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Penelitian ini merupakan penerapan komik digital yang bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS. Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan penelitian kuantitatif. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian eksperimen dengan desain penelitian yang digunakan adalah Pre-Experimental Design dengan bentuk desain One Group Pretest-Postest. Sumber data pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas IX A MTs Lempong. Hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa komik digital efektif untuk meningkatkan hasil belajar dengan perolehan N-Gain sebesar 0,45 dengan kategori sedang. Adapun hasil hipotesis pada penelitian ini menunjukkan hasil nilai Sig. (2-tailed) 0,000  < 0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima sehingga dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa sebelum penggunaan komik digital dan sesudah penggunaan komik digital pada pembelajaran IPS.
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THE APPLICATION OF DIGITAL COMICS TO IMPROVE STUDENT LEARNING OUTCOMES IN SOCIAL STUDIES LEARNING
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ABSTRAC
This research is an application of digital comics that aims to improve student learning outcomes in social studies learning. The research approach used is a quantitative research approach. The research method used in this study is an experimental research method with the research design used is Pre-Experimental Design with the form of One Group Pretest-Postest design. The data source in this study is grade IXA MTs Lempong students. The results of the research conducted showed that digital comics were effective in improving learning outcomes with the acquisition of N-Gain 0,45 as much as the medium category. The hypothesis results in this study show that the result of the Sig. (2-tailed) value is 0.000 < 0.05, then H0 is rejected and Ha is accepted so that it can be concluded that there is an increase in student learning outcomes before the use of digital comics and after the use of digital comics in social studies learning.
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1.1 [bookmark: _Toc198275174]Latar Belakang
Pendidikan adalah salah satu pilar utama dalam membangun generasi yang berpengetahuan dan berkarakter. Menurut Astutik et al. (2021) pendidikan menjadi tempat terbaik untuk mempersiapkan generasi perubahan bangsa yang membawa kesejahteraan bagi bangsa dan negara. Saat ini lembaga pendidikan diharapkan bukan lagi sebagai tempat transfer ilmu pengetahuan saja, melainkan sebagai wadah pembentukan sikap, perilaku, dan karakter bangsa. Dalam konteks pendidikan di Indonesia, Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi salah satu mata pelajaran penting yang membekali siswa dengan pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai sosial yang diperlukan untuk memahami fenomena di masyarakat. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan mata pelajaran yang mempelajari, membahas, menganalisis, gejala dan masalah sosial yang terjadi dimasyarakat dengan melihat dari berbagai aspek kehidupan (Mutiara et al., 2024). Pembelajaran IPS bertujuan untuk membekali siswa dengan pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai-nilai yang relevan dengan kehidupan bermasyarakat. Pembelajaran IPS mencakup berbagai disiplin ilmu seperti geografi, sejarah, sosiologi, dan ekonomi yang terintegrasi untuk membantu siswa memahami fenomena sosial, lingkungan, dan kebangsaan. Dengan demikian, pembelajaran IPS memiliki peran strategis dalam menciptakan generasi yang sadar akan tanggung jawab sosial dan mampu menghadapi tantangan global.
Namun, kenyataannya pembelajaran IPS sering kali dihadapkan pada berbagai tantangan, khususnya dalam menarik minat siswa untuk belajar, masih banyak siswa merasa bahwa materi IPS cenderung abstrak, sulit dipahami, dan kurang menarik. Hal ini disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang masih bersifat konvensional, seperti ceramah, penugasan membaca buku teks, atau mencatat, yang kurang mampu memanfaatkan potensi visual dan interaktif dalam menyampaikan materi. Sebagaimana menurut  Mutiara et al. (2024) materi IPS yang diajarkan di ruang kelas seringkali monoton dan berbasis ceramah, sehingga siswa cepat bosan dan kesulitan dalam memahami materi. Akibatnya, banyak siswa yang merasa kesulitan memahami materi IPS, terutama konsep-konsep yang abstrak dan bersifat teoritis. Rendahnya minat belajar ini berdampak pada hasil belajar siswa, yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam metode pembelajaran untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa.
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi peneliti ke salah satu sekolah yakni MTs Persis Lempong di Garut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran IPS. Hal ini ditunjukkan dengan kurangnya partisipasi aktif siswa dalam diskusi kelas serta minimnya ketertarikan siswa untuk mengerjakan tugas secara mandiri. Lebih lanjut, guru juga menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa pada mata pelajaran IPS masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Dari data yang diperoleh, rata-rata nilai kelas IX adalah 67, sedangkan KKM yang ditetapkan sekolah adalah 75. Selain itu, rendahnya hasil belajar siswa terlihat dari capaian nilai ulangan harian dan kualitas pengerjaan tugas sekolah. Berdasarkan data guru mata pelajaran, sebagian besar siswa memperoleh nilai ulangan harian di bawah 60, yang menunjukkan bahwa mereka belum memahami materi yang diajarkan secara tuntas. Lainnya, banyak siswa yang tidak mengumpulkan tugas tepat waktu atau mengerjakannya dengan asal-asalan, tanpa memperhatikan instruksi yang diberikan. Dalam beberapa tugas individu maupun kelompok, isi jawaban sering kali tidak sesuai dengan pertanyaan, bahkan ada yang hanya menyalin dari internet tanpa memahami isinya. Ketika guru melakukan refleksi atau tanya jawab di akhir pembelajaran, hanya sedikit siswa yang mampu menjawab dengan benar atau menjelaskan kembali materi yang telah dipelajari. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai ketuntasan belajar. Fakta ini menunjukkan perlunya inovasi dalam pembelajaran IPS, khususnya melalui media yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa saat ini. 
Selain itu, banyak siswa tampak pasif selama proses pembelajaran berlangsung. Mereka cenderung hanya mencatat materi tanpa memahami isinya, dan jarang terlibat dalam diskusi kelas. Siswa terlihat kurang tertarik dengan materi IPS karena dianggap membosankan dan terlalu banyak menghafal. Guru juga mengakui bahwa pembelajaran IPS selama ini masih didominasi oleh metode ceramah dan pencatatan dari buku teks. Minimnya penggunaan media pembelajaran seperti video, peta interaktif, atau studi kasus dari lingkungan sekitar membuat siswa sulit mengaitkan materi dengan kehidupan nyata. Padahal, materi IPS seperti perubahan sosial, ekonomi, dan geografi sangat erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Hasil wawancara dengan beberapa siswa menunjukkan bahwa mereka mengalami kesulitan memahami konsep-konsep abstrak dalam IPS, seperti dinamika interaksi sosial, perubahan struktur masyarakat, dan sistem ekonomi. 
Hasil belajar merupakan indikator utama keberhasilan proses pembelajaran. Menurut Bloom (1956), hasil belajar mencakup tiga domain utama, yaitu domain kognitif (pengetahuan), domain afektif (sikap), dan domain psikomotorik (keterampilan). Dalam konteks pembelajaran IPS, hasil belajar tidak hanya diukur dari kemampuan siswa menguasai fakta dan konsep, tetapi juga dari kemampuan mereka dalam mengaplikasikan pengetahuan untuk memahami dan menyelesaikan masalah sosial. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang mampu menjangkau ketiga domain tersebut secara holistik.
Urgensi penelitian ini terletak pada perlunya inovasi media pembelajaran yang mampu menjawab tantangan rendahnya hasil belajar dan dalam mata pelajaran IPS. Materi IPS, sering kali dianggap abstrak dan sulit dipahami jika hanya disampaikan melalui metode konvensional. Secara teoritis, hasil belajar sangat dipengaruhi oleh berbagai faktor, di antaranya motivasi siswa, metode mengajar, media pembelajaran, dan lingkungan belajar. Namun, dalam praktiknya, pembelajaran masih sering bersifat konvensional dan tidak menyesuaikan dengan karakteristik siswa masa kini yang cenderung visual, digital, dan memerlukan pendekatan yang interaktif. Di tengah tuntutan pendidikan abad ke-21 masa kini yang menekankan pada kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan pemanfaatan teknologi, sistem pembelajaran saat ini dituntut untuk bertransformasi, tidak hanya dalam konten, tetapi juga dalam pendekatan dan media yang digunakan. Realitas ini mendorong perlunya pembelajaran yang tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga partisipatif dan kontekstual, agar siswa mampu memahami materi secara mendalam dan bermakna. Oleh karena itu, penting untuk mengkaji dan menerapkan inovasi pembelajaran berbasis kebutuhan nyata siswa di kelas, dengan tetap berlandaskan teori pendidikan yang relevan.
