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ABSTRAK 

Ananda Putri Wulandari, 2025 : Pengembangan Media Pembelajaran Komik 

Berbasis Aplikasi Comic Page Creator Menggunakan Model  Problem Based 

Learning Pada Mata Pelajaran IPAS Di Kelas IV Sekolah Dasar. Skripsi. 

Departemen Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan. 

Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media 

pembelajaran komik berbasis comic page creator, yang telah divalidasi dan 

terklasifikasi sebagai media yang valid dan praktis untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran peserta didik. 

 Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model ADDIE yang memiliki 5 tahapan yaitu Analysis (Analisis), Design 

(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), 

dan Evaluation (Evaluasi). Data penelitian dikumpulkan melalui angket validasi 

yang melibatkan ahli materi, ahli kebahasaan, dan ahli media, serta angket 

praktikalitas yang diisi oleh guru dan peserta didik. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran komik berbasis comic page creator memperoleh persentase validitas 

materi sebesar 78% yang termasuk kategori valid. Uji validitas bahasa 

menunjukkan hasil sebesar 62% yang termasuk kategori valid dan uji validitas 

media memperoleh nilai 80% yang masuk dalam kategori valid. Untuk uji 

praktikalitas, angket respon guru menunjukkan hasil 79% dan angket respon peserta 

didik memperoleh hasil 78%, keduanya berada dalam kategori praktis. Berdasarkan 

hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik berbasis comic 

page creator dalam pembelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar telah terbukti valid 

dan praktis dalam meningkatkan proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Komik, Comic Page Creator, Model 

ADDIE, IPAS 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kurikulum merdeka merupakan suatu kebijakan baru yang ditetapkan 

oleh KEMENDIKBUDRISTEK yang diberikan kepada satuan pendidikan 

sebagai bentuk pemulihan pembelajaran guna mendukung visi pendidikan 

indonesia. Kurikulum ini memberikan keleluasaan kepada guru dan peserta 

didik untuk menentukan model pembelajaran serta tujuan pembelajaran. 

Menurut Indrawati (2022) kurikulum merdeka mencakup berbagai 

pembelajaran di dalam kelas dimana topik akan dioptimalkan sehingga peserta 

didik memiliki waktu yang cukup untuk mengeksplorasi konsep dan 

membangun kompetensi. 

Implementasi Kurikulum Merdeka yang diluncurkan oleh Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (KEMENDIKBUDRISTEK) 

bertujuan untuk mendorong kebebasan belajar yang kreatif dan mandiri, sesuai 

dengan bakat dan minat peserta didik. Kurikulum ini dirancang untuk 

membangun karakter dan keterampilan yang relevan dengan tuntutan abad ke-

21. Dalam konteks ini, penguasaan teknologi digital menjadi elemen penting 

yang harus dimiliki oleh guru sebagai fasilitator pembelajaran. 

Keterampilan abad ke-21, yang meliputi berpikir kritis, kreativitas, 

kolaborasi, dan komunikasi (4C), mengharuskan pembelajaran dilakukan 

secara interaktif dan berbasis teknologi. Teknologi digital memungkinkan guru 

untuk menciptakan pembelajaran yang lebih relevan dengan kebutuhan zaman, 
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menghubungkan peserta didik dengan sumber belajar global, serta memberikan 

ruang untuk eksplorasi yang lebih luas. Sebagai contoh, penggunaan media 

digital seperti aplikasi interaktif, platform pembelajaran daring, video 

pembelajaran, hingga simulasi berbasis augmented reality (AR) atau virtual 

reality (VR) dapat meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar. 

Media digital dalam pembelajaran adalah alat, platform, atau aplikasi 

berbasis teknologi yang digunakan untuk menyampaikan materi, meningkatkan 

interaksi, dan memperkaya proses pembelajaran. Media komik merupakan 

salah satu media digital yang dapat digunakan oleh guru untuk menarik 

perhatian peserta didik ketika belajar dengan tujuan agar dapat tercapainya 

tujuan pembelajaran yang maksimal. Media komik dapat dirancang dengan 

beberapa aplikasi, salah satu aplikasi yang dapat menunjang dalam pembuatan 

media komik ini yaitu aplikasi comic page creator.  

