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ABSTRAK 

Kurangnya minat dan pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran menuntut adanya inovasi media yang 
lebih kreatif dan menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik video digital bagi siswa kelas 
VII serta menguji tingkat validitas dan respons pengguna terhadap media tersebut. Metode yang digunakan adalah 
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang diadaptasi menjadi empat tahap, yaitu Analysis, Design, 
Development, dan Implementation, tanpa melaksanakan tahap Evaluation. Pengumpulan data dilakukan melalui lembar 
validasi oleh ahli materi dan ahli media serta angket respons peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 
yang dikembangkan memiliki tingkat validitas sangat tinggi, dengan persentase sebesar 92,50% dan 95% dari ahli materi, 
serta 93,33% dan 78,33% dari ahli media. Selain itu, hasil uji coba terhadap 47 peserta didik menunjukkan respons 
positif dengan persentase sebesar 82,13% dalam kategori sangat baik. Temuan ini menunjukkan bahwa komik video 
digital yang dikembangkan valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif di tingkat sekolah 
menengah pertama. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi dalam era pascapandemi semakin menegaskan perannya sebagai komponen 
esensial dalam proses pembelajaran di sekolah, baik sebagai sarana penyampaian materi maupun pendukung 
interaksi belajar mengajar (Kurniawan et al., 2023). Pemanfaatan instrumen teknologi dalam dunia pendidikan 
menawarkan peluang luas guna memfasilitasi keberagaman cara belajar siswa sekaligus memperkuat mutu 
instruksional. Terbukti bahwa peningkatan capaian akademis peserta didik dapat dicapai melalui pelatihan serta 
penyusunan materi ajar digital, sebab konten disampaikan dengan metode yang lebih komunikatif dan atraktif 
(Fakhruddin et al., 2019). 

Dalam pendidikan biologi di Sekolah Menengah Pertama, peran media pembelajaran menjadi semakin 
penting, terutama pada materi yang bersifat konseptual seperti simbiosis. Motivasi belajar siswa dan sikap mereka 
terhadap IPA sangat dipengaruhi oleh kualitas media yang digunakan. Materi simbiosis, yang mencakup 
hubungan mutualisme hingga parasitisme, sulit dipahami peserta didik apabila penyampaiannya terbatas pada 
metode ceramah. Penelitian membuktikan bahwa penggunaan media yang monoton cenderung membosankan 
bagi siswa. Sebaliknya, melalui pengembangan media yang lebih variatif, kontekstual, dan menarik, proses 
pembelajaran IPA menjadi lebih bermakna dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik secara aktif 
(Kalang et al., 2025). Relevansi penggunaan media pembelajaran visual berbasis teknologi kian meningkat, 
selaras dengan profil peserta didik di era digital. Integrasi elemen visual, teks, serta interaksi yang lebih 
mendalam pada bahan ajar digital dilaporkan efektif dalam mendongkrak pencapaian akademis. Hal ini 
dikarenakan media tersebut menawarkan pengalaman belajar yang lebih komprehensif jika dibandingkan 
dengan sarana pendidikan konvensional (Fakhruddin et al., 2019) Selain itu, kajian tentang teknologi 
pendidikan pasca pandemi juga menegaskan bahwa pemanfaatan media digital yang tepat dapat memperkuat 
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran dan membantu guru menyajikan materi secara lebih 
fleksibel dan adaptif (Kurniawan et al., 2023). Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa inovasi media 
pembelajaran bukan lagi sekadar pelengkap, melainkan kebutuhan dalam pembelajaran IPA di sekolah. Dalam 
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pendidikan, pelajaran biologi di Sekolah Menengah Pertama (SMP) sangat penting untuk memberikan 
pengetahuan dasar tentang alam dan kehidupan. Salah satu topik penting adalah simbiosis, yang menjelaskan 
hubungan antara makhluk hidup seperti mutualisme, komensalisme, dan parasitisme.  