Penggunaan komik digital dalam pembelajaran memiliki potensi besar dalam meningkatkan hasil belajar siswa karena mampu menggabungkan elemen visual dan narasi yang menarik. Menurut teori kognitif multimedia yang dikembangkan oleh Mayer (2001) pembelajaran yang melibatkan kombinasi teks dan gambar lebih efektif dibandingkan dengan teks saja. Informasi yang disajikan secara visual lebih mudah dipahami dan diingat oleh otak, sehingga siswa dapat mengolah materi dengan lebih baik. Dengan adanya komik digital, siswa tidak hanya membaca teks, tetapi juga memahami konsep melalui ilustrasi yang membantu mereka membangun koneksi antara teori dan realitas.
Teori lain yang relevan adalah teori hasil belajar dari Keller (1987) dalam model ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction). Model ini menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih efektif jika mampu menarik perhatian siswa (Attention), memiliki relevansi dengan kehidupan mereka (Relevance), meningkatkan kepercayaan diri dalam memahami materi (Confidence), dan memberikan kepuasan atas hasil yang diperoleh (Satisfaction). Komik digital memenuhi keempat aspek ini karena mampu menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik, mudah dipahami, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dibandingkan metode pembelajaran tradisional.
Guru merupakan ujung tombak dalam proses pembelajaran, dikarenakan guru sering berinteraksi dengan siswa, setidaknya selama kegiatan pembelajaran berlangsung (Yulianingsih et al., 2018). Menurut Supriyatni (2021) interaksi pada guru dan siswa di dalam kelas dalam proses pembelajaran yang terjadi harus dirancang dengan tepat sehingga dapat mempengaruhi terjadinya proses belajar mengajar yang baik dan mengesankan. Guru sebagai fasilitator memiliki tanggung jawab untuk menyediakan sumber dan media pembelajaran dengan memenuhi kebutuhan belajar siswa selama proses pembelajaran. Miarso (2004) mengemukakan bahwa media pembelajaran mampu memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari sesuatu yang konkret maupun abstrak.
Di era digital saat ini, teknologi menawarkan peluang besar untuk menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan siswa. Dalam menghadapi era digital yang kompleks, media pembelajaran menjadi sarana penting.dan pemanfaatan teknologi dalam media pendidikan memungkinkan siswa belajar secara menarik dan interaktif (Mutiara et al., 2024). Oleh karena itu, upaya guru dalam memfasilitasi peserta didik dalam proses pembelajaran yaitu dengan berinovasi, menciptakan, mengembangkan, memanfaatkan serta mengelola proses dan sumber teknologi dengan tepat dan kontekstual (Muhfahroyin & Lepiyanto, 2021). Salah satu inovasi yang potensial untuk diintegrasikan ke dalam pembelajaran IPS adalah penggunaan media komik digital. komik digital penyajiannya memiliki karakter dan elemen sederhana dari urutan cerita, termasuk cerita yang besar tetapi dalam komik disajikan dengan cara yang singkat, mudah dicerna dan disertai dengan kata-kata interaktif (Khadar, Rahmat, & Saepuloh, 2022) Media komik digital ini dapat membuat peserta didik menjadi lebih aktif dan menjadi lebih tertarik untuk belajar (Enawati & Sari, 2010).
Kurangnya penggunaan media pembelajaran pada proses pembelajaran dianggap monoton oleh peserta didik sehingga kurang menarik minat peserta didik untuk belajar dan menyebabkan hasil belajar rendah. Oleh karena itu, semua guru yang telah diwawancara setuju untuk adanya inovasi dalam pengembangan media pembelajaran untuk memotivasi peserta didik dalam belajar, membuat pembelajaran jauh lebih menyenangkan dan mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang diajarkan oleh guru. Hal ini sejalan dengan pendapat Susilawati & Muhfahroyin (2021) bahwa proses pembelajaran akan berjalan secara efektif dan efisien jika tersedia media pembelajaran yang berkualitas agar hasil belajar siswa dapat meningkat.
Media pembelajaran dapat dijadikan sebagai alternatif guru apabila pada kenyataannya pemberian pengalaman belajar secara langsung masih sulit dilakukan (Yulianingsih et al., 2018). Kombinasi dari beberapa media pembelajaran seringkali efektif dalam menyampaikan materi dan memenuhi kebutuhan beragam peserta didik. Media pembelajaran dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif bagi peserta didik. Mereka dapat mengalami pembelajaran yang lebih aktif daripada hanya mendengarkan ceramah, sehingga dapat membuat mereka lebih terlibat dalam pembelajaran (Rahma & Fatikh I, 2019). 
Menurut Sudjana, Ahmad dan Rivai (2018) menyatakan bahwa komik digital dalam proses pembelajaran mampu menciptakan minat peserta didik, mengefektifkan proses pembelajaran, dan meningkatkan minat belajar dan menimbulkan minat apresiasi peserta didik. Komik digital juga memungkinkan pengajar untuk menghadirkan karakter, alur cerita, dan ilustrasi yang relevan dengan kehidupan siswa, sehingga mempermudah mereka dalam menghubungkan materi yang dipelajari dengan pengalaman sehari-hari. 
Selain itu, penggunaan komik digital juga sejalan dengan karakteristik generasi saat ini yang dikenal sebagai "digital natives" (Limilia & Prihandini, 2018). Siswa saat ini lebih akrab dengan teknologi digital dan cenderung lebih tertarik pada media yang interaktif dan visual. Dengan memanfaatkan komik digital, pembelajaran dapat disesuaikan dengan gaya belajar siswa, sehingga mereka merasa lebih nyaman dan tertarik untuk belajar. Hal ini diharapkan siswa tidak hanya lebih termotivasi untuk belajar, tetapi juga mampu memahami dan mengaplikasikan materi yang dipelajari dengan lebih baik sehingga hasil belajar mereka meningkat.
Pada komik digital memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Menurut Trimo dalam (Kustianingsari & Dewi, 2015) kelebihan komik dan kekurangan komik yaitu: 1) Dipandang dari kelebihannya komik dapat menarik semangat siswa dalam belajar dan mengajari siswa untuk menerjemahkan cerita kedalam gambar sehingga siswa dapat mengingat sesuatu lebih lama, 2) Materi yang terdapat didalam komik dapat menjelaskan keseluruhan cerita karena terdapat ilustrasi gambar yang dapat mempermudah siswa mengetahui bentuk atau contoh kongkrit mengenai maksud dari suatu materi, 3) Dapat mengembangkan minat baca siswa dan salah satu bidang studi yang lain, sedangkan kelemahan media komik digital antara lain : 1) Tidak semua orang bisa belajar efektif dengan gaya visual, 2) Terkadang dalam komik terdapat gaya bahasa yang kurang baik, 3) Banyak komik yang mengandung cerita- cerita yang menonjolkan kekerasan ataupun tingkah laku yang kurang berkenan. 
Sebagaimana penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Astutik et al (2021) menunjukkan media komik digital yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran IPS sebagai penguatan karakter peserta didik. Sedangkan, menurut Bastari (2018) membantu siswa dalam meningkatkan minat dan hasil belajar khususnya pada mata pelajaran IPS materi sejarah, serta membantu siswa untuk memenuhi bacaan-bacaan sejarah yang lebih populer yang dihasilkan oleh mereka sendiri. Sejalan juga dengan penelitian yang dilakukan oleh Yusiana & Prasetya (2022) menunjukkan bahwa bahwa pembelajaran menggunakan media e-comic efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
[bookmark: _Toc146622736][bookmark: _Toc146622955][bookmark: _Toc146697590][bookmark: _Toc146698221][bookmark: _Toc147993775][bookmark: _Toc147996070]Berdasarkan pemaparan permasalahan diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Penerapan Komik Digital Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPS”. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan metode pembelajaran yang lebih efektif, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan siswa di era digital. Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi para pendidik dalam merancang pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna, serta membantu siswa untuk memahami materi dengan lebih baik dan menyenangkan. Selain itu juga, penerapan komik digital dapat menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPS dan hasil belajar siswa secara keseluruhan.