Media comic page creator adalah salah satu aplikasi berupa komik 

digital yang dapat didesain dan dikembangkan oleh pengguna. Rangkaian cerita 

dan perpaduan gambarnya dapat diatur dan dikreasikan sendiri. Aplikasi ini 

memiliki daya tarik karena dilengkapi dengan fitur properti dan latar sehingga 

komik dapat terlihat lebih menarik (Asiefatul, 2017). Penggunaan media komik 

dengan aplikasi comic page creator memudahkan proses pembuatan komik 

serta dapat di design dengan berbagai fitur gambar yang dapat memudahkan 

berkreasi sesuai dengan alur cerita yang sudah dibuat.  

Penggunaan media komik dengan bantuan aplikasi comic page creator 

memiliki beberapa keuntungan diantaranya, 1) dapat menciptakan suasana 
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belajar yang santai dan menyenangkan sehingga peserta didik lebih terlibat 

dalam proses pembelajaran, 2) melatih peserta didik meinterpretasikan gambar 

dan teks secara bersamaan sehingga keterampilan literasi mereka meningkat, 3) 

memberikan pengalam interaktif yang mendukung kreativitas dan 

pengembangan keterampilan digital. Jadi media komik menggunakan aplikasi 

comic page creator merupakan kombinasi yang dapat menciptakan 

pembelajaran inovatif dan efektif. Oleh karena itu, media komik menggunakan 

aplikasi comic page creator dapat digunakan dalam berbagai mata pelajaran 

salah satunya pada mata pelajaran IPAS. 

Pada kurikulum Merdeka pada jenjang Pendidikan sekolah dasar (SD) 

terdapat mata Pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) yang 

dirancang untuk mengintegrasikan konsep-konsep dari ilmu pengetahuan alam 

(IPA) dan ilmu pengetahuan sosial (IPS). Mata pelajaran ini bertujuan untuk 

memberikan pemahaman yang menyeluruh tentang lingkungan fisik, sosial, dan 

budaya di sekitar peserta didik. Menurut Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek), IPAS membantu 

peserta didik mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kemampuan 

memecahkan masalah, dan kesadaran lingkungan melalui pendekatan berbasis 

proyek dan pembelajaran yang kontekstual. Mata pelajaran ini juga dirancang 

agar relevan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik, sehingga mereka dapat 

menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh untuk 

menyelesaikan berbagai tantangan di masyarakat. 
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Adapun tujuan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

di Sekolah Dasar (SD) (1) Mengembangkan ketertarikan dan rasa ingin tahu 

peserta didik terhadap fenomena alam dan sosial di sekitar mereka sehingga 

peserta didik terdorong untuk mengkaji dan memahami hubungan antara alam 

semesta dengan kehidupan manusia. (2) Membantu peserta  didik berperan aktif 

dalam memelihara, menjaga, dan melestarikan lingkungan alam serta 

mengelola sumber daya alam secara bijak. (3) Mengembangkan keterampilan 

inkuiri peserta didik untuk mengidentifikasi, merumuskan dan menyelesaikan 

masalah melalui aksi nyata serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis 

dan analitis. (4) Membantu peserta didik memahami siapa dirinya, lingkungan 

sosial tempat ia berada, serta perubahan kehidupan manusia dan masyarakat 

dari waktu ke waktu. (5) Mengembangkan sikap positif seperti kejujuran, 

toleransi, disiplin, kreativitas, kemandirian, dan rasa tanggung jawab sebagai 

bagian dari pembentukan karakter peserta didik. (6) Memberikan bekal 

pengetahuan, konsep, dan keterampilan dasar IPAS yang dapat digunakan untuk 

melanjutkan pendidikan ke jenjang berikutnya serta berperan sebagai warga 

negara yang baik. 

Agar pembelajaran semakin bermakna dan relevan dengan kehidupan 

nyata, pengembangan media komik ini perlu diintegrasikan dengan model 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL). Model PBL merupakan 

pendekatan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, di mana peserta 

didik dihadapkan pada permasalahan nyata sebagai titik tolak pembelajaran. 

Melalui PBL, peserta didik didorong untuk berpikir kritis, bekerja sama dalam 
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kelompok, dan aktif mencari solusi atas masalah yang dihadapi. Langkah-

langkah dalam PBL meliputi mengorientasikan peserta didik pada masalah, 

mengorganisasikan pembelajaran, membimbing penyelidikan, 

mengembangkan dan mempresentasikan hasil, serta menganalisis dan 

mengevaluasi proses pemecahan masalah 

Berdasarkan wilayah sekolah tempat penelitian Adalah gugus 1 yang 

terdiri dari 3 sekolah yaitu SDN 12 Pagaruyung, SDN 08 Pagaruyung dan SDN 

15 Pagaruyung. Peneliti mengamati di SDN 12 Pagaruyung pada tanggal 1 

oktober 2024 menunjukkan bahwa dalam pembelajaran IPAS guru tidak 

menggunakan media pembelajaran secara optimal terutama pada media digital. 