Penelitian menunjukkan ada banyak tantangan dalam mengajar topik ini salah satunya peserta didik 
sering merasa pelajaran biologi membosankan karena metode yang digunakan masih tradisional, seperti ceramah 
dan hanya mengandalkan buku teks (Sanjaya, 2016). Untuk memenuhi tuntutan tersebut, komik video digital 
hadir sebagai solusi media yang menjanjikan. Melalui perpaduan cerita bergambar yang menarik, media ini 
efektif dalam meningkatkan semangat belajar dan membangun kepribadian siswa karena proses penyampaian 
informasinya menjadi jauh lebih simpel dan menyenangkan (Kalang et al., 2025). Di sisi lain, bahan ajar berbasis 
teknologi turut terbukti dapat memperbaiki hasil belajar peserta didik melalui penyajian yang lebih interaktif 
(Fakhruddin et al., 2019). Walau demikian, sejumlah studi masih memposisikan komik dan video digital secara 
terpisah seperti penelitian (Damarpuri et al., 2024). Mengembangkan komik digital sebagai media pembelajaran 
IPAS yang terbukti valid dan praktis. Akan tetapi, media yang dikembangkan masih berupa komik digital 
berbasis gambar, belum dalam bentuk video, sehingga integrasi antara narasi visual komik dengan elemen audio-
visual video dalam satu media pembelajaran masih belum banyak dikembangkan, khususnya pada materi 
simbiosis di kelas VII, masih relatif terbatas. Kesenjangan ini memperlihatkan urgensi pengembangan media 
yang memadukan kekuatan narasi visual komik dengan keunggulan teknologi digital agar pembelajaran diarasa 
lebih menarik, interaktif, serta disesuaikan terhadap karakteristik peserta didik.  

Meskipun sejumlah studi telah mengonfirmasi efektivitas komik digital dalam meningkatkan motivasi, 
kemampuan berpikir kritis, dan literasi sains peserta didik SMP (Nurhakim, Abdul Latip, et al., 2024), terdapat 
kesenjangan yang belum terjawab dalam literatur yang ada. Penelitian pengembangan komik digital di tingkat 
SMP umumnya masih terfokus pada materi tertentu seperti sistem reproduksi manusia (Syamsul et al., 2024), 
dan belum menyentuh materi simbiosis secara spesifik di kelas VII. Di samping itu, media yang dikembangkan 
masih berupa komik berbasis teks dan gambar statis tanpa integrasi elemen video (Nengsih et al., 2024), sehingga 
belum mampu menghadirkan visualisasi fenomena simbiosis secara dinamis dan kontekstual. Belum adanya 
inovasi yang menyatukan format komik dengan elemen video dalam satu media terintegrasi untuk materi 
simbiosis inilah yang menjadi landasan dikembangkannya komik video digital dalam penelitian ini. 

Kegiatan observasi yang dilaksanakan di SMP Negeri 3 Palu mengungkapkan bahwa pembelajaran materi 
simbiosis masih sangat bergantung pada media konvensional. Alat bantu visual yang digunakan dalam proses 
belajar mengajar didominasi oleh gambar cetak, poster, serta buku teks yang dipasang pada papan tulis maupun 
dinding kelas. Minimnya keberagaman media yang dimanfaatkan guru dalam menyampaikan materi 
menyebabkan penyajian pembelajaran cenderung seragam dan tidak mampu menciptakan pengalaman belajar 
yang variatif bagi peserta didik. Di samping pemanfaatan media cetak tersebut, guru juga sesekali menggunakan 
tayangan PowerPoint sebagai pendukung pembelajaran. Akan tetapi, penggunaannya masih jauh dari optimal 
karena tampilannya hanya terbatas pada teks dan gambar statis, tanpa disertai elemen-elemen pendukung seperti 
animasi, narasi suara, maupun fitur multimedia interaktif lainnya. Kondisi ini mengakibatkan potensi teknologi 
yang sebenarnya dapat dimaksimalkan untuk mendorong keterlibatan dan memperdalam pemahaman peserta 
didik belum termanfaatkan secara efektif. 