1.2 [bookmark: _Toc187692018][bookmark: _Toc198275175]Rumusan Masalah
1.2.1 [bookmark: _Toc187692019]Identifikasi Masalah
	Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas maka dapat diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut:
1. Rendahnya hasil belajar pada siswa.
2. Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik saat pembelajaran.
3. Permasalahan pada proses pembelajaran siswa yaitu pembelajaran masih didominasi oleh guru, sehingga membuat proses pembelajaran terkesan monoton.
1.2.2 [bookmark: _Toc146622737][bookmark: _Toc146622956][bookmark: _Toc146697591][bookmark: _Toc146698222][bookmark: _Toc147993776][bookmark: _Toc147996071][bookmark: _Toc187692020][bookmark: _Toc146622738][bookmark: _Toc146622957][bookmark: _Toc146697592][bookmark: _Toc146698223][bookmark: _Toc147993777][bookmark: _Toc147996072]Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka diperoleh beberapa pertanyaan penelitian sebagai berikut :
1. Bagaimana hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan komik digital pada pembelajaran IPS? 
2. Apakah terdapat peningkatan hasil belajar siswa dengan mengunakan  komik digital pada pembelajaran IPS?

1.3 [bookmark: _Toc147996073][bookmark: _Toc187692022][bookmark: _Toc198275176]Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan tujuan dari penelitian yang akan dilakukan sebagai berikut.
1. Untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan komik digital pada pembelajaran IPS.
2. Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dengan mengunakan  komik digital pada pembelajaran IPS.

1.4 [bookmark: _Toc187692023][bookmark: _Toc198275177]Manfaat Penelitian
1.4.1 Bagi Siswa
Penggunaan komik digital pada pembelajaran IPS dapat mempermudah peserta didik dalam pembelajaran dengan permasalahan yang ada di kehidupan sekitar/sosial dapat menjadi daya tarik peserta didik untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
1.4.2 Bagi Guru
Penggunaan komik digital pada pembelajaran IPS dapat digunakan sebagai referensi guru dalam pembelajaran dan mempermudah guru dalam menghubungkan topik pembelajaran dengan permasalahan yang ada di kehidupan sosial, sehingga pembelajarannya lebih bermakna dan tidak terkesan monoton.
1.4.3 Bagi Sekolah
Penggunaan komik digital pada pembelajaran IPS dapat menjadi referensi bagi sekolah dalam mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran.
1.4.4 Bagi Penulis
Penggunaan komik digital pada pembelajaran IPS dapat memberikan manfaat yang sangat berharga berupa pengetahuan dan pengalaman baru dalam penelitian ilmiah.

