o

A \
B n] >

Pape





[image: image19.jpg]Komikwarna® (A4 2480 x 35080 300dpi 25.3%) - CLIP STUDIO PAINT PRO -ox
FiS) ot Anmaion lner Seect View Fer Window Hep
New ann . . v
Create New from Clipboard 1 e ——————— =
ano o e [ wasa
< S | Uoani e n

‘SETUK SEKALT

Save as. ShiftsAltss \ i
Revert(G} = o e

« €5 v N
Expor (Single Layer) % bmp (BMP) A B
i > £ng (PNG)

s |

Print Settings(D) BmE;
= s (g Sa J .
prnotosnop g Documens
Commsnagar Seange
Shorasetings. | sSHRAIK \ " 4 2
Mo ey Setings._ CulaShito AL ; S\ preeas

Tab- Mate Controler

CUP STUDIO TABMATE

F—

PRS-

Pen Pressure Settings()

Vescalguter g,

QUMARIONIT > o TEoAK 104 A0

ervomseagans kans ||, e
TertUena soonn (|05 SV T2

o e
s

Open CUP STUDI. -

Qi

CUPSTUDIO PAINTXX
= 2] Layer2

@0 [ ] mens
Layer?

| 0o
Layer

B0

- [v] a =3 = o o
Papar





[image: image20.jpg]komikwarna* (A4 2480 x 3508px 300dpi 25.3%) - CLIP STUDIO PAINT PRO -

Fle it Anmaton layer Selct View Fi

[Re—

N\

v |5 Cakama e

v 0

¥4

W FO0>NHzoO B FFRND NKOP




[image: image21.png]UBBG












Gambar 4.2 Langkah- Langkah Penyusunan komik digital

Hasil Development (Pengembangan)
Tahap ketiga dari model pengembangan ADDIE adalah tahap develop atau pengembangan. Tahap ini bertujuan untuk melihat sejauh mana kelayakan komik berbaisis digital yang sudah dirancang. Setelah mendapatkan penilaian kelayakan, komik berbaisis digital direvisi sesuai denga kritik dan saran validator. Validator terdiri dari 3 dosen ahli dan 1 guru. Ahli  materi yaitu ibu Putri Rahayu, S.Pd., dosen ahli bahasa yaitu Hendra Kasmi, M.Pd, ahli desain yaitu Haris Munandar, M.Pd, ahli IT yaitu Aulia Syarif Aziz, S.Kom.,M.Sc., beserta respon guru yaitu : ibu Putri Rahayu, S.Pd. 

Validasi ini dilakukan dengan mendatangi langsung ahli untuk menilai dan memvalidasi produk yang dibuat dengan memperlihatkan produk yang telah di buat, para pakar diminta untuk menilainya sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kelebihan. Hasil validasi dari pakar yang berupa saran dan komentar digunakan untuk merevisi komik digital yang telah dibuat.

Hasil Validasi Ahli Materi
4.1. Data Validasi Ahli Materi

	No 
	Aspek yang dinilai
	Nilai 

	1
	Kejelasan tujuan pembelajaran 
	4

	2
	Isi sesuai dengan kurikulum
	3

	3
	Kebenaran konsep / materi
	4

	4
	Kesesuain urutan materi 
	4

	5
	Masalah yang diangkat sesauai dengan tingkat kondisi siswa
	4

	6
	Mampu memberikan motivasi kepada siswa
	4

	7
	Interaktivitas (stimulus dan respon)
	3

	8
	Kelengkapan informasi
	3

	9
	Kegiatan yang disajikan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu
	4

	Jumlah
	33

	Presentase 
	91,7%

	Kriteria
	Sangat layak


Berdasarkan data dalam tabel 4.1 dapat diketahui bahwa kualitas materi Rantai Makanan  yang telah di validasi oleh ahli materi (guru) menunjukan skor rata-rata  91,7. Dengan demikian  materi sejarah menunjukan kriteria “sangat layak” digunakan dalam proses pembelajaran. 