 Situasi tersebut berimbas langsung pada rendahnya semangat dan minat belajar peserta didik di dalam 
kelas. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik cenderung pasif, perhatiannya 
mudah terpecah, dan tidak memperlihatkan antusias yang nyata terhadap materi yang sedang dipelajari. Pola 
komunikasi antara guru dan peserta didik pun berlangsung searah, dengan guru mendominasi sebagai sumber 
informasi tanpa adanya respons yang bermakna dari peserta didik. Kondisi ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran yang diterapkan belum berhasil mendorong terwujudnya iklim belajar yang aktif, kondusif, dan 
berorientasi pada peserta didik. Konsep abstrak seperti simbiosis. Sebaliknya, berbagai penelitian telah 
mengonfirmasi keunggulan media komik digital dalam membangkitkan motivasi, menumbuhkan minat, serta 
meningkatkan penguasaan konsep IPA peserta didik. (Anisa et al., 2023) membuktikan bahwa komik digital 
berdampak nyata pada penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kritis peserta didik sekolah dasar pada 
pembelajaran IPAS. Di jenjang SMP, (Nurhakim, Latip, et al., 2024) menegaskan bahwa media komik terbukti 
mampu mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, berpikir kritis, dan literasi sains peserta didik, sejalan 
dengan temuan (Filjinan et al., 2022) yang berhasil mengembangkan e-komik interaktif untuk meningkatkan 
literasi sains siswa SMP dan dinyatakan valid serta praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Temuan-
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temuan tersebut secara kolektif memperkuat urgensi pengembangan media komik video digital sebagai solusi 
inovatif atas permasalahan pembelajaran yang teridentifikasi di SMP Negeri 3 Palu. 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini mengembangkan komik video digital sebagai media 
pembelajaran materi simbiosis untuk peserta didik kelas VII SMP, yang mencakup konsep mutualisme, 
komensalisme, dan parasitisme. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang mengembangkan komik digital 
dan video pembelajaran secara terpisah, penelitian ini mengintegrasikan keduanya dalam satu media yang utuh 
sehingga visualisasi konsep simbiosis dapat disajikan secara lebih dinamis dan kontekstual. Pengembangan 
media dilakukan menggunakan model ADDIE yang diadaptasi menjadi empat tahap, yaitu Analysis, Design, 
Development, dan Implementation, guna memastikan media yang dihasilkan memenuhi standar kelayakan dari 
aspek materi maupun media. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan dan menguji kelayakan komik video 
digital sebagai alternatif media pembelajaran materi simbiosis di kelas VII SMP. 

METODE  

Studi ini menerapkan metode Research and Development (R&D) guna menciptakan produk komik video 
digital untuk materi simbiosis serta menguji kelayakannya sebelum digunakan secara luas. (Oktaviana et al., 
2023). Sejalan dengan hal tersebut, metode R&D dalam konteks pendidikan tidak sekadar berfokus pada teknis 
pembuatan produk, tetapi juga mengintegrasikan teori dan komponen instruksional agar hasilnya bersifat 
aplikatif dan efektif (Yuwana et al., 2023), Untuk itu, penelitian ini mengadopsi model ADDIE yang diadaptasi 
menjadi empat tahap, yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), dan Implementation 
(implementasi). Tahap Evaluation (evaluasi) tidak dilaksanakan dalam penelitian ini karena fokus kajian dibatasi 
pada penilaian kelayakan media melalui validasi ahli dan respons peserta didik, bukan pada pengujian efektivitas 
media secara eksperimental (Maydiantoro, Albet, 2019). 

