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ceramah tanpa media inovatif, ~menyebabkan
pembelajaran monoton dan minat siswa menurun.
Penelitian ini bertujuan wuntuk merancang dan
mengembangkan  media  pembelajaran  komik
interaktif yang menarik, menyenangkan, dan efektif
meningkatkan kemampuan menulis narasi siswa
kelas IV. Model ADDIE digunakan dalam
pengembangan media ini. Pada tahap analisis,
dilakukan observasi dan wawancara dengan guru
serta siswa. Perancangan meliputi penentuan tujuan,
tema, desain visual, dan storyboard. Media dibuat
menggunakan Canva dan CorelDraw, lalu diunggah
ke AnyFlip agar mudah diakses secara digital. Hasil
validasi menunjukkan kelayakan 100%. Uji coba
dengan 19 siswa dan satu guru memperoleh respons
positif dengan skor 100% dari guru dan 95,2% dari
siswa. Kesimpulannya, media ini efektif dan inovatif
untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam
menulis narasi.

PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia dianggap sebagai fondasi utama dalam meningkatkan pengetahuan
dan keterampilan individu serta memperkaya sumber daya manusia suatu bangsa. Dengan
pendidikan yang berkualitas, diharapkan dapat menghasilkan generasi yang dapat bersaing secara
global dan mengharumkan nama bangsa Indonesia. Pendidikan juga memiliki peran penting
dalam mempengaruhi bagaimana seseorang beradaptasi dengan lingkungannya. Pendidikan
berkualitas tidak hanya membuka pintu bagi individu untuk memahami dunia di sekitarnya, tetapi
juga membangun karakter serta mengembangkan kemampuan mereka untuk berkontribusi secara
positif dalam kehidupan bermasyarakat.
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Namun, terdapat berbagai tantangan dalam implementasi pendidikan berkualitas, seperti
kurangnya infrastruktur pendidikan yang memadai, kualitas pengajaran yang bervariasi, serta
tantangan ekonomi yang dihadapi oleh beberapa keluarga. Selain itu, perubahan global dan
perkembangan teknologi juga menuntut adanya penyesuaian dalam pendidikan. Teknologi
informasi dan komunikasi, misalnya, telah membuka peluang baru dalam pembelajaran, tetapi
juga menuntut guru dan sistem pendidikan untuk terus mengembangkan kemampuan mereka
dalam mengintegrasikan teknologi tersebut dalam proses pembelajaran (Fadilah dkk., 2022).

Salah satu aspek penting dalam pendidikan adalah bahasa, terutama Bahasa Indonesia, yang
merupakan bahasa pengantar utama dalam sistem pendidikan Indonesia. Kemampuan berbahasa
Indonesia menjadi komponen fundamental dalam pendidikan dasar, mencakup kemampuan
dalam membaca, menulis, berbicara, dan mendengarkan. Salah satu keterampilan utama yang
perlu dikuasai oleh siswa adalah menulis karena tidak hanya membantu dalam berkomunikasi
secara efektif, tetapi juga berperan dalam pengembangan kreativitas dan pemikiran kritis siswa
(Hasan dkk., 2021:29).

Berdasarkan observasi serta wawancara dengan Bapak Yulian Akhmad Rifai selaku guru
kelas IV SDN Balongrejo Kabupaten Blora, diketahui bahwa strategi pembelajaran yang
diterapkan masih bersifat tradisional, yakni hanya mengandalkan teknik penyampaian materi
secara verbal. Permasalahan yang sama tersebut yaitu Pusatnya pembelajaran hanya pada guru
dan penerapan metode ceramah dalam pembelajaran yang dapat menyebabkan rasa bosan pada
siswa (Dentatama, dkk., 2024). Selain itu, guru belum memanfaatkan media pembelajaran
berbasis teknologi, yang menyebabkan pembelajaran menjadi monoton serta kurang menarik bagi
siswa. Akibatnya, minat belajar siswa menurun, terutama dalam keterampilan menulis narasi.
Peran media pembelajaran sangat membantu fokus siswa terhadap materi yang disampaikan guru
(Nurhayati, dkk., 2022). Ini mengindikasikan bahwa pemanfaatan media pembelajaran yang
sesuai dapat mempermudah siswa dalam memahami materi yang diajarkan sekaligus
meningkatkan partisipasi mereka dalam proses pembelajaran. Untuk mengatasi masalah ini,
diperlukan inovasi media pembelajaran yang menarik dan interaktif guna meningkatkan motivasi
belajar siswa serta mempermudah pemahaman materi (Pagarra dkk., 2022:63). Penguasaan
teknologi perlu ditingkatkan agar dapat beradaptasi dengan perkembangan zaman, salah
satunya dengan pendidik/guru memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran (Hidayati
dkk., 2024)