1.5 [bookmark: _Toc198275178]Struktur Organisasi Skripsi
Bab I Pendahuluan, mengkaji mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan struktur organisasi skripsi.
Bab II Kajian Teori, mengkaji mengenai kerangka teoritis, dan penelitian terdahulu.
Bab III Metodologi Penelitian, mengkaji mengenai metode dan jenis penelitian, partisipan, populasi dan sampel penelitian, definisi operasional, instrumen penelitian, prosedur penelitian, dan teknik analisis data
Bab IV Hasil Dan Pembahasan, mengkaji mengenai paparan hasil penelitian dan menganalisis data berdasarkan teori yang relevan.
Bab V Simpulan Dan Saran, mengkaji mengenai kesimpulan hasil penelitian dan saran untuk penelitian yang lebih lanjut.
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[bookmark: _Toc198275179]
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BAB II
[bookmark: _Toc198275180]KAJIAN PUSTAKA

[bookmark: _Toc187692028][bookmark: _Toc198275181]Kajian Teori
[bookmark: _Toc197414262][bookmark: _Toc198275182]Komik Digital
1. Pengertian Komik Digital
Komik digital adalah inovasi media pembelajaran yang ideal untuk digunakan sebagai pendukung pembelajaran dan merupakan jenis kartun yang menampilkan karakter dan menceritakan kisah dalam urutan yang erat terkait dengan gambar yang dimaksudkan untuk memberikan hiburan dan informasi kepada pembaca (Syahmi et al., 2022). Komik digital merupakan bentuk pengembangan dari komik cetak. Komik digital adalah suatu rangkaian gambar urut yang di tata sesuai cerita dan keinginan pembuatnya dengan tujuan agar mudah dibaca. Komik merupakan susatu bentuk media komunikasi visual yang memiliki kegunaan untuk menyampaikan informasi secara popular dan mudah dimengerti. Komik merupakan perpaduan antara tulisan dan gambar, yang dirangkai dalam suatu alur cerita gambar sehingga membuat informasi lebih mudah diserap oleh pembaca
Komik dapat digambarkan sebagai suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar yang telah dirancang untuk memberikan hiburan kepada pembaca. Komik merupakan suatu komunikasi yang mengajak pembaca ke dalam ruang imajinasi. Melalui tokoh-tokoh yang ada dalam komik, pembaca dapat merasakan dialetika komunikasi secara tidak langsung setiap para tokoh serta peristiwa yang terjadi dalam alur cerita komik tersebut.
Komik digital memiliki kelebihan dibandingkan dengan komik berbentuk cetak, salah satunya adalah memiliki borderless yang artinya berbeda dengan kertas yang ukuran dan bentuknya minim (Khadar et al., 2022). Komik digital menawarkan kebebasan kreatif yang lebih besar bagi para pembuatnya, serta memberikan pengalaman yang lebih interaktif dan menarik bagi pembaca (Dzulfiqar & Mansoor, 2014) Indikator penggunaan media komik digital yaitu sebagai berikut: 1) Penyajian materi yang sederhana; 2) Bahasa yang digunakan baik; 3) Alur cerita yang disajikan menarik; 4) Komik digital menggunakan tampilan yang menarik; 5) Teks mudah dibaca; 6) Ilustrasi dalam komik digital menarik. Indikator penggunaan media komik digital yaitu sebagai berikut: 1) Penyajian materi yang sederhana. 2) Bahasa yang digunakan baik. 3) Alur cerita yang disajikan menarik. 4) Komik digital menggunakan tampilan yang menarik. 5) Teks mudah dibaca. 6) Ilustrasi dalam komik digital menarik

2. Karakteristik Komik Digital
Menurut Batubara (2020) komik digital mempunyai unsur-unsur atau elemen untuk membentuk desain komik secara utuh dan menyeluruh, diantaranya:
1) Ilustrasi 
Ilustrasi dapat digunakan untuk mempresentasikan orang, objek, tempat, ekspresi, atau ide. Ilustrasi gambar komik setidaknya menggambarkan dua tokoh yang memiliki karakter yang saling menguatkan.
[image: Gambar Ilustrasi Komik Sekolah | Hilustrasi]
[bookmark: _Toc197408601][bookmark: _Toc198274482][bookmark: _Toc198276392][bookmark: _Toc198276683]Gambar 2. 1  Ilustrasi Komik
Sumber : http://hilustrasi.blogspot.com/2018/11/gambar-ilustrasi-komik-sekolah.html

2) Panel
Menurut Maharsi (2014) panel merupakan kolom yang membingkai gambar dan teks pada setiap adegan atau peristiwa utama sehingga membentuk alur cerita komik. Tepi panel pada komik ada yang mempunyai garis pembatas (panel tertutup) dan ada juga yang tidak mempunyai garis pembatas (panel terbuka).
[image: Panduan Mudah Lay-out Panel Komik | KASKUS]
[bookmark: _Toc197408602][bookmark: _Toc198274483][bookmark: _Toc198276393][bookmark: _Toc198276684]Gambar 2. 2 Panel Komik
Sumber : https://www.kaskus.co.id/thread/54490568a2cb17856a8b456d/panduan-mudah-lay-out-panel-komik

3) Parit
Parit merupakan ruang atau batas di antara panel pada komik. Parit memiliki fungsi yaitu untuk menghubungkan kotak panel yang terpisah sehingga dapat membentuk suatu rangkaian cerita yang menarik dan imajinatif.
[image: Komik Pendidikan Media Pembelajaran Yang Dapat Membangun Komunikasi ...]
[bookmark: _Toc197408603][bookmark: _Toc198274484][bookmark: _Toc198276394][bookmark: _Toc198276685]Gambar 2. 3 Parit Komik
Sumber : https://www.rifqifauzansholeh.com/2021/10/komik-pendidikan-media-pembelajaran.html

4) Balon Kata
Balon kata atau Speech bubbles merupakan bentuk visual yang berisi dialog dari tokoh karakter. Balon kata komik memiliki bentuk dan fungsi yang berbeda.
[image: Word Balloon Icons stock vector. Illustration of icons - 25486223]
[bookmark: _Toc197408604][bookmark: _Toc198274485][bookmark: _Toc198276395][bookmark: _Toc198276686]Gambar 2. 4 Balon Kata Komik
Sumber : https://www.dreamstime.com/stock-photos-word-balloon-icons-image25486223