Tahap awal dalam studi ini adalah Analysis (Analisis). Elalui langkah ini, peneliti turun langsung ke 
lapangan dengan menjalankan observasi terhadap kegiatan belajar mengajar di kelas VII SMPN 3 Palu sekaligus 
berdiskusi secara mendalam bersama guru mata pelajaran IPA guna menggali informasi mengenai hambatan 
yang dialami peserta didik dalam mempelajari konsep simbiosis, serta menelaah sejauh mana ketersediaan dan 
kememadaian media pembelajaran yang selama ini telah digunakan. Dalam rangka memperoleh gambaran yang 
komprehensif mengenai kondisi awal pembelajaran, peneliti juga melaksanakan analisis kebutuhan yang 
bertujuan untuk menemukan akar permasalahan sekaligus menentukan kebutuhan nyata yang harus dipenuhi 
melalui pengembangan media. Data yang diperlukan dalam proses analisis ini dikumpulkan melalui pengamatan 
langsung terhadap jalannya proses pembelajaran IPA di dalam kelas. (Muslimin et al., 2017). Di samping itu, 
peneliti juga mengkaji kurikulum yang berlaku guna memastikan bahwa komik video digital yang dikembangkan 
selaras dengan Capaian Pembelajaran (CP) . Kajian terhadap karakteristik peserta didik kelas VII turut 
dilaksanakan untuk menjamin bahwa media yang dirancang sesuai dari segi penggunaan bahasa, tampilan visual, 
maupun cara penyajian materi yang ditampilkan. Keseluruhan temuan yang diperoleh dari rangkaian analisis 
tersebut selanjutnya dijadikan pijakan utama dalam merumuskan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai serta 
menentukan spesifikasi teknis produk yang akan dikembangkan. 

Tahap kedua yang dilaksanakan dalam penelitian ini adalah Design (Desain). Mengacu pada hasil yang 
diperoleh dari tahap analisis sebelumnya, peneliti mulai menyusun kerangka rancangan komik video digital 
secara terstruktur dan menyeluruh. Dalam tahap ini, peneliti terlebih dahulu membuat storyboard sebagai 
panduan visual yang menggambarkan alur cerita, tampilan, dan konten media secara keseluruhan, yang 
kemudian dijadikan acuan dalam proses perancangan dan penyusunan media hingga menghasilkan desain akhir 
yang siap untuk dikembangkan lebih lanjut (Pratama et al., 2024) Penyusunan storyboard mencakup penentuan 
alur cerita, karakter komik, dialog antar tokoh, latar visual, serta narasi materi simbiosis yang meliputi simbiosis 
mutualisme, komensalisme, dan parasitisme. Instrumen penelitian, yang terdiri dari kisi-kisi lembar validasi bagi 
pakar materi dan media serta instrumen angket respons peserta didik, turut dirancang pada tahap ini guna 
keperluan pengambilan data di fase selanjutnya. 

Tahap ketiga dalam penelitian ini adalah Development (Pengembangan). Pada tahap ini, komik video digital 
mulai diproduksi secara nyata dengan berpedoman pada storyboard yang telah tersusun pada tahap desain 
sebelumnya. Setelah proses produksi selesai, komik video digital diserahkan kepada validator ahli materi dan 
ahli media untuk dilakukan penilaian terhadap kelayakannya menggunakan instrumen lembar validasi. Seluruh 
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catatan, masukan, serta saran yang diberikan oleh kedua validator tersebut kemudian dijadikan acuan dalam 
melakukan perbaikan terhadap produk yang dikembangkan. Kegiatan penilaian dan perbaikan ini dilaksanakan 
secara berkelanjutan hingga produk komik video digital memperoleh nilai persentase kelayakan yang sesuai 
dengan kriteria yang telah ditetapkan dan dinyatakan layak untuk diuji cobakan kepada peserta didik. 