Komik dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran. Media ini
merupakan bentuk penyajian materi yang menggabungkan gambar dan teks untuk menyampaikan
informasi secara menarik. Komik sebagai media komunikasi visual yang unik karena mampu
menggabungkan teks dan gambar secara kreatif, sehingga dapat membantu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari (Suparmi, 2018:63). Komik sebagai media
pembelajaran memadukan unsur visual dan teks sehingga memudahkan penyampaian informasi
dan meningkatkan pemahaman siswa (Maharsi, 2014:6). Selain itu, komik dapat membantu
meningkatkan kemampuan literasi serta memotivasi siswa dalam membaca dan memahami
materi pelajaran (Sudjana & Rivai dalam Nurhayati, 2019:69). Komik memiliki keunggulan
dalam menarik perhatian dan membangun keterlibatan emosional siswa dalam proses
pembelajaran. Penggunaan komik sebagai media pembelajaran telah terbukti efektif dalam
meningkatkan keterampilan menulis siswa, seperti yang dibuktikan dalam penelitian oleh
Ananda dkk., 2023, yang menunjukkan bahwa media komik sangat valid dan layak digunakan
dalam proses pembelajaran.

Beberapa penelitian sebelumnya telah membuktikan efektivitas penggunaan komik dalam
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dunia pendidikan. Komik dapat menjadi alat bantu dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

(Jannah & Atmojo, 2022) menegaskan bahwa membaca komik tidak hanya memperluas wawasan

anak tetapi juga memperkuat dasar kemampuan membaca yang lebih kompleks. (Ivana Hidayat,

2023) menambahkan bahwa komik dapat meningkatkan minat membaca siswa melalui penyajian
materi yang menarik dan mudah dipahami.

Dengan mempertimbangkan efektivitas komik dalam pembelajaran, penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis komik interaktif. Komik interaktif
merupakan bentuk inovasi yang memungkinkan siswa untuk lebih berinteraksi dengan materi
pembelajaran secara langsung, sehingga dapat meningkatkan minat belajar, kreativitas, serta
keterampilan menulis narasi siswa (Nafala, 2022:127). Oleh karena itu, penelitian ini relevan
dalam mendukung peningkatan kualitas pembelajaran di tingkat Sekolah Dasar.

METODE PENELITIAN

Berisi mengenai jenis, metode, teknik analisa dll yang digunakan dalam penelitian ini.
Penelitian ini mengadopsi pendekatan penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) dengan mengikuti model pengembangan ADDIE, yang mencakup lima
tahap utama: analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), penerapan
(implementation), dan penilaian (evaluation). Metodologi ini diterapkan untuk menciptakan dan
mengevaluasi keefektifan media pembelajaran berupa komik interaktif dalam meningkatkan
kemampuan menulis naratif pada siswa kelas IV Sekolah Dasar (SD). Studi ini melibatkan
seluruh siswa kelas IV SD yang menggunakan komik interaktif berjudul "Petualangan Peta
Ajaib". Fokus penelitian adalah siswa kelas 4 SD Negeri Balongrejo, dengan total partisipan
sebanyak 19 siswa.

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa metode, termasuk observasi selama proses
pembelajaran di kelas IV SD. Observasi dianggap sebagai proses yang kompleks, melibatkan
berbagai aspek biologis dan psikologis (Sutrisno Hadi dalam Sugiyono, 2020). Dalam penelitian
ini, peneliti mengamati aktivitas pembelajaran yang dilakukan oleh guru serta penggunaan media
pembelajaran di SDN Balongrejo. Tujuan dari observasi ini adalah untuk mendapatkan
pemahaman umum tentang situasi pembelajaran dan penggunaan media pembelajaran yang ada.