Hal ini terlihat dari motivasi dan hasil belajar peserta didik masih rendah serta 

terkesan monoton. Selain itu permasalahan yang peneliti temukan yaitu guru 

hanya mengandalkan buku LKS dan Buku paket sebagai media pembelajaran, 

sehingga berdampak pada minat baca peserta didik. Terlihat dari peserta didik 

yang masih mengalami kesulitan dalam membaca dan tidak bersemangat dalam 

proses pembelajaran. 

Kegiatan observasi juga peneliti lakukan di SDN 08 Pagaruyung pada 

tanggal 3 Desember 2024, hasil wawancara peneliti dengan wali kelas diperoleh 

informasi bahwa 1) kegiatan belajar-mengajar di dalam kelas berlangsung 

sudah secara variasi, 2) guru sudah mulai menggunakan media konkret dan 

model pembelajaran yang bervariasi. 3) Untuk materi yang membutuhkan 

media digital guru juga sudah mampu menayangkan media menggunakan 

infokus sebagai alat bantuan dalam penyampaian materi, tetapi minat literasi 
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peserta didik juga kurang karena jika ditugaskan untuk membaca materi 

seringkali peserta didik mengeluh karena merasa membaca itu membosankan.  

Begitu pula hasil observasi yang peneliti lakukan di SDN 15 

Pagaruyung ditemukan bahwa dalam pemanfaatan media pembelajaran guru 

sudah mulai menggunakan media interaktif dan model pembelajaran yang 

bervariasi, seperti sudah pernah satu kali mencoba menggunakan media 

pembelajaran komik pada kegiatan pembelajaran. 

Dari hasil wawancara ketiga sekolah yang peneliti lakukan peneliti 

menemukan fakta bahwa dari ketiga sekolah tersebut hanya SDN 15 

Pagaruyung yang sudah mencoba menggunakan media pembelajaran komik. 

Sedangkan SDN 12 Pagaruyung dan SDN 08 Pagaruyung belum pernah 

menggunakan media komik. Oleh karena itu, peneliti mengharapkan adanya 

perbaikan dalam penggunaan media pembelajaran dalam hal ini peneliti 

memilih media pembelajaran komik dengan menggunakan aplikasi Comic Page 

Creator. Media pembelajaran ini dalam pelaksanaannya dapat membantu dan 

mempermudah guru dalam menunjang kegiatan pembelajaran. 

Dilihat juga dari manfaat penggunaan media komik berbasis Comic 

Page Creator dalam mata pelajaran IPAS yaitu (1) dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik karena penyajian materi dalam bentuk gambar dan dialog 

antar tokoh membuat peserta didik lebih mudah memahami dan menyerap 

materi pembelajaran. (2) dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar 

peserta didik karena media komik memiliki daya tarik visual yang menarik dan 

penyajian materi yang komunikatif dan kontekstual. (3) media komik berbasis 
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Comic Page Creator juga memungkinkan pengembangan materi yang sesuai 

dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik sehingga pembelajaran 

menjadi lebih relevan dan akrab bagi peserta didik. 

Berdasarkan permasalahan dan manfaat yang peneliti temukan, maka 

peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran yang juga bisa 

mendukung minat literasi peserta didik, sehingga peneliti bermaksud ingin 

menawarkan suatu penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Komik Menggunakan Comic Page Creator 

Menggunakan Model Problem Based Learning (PBL) Pada Mata Pelajaran 

IPAS Untuk Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar”. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat disimpulkan beberapa 

rumusan sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media komik dengan menggunakan aplikasi 

comic page creator menggunakan model problem based learning pada mata 

pelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar yang valid ? 

2. Bagaimana pengembangan media komik menggunakan aplikasi comic page 

creator menggunakan model problem based learning pada mata pelajaran 

IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar yang praktis ? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditemukan, maka tujuan dari 

pengembangan ini yaitu:  
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1. Untuk menghasilkan produk media komik menggunakan aplikasi comic 

page creator menggunakan model Problem Based Learning pada 

pembelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar yang valid.  

2. Untuk menghasilkan produk media komik menggunakan aplikasi comic 

page creator menggunakan model Problem Based Learning pada 

pembelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar yang praktis. 