Tahap keempat dalam penelitian ini adalah Implementation (Implementasi). Setelah komik video digital 
dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi, media tersebut kemudian diterapkan secara langsung dalam kegiatan 
belajar mengajar di kelas VII SMPN 3 Palu. Dalam tahap ini, peserta didik berperan sebagai responden yang 
menggunakan media komik video digital selama proses pembelajaran berlangsung, dan setelah kegiatan 
pembelajaran selesai dilaksanakan, data mengenai respon serta penilaian peserta didik terhadap media 
dikumpulkan melalui pengisian angket yang telah disiapkan sebelumnya (Sial et al., 2024). Pengujian media 
dilakukan pada dua kelas, yakni kelas VII G dengan jumlah peserta didik sebanyak 23 orang dan kelas VII J 
dengan jumlah peserta didik sebanyak 24 orang. Setelah aktivitas instruksional di kedua kelas berakhir, para 
siswa diminta mengisi kuesioner untuk menghimpun data terkait aspek kepraktisan dan tingkat penerimaan 
mereka terhadap penggunaan komik video digital dalam pembelajaran. 

Tahap kelima yakni Evaluation (Evaluasi) tidak dilaksanakan karena peneliti menghadapi keterbatasan. 
Tahap evaluasi menyeluruh tidak dilaksanakan dalam penelitian ini, sebab prosedur pengembangan hanya 
meliputi tahap analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, dan implementasi dalam lingkup terbatas. Di 
samping itu, durasi produksi media yang relatif panjang, mulai dari penyusunan storyboard hingga proses 
penyuntingan video, turut menjadi faktor pembatas dalam pelaksanaan penelitian. Uji coba yang dilakukan pun 
masih berskala kecil, sehingga hasilnya belum dapat merepresentasikan kondisi secara menyeluruh sebagai dasar 
evaluasi komprehensif. Perlu ditegaskan bahwa fokus penelitian ini hanya diarahkan pada penilaian kelayakan 
media melalui validasi ahli dan respons peserta didik, bukan pada pengujian efektivitas media secara 
eksperimental. Keterbatasan ini tentunya menjadi catatan penting yang diharapkan dapat diperbaiki dan 
dilanjutkan pada penelitian berikutnya. 

Metode purposive sampling digunakan untuk menentukan sampel dalam penelitian ini, yang melibatkan 
peserta didik kelas VII SMPN 3 Palu beserta masing-masing satu orang ahli di bidang materi dan media. Teknik 
ini dipilih agar penentuan sampel dilakukan secara sengaja sesuai dengan tujuan atau pertimbangan tertentu 
(Aisy et al., 2024). Pertimbangan yang digunakan meliputi keterwakilan jumlah peserta didik dan rekomendasi 
guru mata pelajaran IPA terhadap kelas yang dinilai sesuai untuk pelaksanaan penelitian. Melalui teknik 
tersebut, ditetapkan dua kelas sebagai subjek uji coba produk, yaitu kelas VII G sebanyak 23 peserta didik dan 
kelas VII J sebanyak 24 peserta didik, dengan total keseluruhan 47 peserta didik.  

Instrumen yang digunakan untuk menghimpun data dalam studi ini terdiri dari lembar validasi bagi pakar 
materi dan media, serta kuesioner respons siswa yang diadaptasi dari (Maharani et al., 2022). Evaluasi terhadap 
kelayakan isi, sistematika penyajian, aspek kebahasaan, dan relevansi konten dengan capaian pembelajaran 
dilakukan melalui lembar validasi materi. Sementara itu, lembar validasi media menilai kualitas grafis, estetika 
visual, navigasi, dan aspek teknis produk. Adapun angket siswa digunakan untuk mengukur tingkat ketertarikan, 
kemudahan penggunaan, serta nilai manfaat komik video digital dalam aktivitas belajar. 

Prosedur analisis data dalam penelitian ini mencakup penentuan tingkat kelayakan produk berdasarkan 
kriteria validitas ahli, serta evaluasi efektivitas melalui hasil angket respons siswa sebagaimana tercantum pada 
Tabel 1. Data mentah yang dihimpun dari penilaian validator dan tanggapan peserta didik kemudian dikonversi 
menjadi nilai persentase menggunakan rumus persentase (Sugiyono, 2015). 