Selain itu, wawancara juga dilakukan dengan guru kelas IV di SD Negeri Balongrejo
untuk mengidentifikasi tantangan dan kebutuhan terkait media pembelajaran dalam rangka
meningkatkan kemampuan menulis naratif siswa. Metode wawancara yang diterapkan dalam
penelitian ini adalah wawancara terstruktur. Wawancara terstruktur merupakan wawancara yang
bebas dimana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara
sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya (Sugiyono, 2020)

Dokumentasi dilakukan sebagai teknik pengumpulan data dengan mengumpulkan dan
menganalisis data visual, Menganalisis karakteristik, desain, dan efektivitas media yang
digunakan dalam pembelajaran, seperti buku, modul, atau media digital. Mengidentifikasi
ketersediaan, kelayakan, dan pemanfaatan fasilitas pendukung pembelajaran, seperti ruang kelas,
perpustakaan, atau perangkat teknologi. Mendokumentasikan dan mengevaluasi metode, strategi,
serta interaksi antara guru dan siswa selama proses pembelajaran untuk memahami efektivitas
pembelajaran yang berlangsung.Selanjutnya angket dan kuesioner, instrumen penelitian berupa
angket diberikan kepada validator ahli media dan ahli materi untuk menilai kelayakan komik
interaktif "Petualangan Peta Ajaib". Selain itu, angket respon siswa dan angket respon guru juga
diberikan untuk mengevaluasi efektivitas media pembelajaran ini. Hasil angket menunjukkan
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bahwa guru dan siswa tertarik menggunakan komik interaktif sebagai media pembelajaran karena
lebih menarik dan mudah dipahami.

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data dengan menggabungkan pendekatan
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif dikumpulkan melalui saran dan masukan dari validator
ahli media dan ahli materi, yang digunakan untuk menyempurnakan komik interaktif berjudul
"Petualangan Peta Ajaib" agar lebih optimal dalam mendukung proses pembelajaran di kelas.
Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi oleh ahli media, ahli materi, serta
tanggapan guru dan siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Data tersebut
kemudian dianalisis menggunakan metode deskriptif persentase untuk menilai tingkat kevalidan
dan penerimaan media pembelajaran tersebut.

Metode deskriptif persentase digunakan dalam menganalisis hasil angket dengan
menggunakan rumus berikut:

Persentase nilai = x 100%

Berdasarkan rumus yang telah disebutkan, peneliti dapat lebih mudah mengukur tingkat
kevalidan media Komik Interaktif. Penilaian kevalidan produk media ini didasarkan pada kriteria
hasil validasi yang telah ditetapkan oleh para ahli, sebagaimana ditampilkan dalam tabel berikut:

Tabel 1. Persentase Kriteria Hasil Validasi

Persentase Kriteria

81-100% Sangat layak
61-80% Layak

41-60% Cukup layak
21-40% Tidak layak
0-20% Sangat tidak layak

Selanjutnya, dilakukan analisis terhadap data angket yang telah diisi oleh siswa dan guru
sebagai pengguna media dalam penelitian ini. Tahap berikutnya adalah menghitung hasil data
menggunakan rumus yang telah ditetapkan, dengan perhitungan dilakukan secara manual.
Adapun rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

Persentase nilai = x 100%

Dengan menggunakan rumus di atas, data yang diperoleh dapat dihitung secara sistematis
sehingga memudahkan peneliti dalam mengukur tingkat keberterimaan media komik interaktif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini memiliki tujuan untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran
berbasis komik interaktif guna meningkatkan kemampuan menulis narasi pada siswa kelas IV SD.
Proses pengembangan media ini mengacu pada model ADDIE, yang meliputi lima tahap utama,
yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Setiap tahap menghasilkan data yang dianalisis
untuk menilai sejauh mana media tersebut efektif dalam mendukung kegiatan pembelajaran.
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Tahap Analisis (Analysis) merupakan langkah awal dalam pengembangan media
pembelajaran, yang bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan serta masalah yang dihadapi
oleh siswa dan guru. Pada tahap ini, analisis kebutuhan dilakukan melalui wawancara dan
observasi terhadap siswa dan guru di SD Negeri Balongrejo, Blora. Observasi dilakukan secara
langsung pada tanggal 15 November 2024 untuk memperoleh data yang akurat mengenai kondisi
pembelajaran di kelas. Hasil observasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan
sebelumnya kurang menarik dan belum efektif dalam membantu siswa memahami materi menulis
narasi.