5) Efek Suara
Efek suara merupakan teks yang menerangkan suatu bunyi untuk menggambarkan suatu situasi.
[image: ]
[bookmark: _Toc197408605][bookmark: _Toc198274486][bookmark: _Toc198276396][bookmark: _Toc198276687]Gambar 2. 5 Efek Suara
Sumber : https://www.dreamstime.com/funny-comic-words-speech-bubble-frames-wow-oh-bang-zap-thinking-clouds-lots-balloons-expression-retro-cartoon-colorful-image217123120

3. Struktur Komik Digital
Komik sebenarnya adalah kombinasi antara teks visual (gambar) dan teks verbal (bahasa), keduanya saling bergantung dan berfungsi satu sama lain. Akibatnya, komik dianggap sebagai media yang menyampaikan apa yang dilihat pembacanya. Menurut Nurgiyantoro (2004) menyatakan hal ini menunjukkan bahwa sebagai sebuah cerita fiksi, komik terdiri dari beberapa komponen struktural, yaitu sebagai berikut:
1) Tema
Komik mempunyai banyak tema dan moral yang isinya berupa penyampaian pesan, ajaran, atau tujuan yang mengarah pada hal-hal positif. Tema merupakan bagian inti dari isi untuk disampaikan kepada pembaca. 
2) Alur
	Alur ialah deretan kejadian yang terjadi dikarenakan adanya sebab-akibat berdasarkan perjalanan hidup tokoh cerita. Kejadian-kejadian  ini dikemas dengan bentuk menarik melalui rangkaian gambar yang berurutan untuk menunjukkan bagaimana alur tersebut berkembang.
3) Penokohan 
	Pada komik, tokoh diberi karakter dan watak tertentu, seperti  manusia, hewan, tumbuhan, makhluk halus, atau benda mati. Komikus melukis tokoh-tokoh ini dengan menggunakan teknik dramatik, yaitu dengan menampilkan tindakan mereka sendiri dalam setiap gambar.
4) Gambar dan Bahasa
	Pada komik, setiap elemen gambar dan bahasa memiliki karakteristik unik yang membedakannya satu sama lain. Sedangkan, aspek bahasa terdiri dari narasi, pikiran tokoh, dan tiruan bunyi, aspek gambar menjadi unik atau unik karena tampilannya terhadap suatu subjek.

4. Kelebihan dan Kekurangan Komik
Komik sebagai media visual yang juga memiliki kelebihan dan kekurangan dalam pembelajaran. Kelebihan media komik ialah:
1) Warna yang ditampilkan menarik sehingga membuat siswa menjadi lebih termotivasi untuk membaca komik. 
2) Menggunakan bahasa yang mudah dimengerti, sehingga siswa lebih mudah untuk memahami isi dari komik.
3) Cerita yang terkandung dalam komik sangat erat dengan apa yang telah dialami siswa sehari-hari, sehingga dapat lebih paham dengan permasalahan yang dialami.
4) Terdapat gambar-gambar yang dapat membantu siswa untuk memperjelas kata-kata dari cerita pada komik. 
Selain kelebihan, komik juga memiliki beberapa kekurangan diantaranya:
1) Kemudahan orang dalam membaca komik, membuat orang menjadi malas membaca teks panjang sehingga menyebabkan penolakan terhadap buku-buku yang tidak bergambar.
2) Guru perlu menggunakan motivasi potensial dari buku-buku komik, namun tidak hanya sampai disitu saja, jika minat baca telah dibangkitkan maka cerita bergambar perlu dilengkapi oleh materi bacaan film, gambar tetap atau foto, percobaan serta sebagai kegiatan yang kreatif.

5. Penggunaan Komik Digital
	Komik digital yang digunakan dalam penelitian ini merupakan hasil buatan sendiri oleh peneliti, bukan komik yang diambil dari sumber lain atau sudah tersedia secara umum. Hal ini dilakukan agar isi komik dapat disesuaikan secara spesifik dengan materi pelajaran IPS. Selain itu, komik dirancang sesuai dengan karakteristik siswa, konteks lokal, dan kebutuhan pembelajaran di kelas. Dengan membuat komik secara mandiri, peneliti dapat mengontrol sepenuhnya alur cerita, penggunaan bahasa, gaya visual, serta pesan-pesan yang ingin disampaikan, sehingga materi tidak hanya menarik secara tampilan, tetapi juga tepat sasaran dalam penyampaian konsep. Pembuatan komik sendiri ini juga menunjukkan adanya upaya kreatif dan inovatif dalam mengembangkan media pembelajaran yang kontekstual, relevan, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
	Komik ini juga dirancang dengan memperhatikan aspek pedagogis, seperti keterpaduan antara gambar dan teks, alur cerita yang sistematis, serta penggunaan bahasa yang komunikatif namun tetap edukatif. Komik disusun dalam format digital agar dapat diakses melalui perangkat yang familiar bagi siswa, seperti laptop, tablet, atau smartphone, yang pada gilirannya dapat meningkatkan daya tarik serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Dengan membuat komik digital sendiri, peneliti tidak hanya menyesuaikan konten dengan kebutuhan siswa, tetapi juga memastikan bahwa media yang digunakan benar-benar menjadi alat bantu pembelajaran yang mendukung pemahaman konsep secara lebih mendalam dan menyenangkan. Oleh karena itu, penggunaan komik digital buatan sendiri dalam penelitian ini menjadi bentuk inovasi media pembelajaran yang tidak hanya kreatif, tetapi juga kontekstual, aplikatif, dan tepat guna dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS.