Hasil validasi ahli digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan ahli dengan kriteria validasi dapat 
dilihat pada Tabel 1 (Cahyani et al., 2023).  

Tabel 1.  Kriteria Hasil Uji Validasi  

Persentase Kriteria 
81% - 100% Sangat Valid 
61% - 80% Valid 
41% - 60% Cukup Valid 
21% - 40% Kurang Valid 
0 % - 20% Tidak Valid 
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Hasil analisis dari angket respon peserta didik dan kriteria dapat dilihat pada Tabel 2 menurut (Saripah 
et al., 2025). 

Tabel 2. Kriteria Uji Respon Peserta Didik 

Persentase Kriteria 
81% < skor ≤ 100% Sangat Layak 
61% < skor ≤ 80% Layak 
41% < skor ≤ 60% Cukup Layak 
21% < skor ≤ 40% Kurang Layak 
0% < skor ≤ 20% Tidak Layak 

Setelah semua data angket respon peserta didik terkumpul, langkah selanjutnya adalah mengubah skor 
tersebut menjadi nilai dengan menggunakan rumus konversi yang sudah ditentukan, sehingga hasilnya lebih 
mudah dibaca dan dipahami secara terstruktur. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Produk akhir berupa video pembelajaran ini telah tervalidasi oleh para ahli dan diuji cobakan kepada 
peserta didik. Berdasarkan Tabel 3 dan 4, serta Gambar 1 dan 2, terlihat bahwa kualitas media dan materi berada 
pada level yang tinggi. Secara khusus, aspek konten dan bahasa dalam validasi yang memperoleh nilai dengan 
skor validator 1 yaitu 92,50% dan validator 2 mencapai 95% dari ahli materi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
materi yang dikembangkan masuk dalam kategori sangat valid dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Tabel 3. Hasil Validasi Materi 

AspekPenilaian Validator 1 Validator 2 
Materi/Isi 91% 93,75% 

Bahasa 100% 100% 
Rata-rata keseluruhan 92,50% 95% 

Kategori Sangat Valid Sangat Valid 

 

Gambar 1. Hasil Validasi Materi 

Penilaian validasi media mencakup empat aspek penilaian. Keempat aspek tersebut, yaitu kejelasan video, 
narasi, serta gaya bahasa, ketepatan penggunaan narasi, caption, dan sound effect, kemenarikan pengemasan 
media video dan visualisasi konsep simbiosis, serta ketepatan dan kemenarikan media secara keseluruhan, 
memperoleh persentase yang mencatat skor dari validator 1 yaitu 92,50% dan validator 2 mencapai 95% dari 
ahli materi dan diklasifikasikan ke dalam kategori sangat valid. 

Tabel 4. Hasil Validasi Media 

No Aspek Penilaian Validator 1 Validator 2 
1 Kejelasan video, narasi, serta gaya bahasa 91,66% 75% 
2 Ketetapan penggunaan narasi, caption, dan sound effect 83,33% 75% 
3 Kemenarikan pengemasan media video dan Visualisasi Konsep Simbiosis 95,83% 79,16% 
4 Ketepatan dan Kemenarikan Media secara Keseluruhan 100% 83,33% 

Rata-rata Keseluruhan 93,33% 78,33% 
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Gambar 2. Hasil validasi Media 

Uji respon peserta didik dilaksanakan pada dua kelas, yakni kelas VII G dengan jumlah 23 peserta didik 
dan kelas VII J dengan jumlah 24 peserta didik, dengan menggunakan instrumen angket yang mencakup tiga 
aspek penilaian, yaitu aspek materi/isi, aspek bahasa, dan aspek kemenarikan. 