Wawancara dengan guru mengungkapkan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan
dalam memahami struktur teks narasi. Hal ini disebabkan oleh kurangnya media visual yang
mendukung pembelajaran, sehingga siswa kesulitan dalam menghubungkan konsep yang
diajarkan dengan cara yang lebih konkret dan menarik. Berdasarkan temuan ini, diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif dan visual untuk meningkatkan
pemahaman serta minat siswa dalam menulis narasi. Dengan demikian, tahap analisis ini menjadi
dasar dalam perancangan media yang lebih sesuai dengan kebutuhan siswa dan guru.

Tahap Perancangan (Design) merupakan langkah penting dalam pengembangan media
komik interaktif yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan menulis narasi pada siswa.
Proses ini dimulai dengan penentuan tujuan pembelajaran, di mana media komik interaktif
dirancang agar membantu siswa memahami struktur cerita, menggunakan bahasa yang tepat,
serta mengembangkan kreativitas mereka dalam menulis. Selain itu, pemilihan tema dan alur
cerita menjadi bagian krusial dalam tahap ini. Tema yang digunakan disesuaikan dengan
kurikulum yang berlaku serta dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari siswa agar lebih relevan
dan mudah dipahami. Dengan pendekatan ini, diharapkan siswa dapat lebih terlibat secara
emosional dalam pembelajaran, sehingga pengalaman belajar menjadi lebih menyenangkan dan
efektif.

Selanjutnya, tahap desain visual berfokus pada pembuatan elemen grafis yang menarik.
Komik interaktif dirancang menggunakan gambar berwarna, desain kreatif, serta font yang
mudah dibaca, sehingga dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar serta memperjelas isi
materi yang disampaikan. Selain itu, pemilihan warna dan ilustrasi yang sesuai dengan tema
pembelajaran juga menjadi faktor penting dalam menarik perhatian siswa. Setelah aspek visual
dirancang, dilakukan penyusunan naskah yang mencakup dialog dan narasi yang sesuai dengan
tingkat pemahaman siswa. Bahasa yang digunakan dalam komik interaktif dibuat agar mudah
dipahami, namun tetap mampu meningkatkan keterampilan berbahasa siswa. Kalimat dalam
dialog disusun secara komunikatif dan menarik agar interaksi antar karakter terasa alami dan
menyenangkan. Selain itu, penggunaan gaya bahasa yang sesuai dengan konteks pembelajaran
juga membantu siswa memahami materi dengan lebih baik.

Tahap akhir dalam perancangan adalah pembuatan storyboard, yang berfungsi sebagai
panduan dalam mengembangkan media. Storyboard ini mencakup tata letak halaman, susunan
adegan, serta elemen interaktif yang akan ditampilkan dalam komik. Dengan adanya storyboard,
alur cerita dapat disusun secara sistematis dan menarik. Setiap panel dalam storyboard dirancang
agar memiliki kesinambungan yang jelas, sehingga cerita dapat mengalir dengan baik dan tidak
membingungkan pembaca. Setelah storyboard selesai, proses produksi komik interaktif dapat
dimulai dengan menggambar setiap adegan secara detail dan menyesuaikannya dengan konsep
yang telah dirancang sebelumnya. Pewarnaan dan efek visual juga ditambahkan untuk
memberikan kesan yang lebih hidup dan menarik. Selanjutnya, tahap uji coba dilakukan untuk
memastikan bahwa komik interaktif ini benar-benar efektif dalam menyampaikan materi
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pembelajaran.
Tabel 2. Rancangan Media Komik Interaktif