[bookmark: _Toc197414263][bookmark: _Toc198275183]Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan salah satu indikator utama keberhasilan suatu proses pembelajaran. Menurut Suprijono dalam (M. Thobroni, 2015) hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan keterampilan. Menurut Susanto (2016) hasil belajar merupakan tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari materi pelajaran disekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes mengenai sejumlah materi pelajaran tertentu. Menurut Gagne (1985), hasil belajar adalah kapabilitas yang diperoleh individu setelah mengalami suatu proses belajar. Kapabilitas ini dapat berupa keterampilan intelektual, strategi kognitif, informasi verbal, keterampilan motorik, dan sikap. Gagne menekankan bahwa pembelajaran harus didesain sedemikian rupa agar memungkinkan siswa mencapai hasil belajar yang optimal sesuai dengan tujuan pendidikan yang telah ditetapkan.
Menurut Bloom (1956), hasil belajar dapat dikelompokkan ke dalam tiga domain utama, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Ketiga domain ini saling terkait dan menjadi tolok ukur dalam menilai sejauh mana siswa berhasil mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Ketiga tingkatan itu dikenal dengan istilah Bloom’s Taxonomy (Taksonomi Bloom). Ketiga ranah tersebut saling terkait dan bahkan tidak boleh diabaikan dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini disebabkan karena muara ketiga kompetensi tersebut mengarah kepada kecakapan hidup siswa (life skill).
Menurut Edgar Dale (1969) belajar akan lebih efektif apabila seseorang memperoleh pengalaman langsung atau konkret dalam proses pembelajaran. Dale mengemukakan teori yang dikenal dengan Teori Kerucut Pengalaman (Cone of Experience), yang menggambarkan tingkatan berbagai bentuk pengalaman belajar dari yang paling nyata hingga yang paling abstrak. Teori ini menjelaskan bahwa proses belajar manusia terjadi melalui berbagai tingkat pengalaman, yang disusun dalam bentuk kerucut mulai dari pengalaman paling konkret hingga paling abstrak. Pada bagian dasar kerucut terdapat pengalaman langsung seperti melakukan kegiatan nyata atau praktik langsung. Ini dianggap sebagai bentuk pengalaman yang paling konkret karena melibatkan banyak indera secara aktif dan memberi dampak paling kuat terhadap pemahaman dan retensi informasi. Berikut gambar kerucut pengalaman dari Edgar Dale:
[image: ]
[bookmark: _Toc198274487][bookmark: _Toc198276397][bookmark: _Toc198276688]Gambar 2. 6 Teori Pengalaman Kerucut Belajar
Dalam kerucut tersebut, pengalaman belajar dikelompokkan mulai dari pengalaman langsung, melalui simulasi, demonstrasi, melihat gambar, menonton film, hingga membaca dan mendengarkan kata-kata verbal. Semakin konkret pengalaman yang diterima peserta didik, maka semakin besar kemungkinan informasi tersebut dipahami dan diingat dengan baik. Sebaliknya, semakin abstrak suatu informasi, semakin kecil kemungkinannya untuk melekat dalam ingatan siswa secara mendalam. Berdasarkan teori tersebut, penggunaan media pembelajaran yang bersifat visual dan kontekstual sangat dianjurkan untuk memperkuat pemahaman siswa.
Dari berbagai definisi yang dikemukakan oleh para ahli, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan dalam diri siswa yang mencakup aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap setelah mengikuti proses pembelajaran. Perubahan ini dapat diukur melalui berbagai bentuk evaluasi, seperti tes tertulis, observasi, atau tugas yang diberikan oleh pendidik.

2. Jenis-Jenis Hasil Belajar
Menurut Bloom (1956) hasil belajar mencakup kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Domain kognitif mencakup Knowledge (pengetahuan, ingatan), Comprehension (pemahaman, menjelaskan, meringkas, contoh), Application (menerapkan), Analysis (meguraikan, menentukan hubungan), Synthesis (mengorganisasikan, merencakan, membetuk, banguna baru), Evaluating (menilai). Domain afektif adalah Receiving (sikap menerima), Responding (memberikan respons), Valuing (nilai), Organization (organisasi), Characterizati (karakteristik). Domain psikomotor juga mencakup keterampilan produktif, teknik, fisik, sosial, manajerial, dan intelektual.


3. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Hasil belajar yang dicapai oleh peserta didik merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor yang mempengaruhi, baik faktor internal maupun eksternal. Adapun faktor-faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar dapat dijelaskan sebagai berikut:
1. Faktor internal; faktor internal merupakan faktor yang bersumber dari peserta didik, yang mempengaruhi kemampuan belajarnya.
a. Intelegensi
	Intelegensi atau kecerdasan merupakan faktor penting yang menentukan kemampuan seseorang dalam berpikir, menganalisis, dan memecahkan masalah. Intelegensi adalah kemampuan individu dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan serta memahami konsep-konsep abstrak (Stern, 1914). Dalam dunia pendidikan, siswa yang memiliki tingkat intelegensi tinggi cenderung lebih cepat dalam memahami materi pelajaran, mampu berpikir secara kritis, serta lebih mudah dalam menghubungkan informasi baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya.
	Namun, intelegensi bukanlah satu-satunya faktor penentu keberhasilan belajar. Gardner (1983) melalui teori kecerdasan majemuknya menyatakan bahwa kecerdasan tidak hanya terbatas pada kemampuan logis-matematis atau linguistik, tetapi juga mencakup kecerdasan interpersonal, kinestetik, musikal, dan sebagainya. Oleh karena itu, sistem pembelajaran yang baik seharusnya dapat mengakomodasi berbagai jenis kecerdasan siswa agar mereka dapat mencapai hasil belajar yang optimal.
b. Motivasi
Motivasi adalah dorongan internal yang membuat seseorang memiliki keinginan dan kemauan untuk mencapai suatu tujuan. Dalam konteks pendidikan, motivasi belajar menjadi faktor yang sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Motivasi dapat dibagi menjadi dua jenis, yaitu:
1. Motivasi intrinsik, yaitu motivasi yang berasal dari dalam diri siswa sendiri, seperti rasa ingin tahu, ketertarikan terhadap mata pelajaran, dan kepuasan pribadi saat berhasil memahami materi.
2. Motivasi ekstrinsik, yaitu motivasi yang datang dari luar, seperti dorongan dari orang tua, penghargaan dari guru, atau persaingan dengan teman sebaya.
		