Tabel 5. Hasil Respon Peserta Didik 

No 
Aspek 

Penilaian 
Skor diperoleh Skor Maksimal Persentase Kategori 
VII G VII J VII G VII J VII G VII J VII G VII J 

1 Materi/Isi 445 462 552 576 81,12% 80,20% Sangat Layak Layak 
2 Bahasa 240 238 276 288 86,96% 82,63% Sangat Layak Sangat Layak 
3 Kemenarikan 233 235 276 288 84,42% 81,59% Sangat Layak Sangat Layak 

Rata-rata Keseluruhan 918 935 1104 1152 83,15% 81,16% Sangat Layak Sangat Layak 

 

Gambar 3. Hasil Respon Peserta Didik 

Luaran penelitian ini adalah media komik video digital untuk kelas VII yang telah melalui proses validasi 
ahli dan uji coba respons siswa. Hasil penilaian menunjukkan tingkat kevalidan yang mencatatkan skor dari 
validator 1 yaitu 92,50% dan validator 2 mencapai 95% dari ahli materi dan skor dari validator 1 yaitu 93,33% 
dan validator 2 yakni 78,33% dari ahli media. Persentase. Karena keduanya masuk dalam klasifikasi "Sangat 
Valid, dan Valid”, Selain itu, produk ini mendapatkan sambutan positif dari peserta didik dengan rata-rata 
persentase respons sebesar 82,13%, yang menempatkannya dalam kriteria sangat layak. 

Temuan dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian (Sasmita et al., 2023) yang merancang media 
video komik mengenai materi astronomi di sekolah dasar. Dalam studi tersebut, tingkat kelayakan mencapai 
96% dari pakar materi dan 95% dari pakar media. Konsistensi hasil di antara kedua penelitian ini menunjukkan 
bahwa komik video digital yang dikembangkan memiliki derajat validitas yang sangat baik, sehingga sangat 
kompeten untuk diimplementasikan dalam praktik pembelajaran di kelas. Besarnya angka validasi dalam kedua 
studi tersebut menunjukkan bahwa media berbasis video komik sangat efektif dalam mendiseminasikan materi 
secara audiovisual. Keunggulan tersebut memungkinkan informasi diserap secara lebih optimal oleh para siswa 
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dibandingkan metode tradisional (Sasmita et al., 2023). Hal serupa juga ditemukan dalam penelitian (Seselia et 
al., 2024) dalam pengembangan video komik untuk pembelajaran berdiferensiasi pada materi statistika. Riset 
tersebut mencatatkan rata-rata validitas materi 86,06% dan media 85,64%, dengan nilai komposit 85,85% yang 
berkategori sangat valid. Data tersebut memperkokoh hasil studi ini mengenai tingginya tingkat validitas komik 
video digital yang dihasilkan. Hal ini selaras dengan teori bahwa integrasi pesan visual dan audio dalam format 
video komik sangat efektif dan sesuai dengan profil belajar peserta didik masa kini (Seselia et al., 2024). Senada 
dengan temuan di atas, penelitian yang dilakukan oleh (Jannah et al., 2021), turut memperkuat bukti mengenai 
tingginya validitas media komik digital dalam pembelajaran. Penelitian tersebut menghasilkan validasi media 
sebesar 94,7% berkategori sangat valid, validasi materi sebesar 78,75% berkategori sangat valid, dan validasi 
bahasa sebesar 75% berkategori sangat valid. (Jannah et al., 2021), Hasil tersebut menegaskan bahwa media 
komik digital yang dikembangkan melalui proses validasi yang sistematis secara konsisten memperoleh penilaian 
kelayakan yang tinggi, sebagaimana yang juga dicapai dalam penelitian ini. Proses pengembangan dalam studi 
tersebut mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) dengan 
instrumen pengumpulan data berupa lembar validasi dari validator media, validator materi, dan validator bahasa. 
(Jannah et al., 2021), Kesamaan pendekatan metodologis ini semakin memperkuat relevansi dan kredibilitas 
hasil validasi yang diperoleh dalam penelitian ini. 