4.2 Hasil Validasi Ahli Bahasa

	No 
	Aspek penilaian 
	Nilai

	1
	Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat berfikir siswa 
	3

	2
	Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan sosial emosional siswa
	3

	3
	Bahasa yan digunakan bersifat lugas dan komunikatif
	3

	4
	Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah bahasa indonesia
	3

	5
	Penggunaan bahasa secara efektif dan efesien
	2

	6
	Kalimat yang digunakan sederhana
	4

	Jumlah
	18

	Presentase 
	75%

	
Kriteria

	 layak 


Berdasarkan data dari tabel 4.2 yaitu hasil validasi mengenai bahasa yang digunakan dalam komik berbasis digital diperoleh kriteria penilaian bahasa secara keseluruhan dengan skor rata-rata 75 sehingga jika dilihat dari komik berbasis digital  materi Rantai Makanan menunjukan kriteria “layak” digunakan dalam proses pembelajaran. 
4.3 Ahli Desain (gambar dan warna)

	No 
	Aspek yang dinilai 
	Nilai

	1
	Komposisi dan ukuran gambar 
	3

	2
	Ketepatan tata letak gambar
	3

	3
	Daya tarik gambar
	2

	4
	Warna yang digunakan menarik perhatian peserta didik 
	4

	5
	Kesesuaian gambar dan konsep
	3

	6
	Kesesuaian pengguna font ( jenis dan ukuran )
	3

	7
	Kesesuaian warna dengan karakteristik peserta didik
	3

	8
	Ketepatan ukuran gambar 
	3

	9
	Ketepatan warna gambar
	3

	10
	Tampilan kemasan produk
	3

	Jumlah
	30 

	Presentase 
	75%

	Kriteria
	Layak 


Berdasarkan data dari tabel 4.3 yaitu hasil validasi mengenai desain yang digunakan dalam komik berbasis digital diperoleh kriteria penilaian desain secara keseluruhan dengan skor presentase 75 sehingga jika dilihat dari komik berbasis digital  materi rantai makanan menunjukan kriteria “layak” digunakan dalam proses pembelajaran. 

4.4 Hasil Validasi Ahli Desain (IT)

	No 
	Aspek yang dinilai
	Nilai 

	1
	Ukuran gambar yang disajikan 
	4

	2
	Ketepatan tata letak gambar
	4

	3
	Aspek yang di tampilkan pada layar
	4

	4
	Ketertarikan animasi
	3

	5
	Aplikasi pembelajaran 
	4

	Jumlah
	19

	Presentase
	95%

	Kriteria
	Sangat layak


Berdasarkan data dari tabel 4.4 yaitu hasil validasi mengenai desaian ( IT) yang digunakan dalam komik  berbasis digital diperoleh kriteria penilaian desian secara keseluruhan dengan skor rata-rata 95 sehingga jika dilihat dari komik berbasis digital  pada materi Rantai Makanan menunjukan kriteria “sangat layak” digunakan dalam proses pembelajaran. 
4.2.1 Hasil Validasi Respon Guru