c. Minat Sikap
	Minat dan sikap siswa terhadap mata pelajaran juga menjadi faktor yang menentukan keberhasilan mereka dalam belajar. Minat merupakan rasa ketertarikan seseorang terhadap suatu hal, sedangkan sikap mencerminkan bagaimana perasaan atau respon individu terhadap suatu objek atau fenomena.
	Siswa yang memiliki minat tinggi terhadap suatu mata pelajaran akan lebih antusias dalam mempelajari materi, lebih sering mengulang pembelajaran secara mandiri, serta lebih aktif dalam kegiatan diskusi atau eksperimen yang berkaitan dengan mata pelajaran tersebut. Sebaliknya, jika siswa tidak memiliki minat, mereka akan cenderung merasa bosan, malas, dan kesulitan dalam memahami materi pelajaran.
	Sikap siswa terhadap pembelajaran juga dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti cara mengajar guru, metode pembelajaran yang digunakan, serta lingkungan sosial di kelas. Jika pembelajaran disampaikan dengan cara yang menarik dan menyenangkan, siswa cenderung mengembangkan sikap positif terhadap mata pelajaran tersebut. Oleh karena itu, guru memiliki peran penting dalam membangun minat dan sikap positif siswa agar hasil belajar mereka meningkat.
d. Kondisi Fisik dan Emosional
		Kesehatan fisik dan kondisi emosional siswa juga berperan besar dalam menentukan kualitas hasil belajar mereka. Siswa yang dalam keadaan sehat akan lebih fokus dalam belajar, memiliki daya tahan tubuh yang baik untuk menjalani aktivitas akademik, serta mampu mengikuti pelajaran dengan konsentrasi penuh. Sebaliknya, siswa yang sedang sakit atau mengalami gangguan kesehatan tertentu akan mengalami kesulitan dalam menyerap materi pelajaran karena tubuh mereka tidak dalam kondisi optimal untuk belajar.
		Kondisi emosional juga mempengaruhi efektivitas pembelajaran. Siswa yang mengalami stres, kecemasan, atau tekanan emosional lainnya cenderung kesulitan dalam berkonsentrasi dan memahami materi. Menurut teori Maslow (1943) dalam hierarki kebutuhan, individu harus merasa aman secara emosional terlebih dahulu sebelum mereka dapat mencapai pencapaian intelektual yang optimal. Oleh karena itu, penting bagi lingkungan pendidikan untuk menciptakan suasana yang mendukung kesehatan mental dan emosional siswa agar mereka dapat belajar dengan baik.
2. Faktor eksternal; faktor yang berasal dari luar diri peserta didik yang mempengaruhi hasil belajar yaitu keluarga, sekolah, dan masyarakat. 
a. Keluarga merupakan lingkungan pertama dan utama yang membentuk perkembangan individu, termasuk dalam hal akademik. Orang tua dan anggota keluarga lainnya memiliki peran penting dalam memberikan dukungan dan motivasi bagi anak dalam menjalani proses pembelajaran. Beberapa aspek dalam lingkungan keluarga yang mempengaruhi hasil belajar siswa meliputi pola asuh orang tua, tingkat pendidikan orang tua, dan kondisi ekonomi keluarga.
· Pola asuh orang tua sangat menentukan bagaimana anak berkembang secara akademik. Menurut Baumrind (1971), terdapat tiga jenis pola asuh, yaitu otoriter, permisif, dan demokratis.
· Pola asuh otoriter, di mana orang tua cenderung kaku dan menuntut kepatuhan penuh dari anak, dapat menyebabkan tekanan psikologis yang membuat anak merasa takut untuk berekspresi dalam belajar.
· Pola asuh permisif, di mana orang tua terlalu membebaskan anak tanpa bimbingan yang jelas, dapat menyebabkan anak kurang disiplin dalam belajar dan kurang memiliki tanggung jawab akademik.
· Pola asuh demokratis, di mana orang tua memberikan kebebasan yang seimbang dengan pengawasan dan bimbingan, adalah pola asuh yang paling ideal karena anak merasa didukung namun tetap diarahkan untuk bertanggung jawab dalam belajar.
· Tingkat Pendidikan Orang Tua
Tingkat pendidikan orang tua juga mempengaruhi hasil belajar anak. Orang tua yang memiliki pendidikan tinggi cenderung lebih memahami pentingnya pendidikan dan mampu memberikan bantuan akademik kepada anaknya. Mereka juga lebih cenderung membimbing anak dalam menyelesaikan tugas sekolah, memberikan motivasi, serta menciptakan lingkungan belajar yang kondusif di rumah. Sebaliknya, orang tua dengan tingkat pendidikan rendah mungkin kurang mampu memberikan bimbingan akademik secara langsung kepada anaknya, sehingga anak lebih mengandalkan sekolah sebagai sumber utama pembelajaran.
· Kondisi Ekonomi Keluarga
Kondisi ekonomi keluarga juga berpengaruh terhadap akses anak terhadap sumber belajar yang berkualitas. Keluarga dengan kondisi ekonomi yang baik dapat menyediakan fasilitas belajar yang memadai, seperti buku, komputer, internet, dan lingkungan yang nyaman untuk belajar. Selain itu, mereka juga dapat memberikan kesempatan kepada anak untuk mengikuti les tambahan atau bimbingan belajar. Sebaliknya, keluarga dengan ekonomi rendah mungkin mengalami keterbatasan dalam menyediakan fasilitas belajar, yang dapat berpengaruh terhadap hasil belajar anak.
b. Sekolah merupakan lingkungan formal tempat siswa memperoleh pendidikan secara sistematis. Faktor-faktor dalam lingkungan sekolah yang mempengaruhi hasil belajar meliputi kompetensi guru, metode pembelajaran, sarana dan prasarana, serta lingkungan sosial sekolah.
· Guru merupakan faktor kunci dalam proses pembelajaran. Seorang guru yang memiliki kompetensi tinggi tidak hanya mampu menyampaikan materi dengan baik, tetapi juga mampu memotivasi siswa untuk belajar secara aktif. Kompetensi guru mencakup kemampuan dalam menguasai materi, metode mengajar yang efektif, serta keterampilan dalam mengelola kelas agar tercipta suasana belajar yang kondusif. Guru yang inspiratif dan mampu membangun hubungan baik dengan siswa cenderung lebih berhasil dalam meningkatkan minat belajar siswa. Sebaliknya, guru yang kurang komunikatif atau hanya menggunakan metode ceramah tanpa variasi cenderung membuat siswa merasa bosan dan kurang memahami materi yang diajarkan.
· Metode pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar-mengajar juga sangat menentukan efektivitas pembelajaran. Metode yang interaktif dan inovatif, seperti pembelajaran berbasis proyek, diskusi kelompok, dan pemanfaatan media digital seperti komik digital, dapat meningkatkan hasil belajar dan pemahaman siswa. Sebaliknya, jika pembelajaran masih bersifat konvensional dan berpusat pada guru (teacher-centered), siswa cenderung pasif dan kurang terlibat dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya dapat mempengaruhi hasil belajar mereka. Oleh karena itu, penting bagi sekolah untuk terus mengembangkan metode pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa.