D.  Spesifikasi Produk Yang diharapkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran berbentuk komik yang dirancang untuk membantu peserta didik 

kelas IV Sekolah Dasar memahami materi Keunikan Kebiasaan Masyarakat di 

Sekitarku pada mata pelajaran IPAS. Spesifikasi produk adalah sebagai berikut: 

1. Judul Komik 

Komik Pendidikan: Keunikan Kebiasaan Masyarakat di Sekitarku untuk 

peserta didik kelas IV SD. 

2. Ukuran Fisik 

Komik dicetak dengan ukuran 21 cm × 17 cm, sehingga nyaman dipegang 

dan dibaca oleh peserta didik. 

3. Jumlah Halaman 

Terdiri dari 10 lembar (20 halaman bolak-balik), yang mencakup: 

a) Halaman cover depan dan belakang 

b) Halaman berisi materi pembelajaran 

c) Halaman berisi soal refleksi untuk mengukur pemahaman peserta didik 
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4. Desain Cerita dan Visualisasi 

a) Ide cerita dituangkan dalam bentuk sketsa awal yang disusun ke dalam 

beberapa frame panel komik. 

b) Setiap frame diberi warna yang bervariasi untuk meningkatkan daya 

tarik visual. 

c) Teks narasi dan dialog disesuaikan dengan perkembangan bahasa 

peserta didik kelas IV SD. 

5. Gambar Pendukung 

a) Setiap frame dilengkapi ilustrasi pendukung yang relevan dengan materi 

dan menarik perhatian peserta didik. 

b) Karakter tokoh dirancang dengan gaya visual yang sederhana, ekspresif, 

dan sesuai dengan usia peserta didik. 

6. Segmentasi Pengguna 

Media ini khusus ditujukan untuk peserta didik kelas IV Sekolah Dasar. 

7. Penyajian Materi 

Materi IPAS disampaikan melalui cerita bergambar yang diperkaya narasi 

dan dialog antar tokoh, berfokus pada kejadian nyata di lingkungan sekitar 

peserta didik dan menonjolkan nilai kearifan lokal. 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat pengembangan ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi peneliti 

Untuk menambah wawasan, pengetahuan dan pengalaman dalam 

mempersiapkan diri sebagai calon guru 
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2. Bagi guru 

Memberikan masukan sebagai upaya pemanfaatan media dalam 

proses pembelajaran. Sebagai acuan atau referensi untuk mengembangkan 

media yang baru sehingga terwujud proses pembelajaran yang 

menyenangkan.  

3. Bagi peserta didik  

Sebagai alat bantu pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan 

semangat dan motivasi belajar.  

4. Bagi sekolah 

Meningkatkan kualitas pembelajaran dalam mencapai kurikulum 

yang dikembangkan sekolah dan untuk lebih mengembangkan sarana dan 

prasarana sekolah. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

Pengembangan media pembelajaran komik ini diharapkan dapat 

menambah ketertarikan dan mempermudah peserta didik memahami mata 

pelajaran IPAS. Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini didasarkan 

pada pertimbangan waktu dan biaya. Sehingga hanya dikembangkan pada mata 

pelajaran IPAS khususnya IPS di kelas IV. 

G. Definisi Istilah 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 
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dan kemauan pembelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar (Fikri & Ade, 2018). 

2. Komik 

  Secara sederhana komik dapat dipahami sebagai bentuk alur cerita 

yang dimuat dengan gambar. Komik merupakan cerita bergambar yang 

memuat pesan melalui ilustrasi berupa pesan tertulis. Pemanfaatan media 

komik dalam pembelajaran mampu untuk dapat memberikan stimulus 

dalam upaya meningkatkan minat baca peserta didik. 

3. Comic Page Creator 

Comic Page Creator adalah aplikasi berupa komik digital yang 

dapat didesain dan dikembangkan oleh pengguna. Rangkaian cerita dan 

perpaduan gambarnya dapat diatur dan dikreasikan sendiri. Aplikasi ini 

memiliki daya tarik karena dilengkapi dengan fitur properti dan latar 

sehingga komik dapat terlihat lebih menarik (Asiefatul, 2017). 

4. Validitas  

Validitas adalah kegiatan menguji suatu produk terkait dengan hasil 

pengukuran atau pengamatan (Sani, 2022). 

 

 

5. Efektifitas   

Efektivitas adalah pengukuran keberhasilan dalam pencapaian 

tujuan-tujuan yang telah ditentukan (Sani, 2022). 

6. Praktikalitas  
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Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan yang dapat             

dilihat dari suatu produk yang telah dikembangkan (Sani, 2022).  