	No 
	Indikator
	Nilai

	1
	Penggunaan desain media komik sesuai dengan tema
	4

	2
	Gambar yang disajikan pada media komik sesuai dengan materi yang disajikan
	4

	3
	Gambar yang disajikan pada media komik menarik perhatian peserta didik 
	4

	4
	Peggunaan warna media komik sesuai dengan karakteristik peserta didik 
	3

	5
	Tampilan media komik menarik perhatian peserta didik
	4

	6
	Penggunaan bahasa dalam media komik mudah di pahami oleh peserta didik
	4

	7
	Penggunaan media komik memudahkan siswa memahami materi yang disajikan
	4

	8
	Kesesuaian materi yang disajikan dalam media komik dengan tujuan pembelajaran  yng akan dicapai
	4

	9
	Kesesuaian isi materi dan tema pada media komik
	4

	10 
	Materi yang disajikan mudah dipahami
	4

	11
	Susunan dalam media komik tersusun rapi
	3

	12
	Media komik mudah diakses 
	3

	13
	Kesesuaian materi pada media komik dengan materi pokok dalam kompetensi dasar (KD)
	3

	14
	Materi yang disajikan dalam media komik sesuai dengan tingkat kemampuan siswa
	3

	15
	Bentuk dan ukuran huruf dalam media komik mudah dibaca dan di pahami
	3

	
	Jumlah 
	54

	
	Presentase 
	90%

	
	Kriteria 
	Sangat layak


Berdasarkan data dari tabel 4.5 yaitu hasil validasi mengenai respon guru  yang digunakan dalam komik berbasis digital diperoleh kriteria penilaian respon gur secara keseluruhan dengan skor rata-rata 90 sehingga jika dilihat dari perkembangan komik berbasis digital  pada materi Rantai Makanan menunjukan kriteria “sangat layak” digunakan dalam proses pembelajaran.

Analisis data hasil validasi komik  berbasis digital didasari pada hasil rata-rata hasil validasi ahli bahasa, ahli desain , ahli dsain IT, ahli materi dan respon guru. Berikut adalah grafik penilaian keseluruhan setiap aspek yang dinilai oleh semua validator: 
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Gambar 4.8 Grafik Hasil Validator

Selanjutnya, untuk menghitung persentase keseluruhan, peneliti menggunakan rumus menurut berikut ini: 

P = [image: image5.png]


 

Keterangan:

P = Persentase skor

S = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimum

91,7+75+75+95+90

= [image: image7.png]



=85,34
Berdasarkan data perhitungan dari kelima aspek tersebut, dapat diketahui bahwa komik berbasis digital yang telah dikembangkan mencapai katagori “layak ” dengan pencapaian persentase keseluruhan 87,84 penilaian tersebut meliputi aspek materi, aspek bahasa, aspek desain,IT,dan respon guru . Dengan demikian komik berbasis digital pada materi rantai makanan  menunjukan kategori sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Setelah melakukan validasi kepada para ahli media, peneliti melakukan perbaikan sebagai berikut ini: 

	No 
	Sebelum di Perbaiki
	Sesudah di Perbaiki
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Kurang huruf abjad (validator bahasa)
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Sesudah di perbaiki
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Penjelasan tidak menyatu dengan contoh (validator IT)
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Sesudah diperbaiki

	3
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Penjelasan masih tampak asing dengan contoh (validator IT)
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Sesudah di perbaiki


Evaluasi

Berdasarkan pada  pengembangan, komik berbasis digital perlu di evaluasi akan tetapi pada tahap evaluasi ini dilakukan revisi akhir terhadap produk yang di kembangkan berdasarkan jenis kesalahan, komentar dan saran serta masukan yang diberikan oleh tiap-tiap validator dalam pengembangan komik  berbasis digital. Dari tanggapan pada setiap validator di peroleh saran terhadap komik berbasis digital dapat digunakan dalam pembalajaran khususnya untuk Kelas V SD, selanjutnya disini peneliti dapat mengetahui bahwa komik berbasis digital yang telah dikembangkan dalam proses pembelajaran dari hasil validasi serta dapat diperoleh jumlah keseluruhan 87,84  sehingga dalam hal ini jika dilihat dari kualitas komik  berbasis digital maka, di kategorikan “sangat layak” digunakan dalam proses pembelajaran untuk kelas V SDN 57 Banda Aceh.

Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan suatu produk komik berbasis digital pada materi rantai makanan untuk peserta didik  kelas V SDN 57 Banda Aceh. Pengembangan komik berbasis digital pada materi rantai makanan ini dikembangkan bedasarkan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), penerapan (implementation), dan evaluasi (evaluation). Pada tahap analisis peneliti menyesuaikan dengan silabus, sumber belajar (buku guru dan siswa), pada tahap desain peneliti melakukan perancangan pembuatan media komik pada materi rantai makanan yang dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi kepada siswa. Kemudian pada tahap pengembangan ada tiga kategori yang di kembangkan sebagai berikut:

1. Membuat bahasa yang mudah di pahami dan sopan
2. Membentuk karakter komik sesuai dengan lingkungan siswa
3. Komik yang dirancang sesuai dengan pembelajaran k 13
Pada tahap ini, peneliti hanya sampai pada tahap pengembangan namun sudah memvalidasi pada tim ahli, diantaranya : validasi desain, validasi materi, validasi IT, dan hasil tanggapan dari guru kelas. 
Berdasarkan penilaian ahli validator terhadap aspek bahasa menunjukan skor kelayakan 75. Skor sangat layak tersebut menunjukan bahwa komik bebasis digital yang telah dikembangkan sesuai jika dilihat dari segi bahasa, segi bahasa tersebut meliputi ketepatan bahasa yang digunakan dalam komik berbasis digital sesuai dengan yang dijelaskan jean peaget menyatakan bahwa bahasa bukanlah suatu ciri ilmah yang terpisah, melainkan salah satu diantara beberapa kemampuan yang berasal dari kematangan kognitif, perkembangan bahasa anak saling berkaitan dengan kegiatan anak, sertakejadian yang mereka alami melalui alat indra pendengaran.

Adapun pada aspek desain menunjukan skor kelayakan 75. Skor layak untuk di gunakan hal ini menunjukan bahwa komik berbasis digital yang dikembangkan telah sesuai jika  dilihat dari segi jika dilihat dari segi ukuran gambar, tampilan, kesesuaian penggunaan font,ketepatan warna gambar dan kemasan produk. Pembelajaran  yang telah digunakan dalam komik berbasis digital. komik yang dibuat dapat menarik perhatian peserta didik serta peserta didik tidak merasa bosan dan ikut aktif dalam proses pemebelajaran berlangsung. Untuk menarik perhatian peserta didik komik harus memiliki tampilan yang bagus dengan materi yang disajikan sesuai dengan materi. Komik berbasis digital serta perlu diperhatikan jenis tulisan agar peserta didik muda dalam memahami pembelajaran.

Berdasarkan hasil validasi ahli media IT dengan perolehan kelayakan 95 yaitu sangat layak digunakan untuk anak sekolah,dan juga dilihat dari segi ukuran gambar yang disajikan, ketepatan tata letak gambar,dan aplikasi pembelajaran. Selain itu  siswa juga mengakses dimanapun mereka berada melalui android. Berdasarkan pembahasan diatas dapat disimpulkan bahwa produk yang berhasil dikembangkan ini berupa komik  berbaisis digital rantai makanan. Setelah melalui tahap validasi dari ahli dibidang nya dan validasi guru, dinyatakan layak digunakan dengan revisi kecil.
SIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian pengembangan ini dapat mengembangkan sebuah peroduk media komik yang berbasis digital pada materi rantai makananuntuk kelas V SD, dinyatakan layak untuk di gunakan berdasarkan hasil validasi beberapa tim ahli. Dengan perolehan hasil keseluruhan mendapatkan skor 85,34) dengan kategori (layak)
Saran

Penelitian dan pengembangan media komik di kelas V pada materi rantai makanan masih memerlukan tindak lanjut agar diperoleh media pembelajaran komik  yang berkualitas digunakan dalam proses pembelajaran , peneliti menyarakan:
Bagi peneliti dapat mengembangkan media komik pada tema yang lainnya sehingga dapat mempermudah siswa dalam proses pembelajaran.Bagi guru, dapat menggunakan media pembelajaran komik dalam peoses pembelajaran berlangsung.
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