Naskah Storyboard Produk Final

Panel 1 : Rani Memegang
Peta Ajaib

Panel 2 : Rani Menunjukkan
Peta Ajaib Kepada Budi
Narasi : "Setelah Kakek
menjelaskan berbagai
pengalaman  hebatnyaRani

tanpa sengaja menemukan
e relah dibuka, ternyata it adalah peva ajaibt
Peta tersebut dapat membawa si ng memegangnya

etelah Kakek

selembar kertas tua di rak e oo oy e
buku. Setelah dibuka, 2 =
ternyata itu adalah peta

ajaib! Peta tersebut dapat

membawa siapa pun yang

memegangnya ke tempat-

tempat yang indah di

Indonesia"”

Tahap pengembangan (Development), media komik interaktif dikembangkan
menggunakan berbagai perangkat lunak desain guna memastikan tampilan yang menarik dan
mudah dipahami oleh siswa. Canva.com digunakan untuk merancang halaman depan, sementara
CorelDraw dimanfaatkan dalam pembuatan ilustrasi dan penyusunan teks. Setelah desain selesai,
media ini diunggah ke platform AnyFlip, yang memungkinkan akses digital dengan efek
membalik halaman layaknya buku cetak, sehingga meningkatkan pengalaman membaca siswa.

Setelah proses pengembangan selesai, media ini melalui tahap validasi oleh ahli materi
dan ahli media untuk menilai kelayakan serta keefektifannya dalam pembelajaran. Validasi ini
melibatkan empat validator, yang terdiri dari dua dosen dari Universitas PGRI Semarang dan dua
guru sekolah dasar yang dipilih berdasarkan kompetensi mereka di bidang pembelajaran. Hasil
validasi menunjukkan bahwa media komik interaktif memperoleh skor 100% untuk aspek materi
dan media, yang dikategorikan sebagai "Sangat Layak" untuk digunakan dalam pembelajaran.
Semua validator memberikan respons positif dengan menyatakan bahwa media ini layak untuk
diuji coba dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Temuan ini mengindikasikan bahwa komik
interaktif yang dikembangkan telah memenuhi standar kualitas yang diperlukan untuk
mendukung proses pembelajaran yang efektif dan menarik bagi siswa.

Tabel 3. Hasil Rekapitulasi Validasi

Validator Presentase
Ahli Media 100 %
Ahli Materi 100 %

Tahap Implementasi (/Implementation) Media pembelajaran komik interaktif diuji coba
pada 16 Desember 2024 dengan melibatkan 19 siswa kelas IV SD Negeri Balongrejo. Uji coba
ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap teks narasi serta menilai respons dan antusiasme siswa terhadap penggunaannya.
Sebelum digunakan dalam pembelajaran, media komik interaktif di perkenalkan terlebih dahulu
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kepada siswa. Siswa di jelaskan tujuan penggunaannya, cara mengakses media melalui perangkat
digital, serta bagaimana komik ini dapat membantu mereka dalam memahami materi menulis
narasi.

Gambar 1. Implementasi Media Pembelajaran Komik Interaktif

Sebagai bagian dari evaluasi, siswa diberikan lembar kerja individu dan tugas kelompok
untuk menyusun cerita narasi berdasarkan inspirasi dari komik interaktif yang telah mereka baca.
Hal ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana mereka memahami konsep menulis narasi dengan
baik.Setelah sesi pembelajaran selesai, siswa diberikan angket untuk menilai daya tarik dan
manfaat media komik interaktif. Angket ini digunakan untuk mengetahui bagaimana siswa
merasakan pengalaman belajar menggunakan komik dan apakah media ini membantu mereka
dalam memahami materi.Berdasarkan angket respons siswa, diperoleh skor kelayakan 95,2%,
yang menunjukkan bahwa siswa menerima media ini dengan baik.

Pada tahap Evaluasi (Evaluation), dilakukan analisis terhadap hasil validasi serta
tanggapan dari guru dan siswa. Guru memberikan penilaian sebesar 100% pada angket evaluasi,
yang mengindikasikan bahwa media ini sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Revisi dilakukan berdasarkan saran dan masukan dari ahli media dan ahli materi guna
meningkatkan kualitas media sebelum diterapkan secara luas. Data ini membuktikan bahwa
media komik interaktif tidak hanya efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap teks
narasi, tetapi juga berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan
interaktif.