7. ADDIE 

ADDIE adalah salah satu kerangka kerja yang umum digunakan 

dalam pengembangan kurikulum dan desain pembelajaran. ADDIE 

merupakan akronim dari lima tahap: Analysis (Analisis), Design (Desain), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 

Evaluation (Evaluasi). 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan media komik pembelajaran dengan topik 

“Keunikan Kebiasaan Masyarakat di Sekitarku” telah berhasil memenuhi 

kriteria validitas dan praktikalitas yang diharapkan. Produk ini telah melalui 

proses validasi oleh para ahli materi dan media, serta telah direvisi 

berdasarkan saran dan masukan yang diberikan, meliputi penyempurnaan 

aspek visual, seperti pemberi batas antara cerita pada tiap halaman dan 

perbaikan dialog agar sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar, serta mudah dipahami oleh peserta didik kelas IV SD. Selain itu, pada 

bagian konten, dilakukan penyempurnaan narasi terkait kearifan lokal khas 

Sumatera Barat agar lebih kontekstual dan relevan dengan kehidupan sehari-

hari peserta didik. Ilustrasi yang menggambarkan kebiasaan masyarakat 

seperti acara tabuik, pacu jawi dan turun mandi juga diperjelas agar mampu 

merepresentasikan nilai-nilai kearifan lokal secara lebih kuat. Hasil revisi 

menunjukkan bahwa produk akhir telah mengalami peningkatan baik dari 

aspek materi (78%), bahasa (62%) dan media (80%) sehingga lebih layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

Dari segi praktikalitas, hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa 

media komik ini mudah digunakan oleh guru (79%) maupun peserta didik 

(78%). Guru dapat mengintegrasikan komik ke dalam kegiatan pembelajaran 
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tanpa memerlukan pelatihan khusus, sementara peserta didik menemukan 

komik ini menarik secara visual dan menyajikan materi dengan cara yang 

menyenangkan. Media komik ini mendukung penerapan pembelajaran 

berbasis karakter melalui penguatan nilai-nilai budaya lokal dan dapat 

digunakan secara fleksibel dalam berbagai setting pembelajaran. 

Dengan demikian, temuan penelitian ini menegaskan bahwa media 

komik berbasis Comic Page Creator tidak hanya efektif dalam 

menyampaikan materi pembelajaran, tetapi juga berkontribusi pada 

peningkatan minat baca dan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses 

belajar. Produk akhir menunjukkan peningkatan yang signifikan dari aspek 

materi, bahasa, dan media, sehingga lebih layak digunakan sebagai media 

pembelajaran yang menarik dan relevan. 

B. Saran  

Agar media komik pembelajaran yang dikembangkan dapat 

dimanfaatkan secara maksimal, maka perlu diberikan beberapa saran, 

diantaranya : 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

Guru dapat memanfaatkan media komik pembelajaran untuk 

meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik dalam mata 

pelajaran IPAS BAB 6. Indonesiaku Kaya Budaya topik A dengan materi 

pokok Kearifan Lokal mengingat hasil uji coba menunjukan tingkat yang 

valid dan praktis. Media komik pembelajaran sangat cocok digunakan 

karena sudah menyediakan materi yang sangat menarik dan juga 
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menumbuhkan semangat belajar peserta didik pada saat proses 

pembelajaran berlangsung. 

2. Saran Diseminasi Produk 

Produk pengembangan media komik pembelajaran ini dapat 

disebarluaskan di kelas IV sekolah dasar yang bersangkutan atau materi 

pembelajaran IPAS BAB 6, topik A dengan materi pokok kearifan lokal. 

Namun, penyebaran produk harus memperhatikan serta 

mempertimbangkan kondisi dan situasi di lapangan, sehingga produk bisa 

digunakan. 

3. Saran Pengembangan Produk  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan serta simpulan yang 

diperoleh, dapat dikemukakan saran pengembangan produk sebagai 

berikut : 

a. Bagi sekolah, diharapkan kepala sekolah menyarankan kepada guru 

disekolah agar memanfaatkan fasilitas teknologi seperti komputer, 

laptop dan proyektor baik untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang inovatif dan kreatif. 

b. Bagi guru, diharapkan sebaiknya lebih inovatif dan kreatif dalam 

mengembangkan media pembelajaran serta memanfaatkan sarana 

prasarana mengejar yang ada secara maksimal. 

c. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan agar dapat mengembangkan 

media pembelajaran komik lebih lanjut dengan ruang lingkup yang 

lebih luas dengan situasi dan kondisi yang berbeda. 
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