Penelitian ini berbagi karakteristik metodologis dengan studi sebelumnya, yakni penggunaan jenis R&D 
berbasis model ADDIE. Ketiga riset tersebut juga serupa dalam hal pengumpulan data, di mana angket 
digunakan sebagai alat untuk memvalidasi produk sekaligus mengevaluasi persepsi peserta didik. Selain itu, 
ketiga penelitian tersebut sama-sama menghasilkan produk berupa media video komik yang dinyatakan valid dan 
layak diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran. Di sisi lain, terdapat sejumlah perbedaan yang perlu 
dikemukakan. Perbedaan antara penelitian ini dan penelitian (Seselia et al., 2024) terletak pada jenjang 
pendidikan serta materi yang menjadi fokus pengembangan. Penelitian (Seselia et al., 2024) ditujukan bagi 
peserta didik kelas VI sekolah dasar dengan materi rotasi dan revolusi bumi, sedangkan penelitian ini 
dikembangkan untuk peserta didik kelas VII sekolah menengah pertama. Adapun perbedaan dengan penelitian 
(Sasmita et al., 2023) terletak pada pendekatan pembelajaran yang diterapkan, di mana penelitian tersebut 
mengintegrasikan video komik dalam kerangka pembelajaran berdiferensiasi dengan mempertimbangkan gaya 
belajar visual, auditori, dan kinestetik peserta didik, sementara penelitian ini mengembangkan komik video 
digital sebagai media pembelajaran secara umum tanpa mengkhususkan gaya belajar tertentu. Perbedaan lainnya 
terletak pada jumlah subjek uji respon, di mana penelitian (Sasmita et al., 2023) hanya melibatkan 18 peserta 
didik kelas X sekolah menengah atas, sedangkan penelitian ini melibatkan 47 peserta didik kelas VII yang 
tersebar dalam dua kelas, sehingga cakupan uji respon dalam penelitian ini relatif lebih luas. 

SIMPULAN 

Komik video digital yang dikembangkan untuk jenjang kelas VII ini dinyatakan siap digunakan secara 
langsung dalam proses pembelajaran. Kesimpulan ini didasarkan pada hasil validasi model ADDIE yang 
diadaptasi 4 tahap yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), dan Implementation 
(implementasi). Tahap Evaluation (evaluasi) tidak dilaksanakan dalam penelitian ini. Yang mencatatkan skor dari 
validator 1 yaitu 92,50% dan validator 2 mencapai 95% dari ahli materi dan skor dari validator 1 yaitu 93,33% 
dan validator 2 yakni 78,33% dari ahli media. Persentase. Karena keduanya masuk dalam klasifikasi "Sangat 
Valid, dan Valid”, produk ini tidak lagi memerlukan perbaikan besar dan dianggap telah memenuhi standar 
kualitas media pembelajaran yang efektif. Sementara itu, sebanyak 47 peserta didik dari dua kelas yang mengisi 
angket respon memberikan penilaian dengan rata-rata sebesar 82,13% berkategori sangat valid, yang 
menunjukkan bahwa produk ini disambut positif oleh peserta didik dan dianggap menarik serta tidak 
menyulitkan dalam penggunaannya. Yang membedakan penelitian ini dari penelitian sebelumnya adalah 
hadirnya komik video digital yang menggabungkan tampilan visual dan suara secara terpadu sebagai media 
pembelajaran baru di tingkat sekolah menengah pertama, sehingga dapat menjadi pilihan media pembelajaran 
yang segar dan fleksibel bagi para pendidik. Bagi peneliti berikutnya, disarankan untuk memperluas jangkauan 
materi yang dikembangkan dalam komik video digital serta menguji sejauh mana produk tersebut benar-benar 
berdampak pada peningkatan hasil belajar peserta didik. 
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