Tabel 4. Hasil Tanggapan Guru dan Siswa

Responden Presentase
Guru 100 %
Siswa 95.2 %

Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada guru, media komik interaktif ini
memperoleh skor 100%, yang menunjukkan bahwa guru menilai media ini sangat layak
digunakan dalam pembelajaran. Guru menyatakan bahwa media ini meningkatkan minat belajar
siswa, terutama dalam memahami struktur teks narasi. Visual yang menarik dan alur cerita yang
jelas membantu siswa lebih mudah memahami materi. Selain itu, guru juga mengapresiasi fitur
interaktif dalam komik yang membuat pembelajaran lebih dinamis dan menyenangkan. Mereka
menilai bahwa media ini dapat menjadi alternatif pengajaran berbasis digital yang lebih menarik
dibandingkan dengan penggunaan buku teks dan gambar statis. Guru juga mencatat bahwa media
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ini mendorong kreativitas siswa dalam menulis cerita serta meningkatkan partisipasi aktif mereka
dalam diskusi kelas.Meskipun demikian, guru merekomendasikan agar ke depannya media ini
dapat dikembangkan dalam versi cetak atau offline, sehingga dapat digunakan oleh siswa yang
memiliki keterbatasan akses terhadap perangkat digital. Secara keseluruhan, guru sangat
mendukung penggunaan media ini dalam pembelajaran dan menyarankan implementasi yang
lebih luas di kelas lainnya.

Pengembangan media pembelajaran komik interaktif ini didasarkan pada permasalahan
utama dalam pembelajaran menulis narasi, yaitu kurangnya media yang menarik dan mendukung
pemahaman siswa. Media ini dirancang untuk mengatasi kendala tersebut melalui visualisasi
cerita yang lebih jelas Serta fitur interaktif yang mampu meningkatkan partisipasi siswa. Hasil
validasi dan uji coba membuktikan bahwa komik interaktif ini sangat sesuai untuk digunakan
dalam pembelajaran. Dari aspek penerapan, tanggapan positif dari siswa mengindikasikan bahwa
penggunaan komik interaktif dapat meningkatkan motivasi mereka dalam belajar. Namun, media
ini memiliki keterbatasan, seperti kebutuhan perangkat digital dan akses internet. Oleh karena itu,
rekomendasi untuk penelitian selanjutnya adalah mengembangkan versi cetak atau offline dari
komik ini agar dapat diakses oleh siswa dengan keterbatasan teknologi. Secara umum, hasil
penelitian ini membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis komik interaktif dapat menjadi
alternatif yang efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis narasi siswa kelas IV SD. Di
masa mendatang, media ini dapat disempurnakan dengan fitur interaktif yang lebih canggih guna
mendukung proses pembelajaran yang lebih optimal.

KESIMPULAN

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran komik interaktif
terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis narasi pada siswa kelas IV di SD
Negeri Balongrejo. Media ini dikembangkan secara sistematis untuk menyesuaikan dengan
kebutuhan pembelajaran dan berhasil meningkatkan motivasi, antusiasme, serta pemahaman
siswa. Berdasarkan validasi dari ahli materi dan media serta hasil uji coba bersama guru dan
siswa, media ini dinyatakan sangat sesuai untuk diterapkan dalam pembelajaran. Guru dan orang
tua dapat menggunakannya sebagai alat bantu dalam meningkatkan keterampilan menulis siswa
melalui pendekatan yang lebih menarik dan interaktif. Keunggulan utama dari media komik
interaktif ini terletak pada desain visual yang menarik, kemampuannya dalam meningkatkan
motivasi belajar, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. Namun,
kekurangan dalam penelitian ini adalah hanya dilakukan pada satu sekolah dengan cakupan
terbatas, sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan ke sekolah lain atau tingkat kelas
berbeda. Selain itu, media ini hanya berfokus pada peningkatan keterampilan menulis narasi,
belum mencakup aspek lain seperti kecerdasan visual-spasial atau kreativitas siswa keterbatasan
fitur interaktif, di mana media ini masih berbasis gambar dan teks tanpa elemen dinamis seperti
animasi atau kuis yang dapat lebih meningkatkan keterlibatan siswa. Oleh karena itu,
pengembangan lebih lanjut sangat diperlukan agar media ini dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan efektif.
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