· Fasilitas sekolah yang memadai sangat mendukung proses pembelajaran yang efektif. Sekolah yang memiliki laboratorium, perpustakaan yang lengkap, akses internet, serta lingkungan belajar yang nyaman dapat membantu siswa dalam memperoleh informasi dan belajar dengan lebih baik. Sebaliknya, keterbatasan sarana seperti kurangnya buku pelajaran, tidak adanya akses teknologi, atau ruang kelas yang kurang nyaman dapat menghambat proses pembelajaran dan berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa. Oleh karena itu, penting bagi sekolah untuk terus meningkatkan fasilitas pendidikan agar siswa dapat belajar dalam lingkungan yang kondusif.
· Selain faktor akademik, lingkungan sosial di sekolah juga berpengaruh terhadap hasil belajar. Interaksi antara siswa dengan teman sekelas, guru, dan tenaga kependidikan lainnya dapat membentuk sikap dan kebiasaan belajar mereka. Jika siswa berada di lingkungan yang mendukung dan kompetitif secara sehat, mereka cenderung lebih termotivasi untuk belajar dengan baik. Sebaliknya, jika lingkungan sekolah tidak kondusif, seperti adanya perundungan (bullying) atau kurangnya dukungan sosial dari teman sebaya dan guru, siswa bisa merasa tidak nyaman di sekolah sehingga menurunkan motivasi belajarnya. Oleh karena itu, menciptakan lingkungan sosial yang positif dan suportif di sekolah sangat penting untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
c. Masyarakat
Masyarakat adalah lingkungan eksternal yang lebih luas dari keluarga dan sekolah, tetapi tetap berperan dalam membentuk karakter dan hasil belajar siswa. Faktor-faktor dalam lingkungan masyarakat yang mempengaruhi hasil belajar meliputi lingkungan tempat tinggal, pergaulan sosial, serta budaya dan nilai-nilai yang berlaku di masyarakat.
· Lingkungan tempat tinggal siswa berperan dalam menciptakan suasana belajar yang mendukung. Siswa yang tinggal di lingkungan yang aman, nyaman, dan memiliki akses ke fasilitas pendidikan seperti perpustakaan atau pusat pembelajaran cenderung memiliki hasil belajar yang lebih baik. Sebaliknya, siswa yang tinggal di lingkungan yang tidak kondusif, seperti daerah yang rawan kriminalitas atau bising, mungkin mengalami kesulitan dalam berkonsentrasi saat belajar di rumah. Oleh karena itu, dukungan dari masyarakat dalam menciptakan lingkungan yang ramah pendidikan sangat diperlukan.
· Pergaulan sosial yaitu Interaksi sosial dengan teman sebaya dan lingkungan sekitar juga berpengaruh terhadap hasil belajar. Siswa yang bergaul dengan teman-teman yang memiliki semangat belajar tinggi cenderung terdorong untuk belajar lebih giat. Sebaliknya, jika siswa bergaul dengan teman-teman yang kurang peduli terhadap pendidikan, mereka bisa terpengaruh dan mengalami penurunan prestasi akademik. Oleh karena itu, penting bagi orang tua dan sekolah untuk memberikan arahan kepada siswa dalam memilih lingkungan pergaulan yang positif agar mereka tetap termotivasi untuk belajar.
· Setiap masyarakat memiliki nilai dan budaya yang berbeda dalam memandang pendidikan. Di lingkungan masyarakat yang menjunjung tinggi pendidikan, siswa cenderung memiliki dorongan yang lebih besar untuk belajar dan mencapai prestasi akademik yang baik. Sebaliknya, jika siswa tumbuh dalam masyarakat yang kurang menghargai pentingnya pendidikan, mereka mungkin mengalami kurangnya motivasi untuk belajar. Oleh karena itu, kampanye literasi dan kesadaran akan pentingnya pendidikan dalam masyarakat sangat diperlukan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
Sedangkan, menurut Ruseffendi dalam (Susanto, 2016) mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar ke dalam sepuluh macam, yaitu: kecerdasan, kesiapan anak, bakat anak, kemauan belajar, minat anak, model penyajian materi, pribadi dan sikap guru, suasana belajar, kompetensi guru, dan kondisi masyarakat.
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1. Pengertian Pembelajaran IPS
Ilmu pengetahuan sosial merupakan penggabungan dari beberapa ilmu-ilmu sosial yang disederhanakan untuk kepentingan pembelajaran. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) sebagai salah satu mata pelajaran dari tingkat Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), dan Sekolah Menengah Akhir (SMA). Menurut National Council for the Social Studies (NCSS), Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah studi integrasi ilmu-ilmu sosial dan humaniora dalam meningkatkan kemampuan warga suatu negara. Pembelajaran IPS lebih menekankan pada masalah-masalah atau gejala sosial budaya yang terdapat dimasyarakat dan lingkungannya, pada masa lampau dan masa sekarang dalam rangka mengantispasi perubahan sosial budaya beserta dampaknya terhadap kelangsungan hidup manusia (Maharani, 2011). 
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah mata pelajaran yang bertujuan untuk membekali siswa dengan pemahaman tentang berbagai aspek kehidupan sosial, budaya, ekonomi, dan politik. IPS merupakan disiplin ilmu yang mengintegrasikan berbagai bidang ilmu sosial, seperti sejarah, geografi, ekonomi, sosiologi, dan antropologi, guna membentuk individu yang memiliki kesadaran sosial dan mampu berpartisipasi aktif dalam masyarakat.
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan bidang studi yang mengkaji berbagai fenomena sosial yang terjadi dalam kehidupan masyarakat. IPS memadukan berbagai disiplin ilmu sosial, seperti sejarah, geografi, ekonomi, sosiologi, dan politik, dengan tujuan memberikan pemahaman kepada peserta didik mengenai kehidupan sosial dan berbagai permasalahan yang terjadi di dalamnya.
Menurut Susanto (2014), pembelajaran IPS adalah suatu proses pendidikan yang bertujuan untuk membekali peserta didik dengan wawasan, nilai, dan keterampilan sosial agar mereka mampu menjadi warga negara yang aktif, bertanggung jawab, dan memiliki kepedulian terhadap masyarakat dan lingkungannya. Sementara itu, menurut Sapriya (2009), pembelajaran IPS memiliki peran dalam membentuk karakter peserta didik agar memiliki kesadaran sosial, sikap kritis, dan kemampuan berpikir reflektif dalam menghadapi permasalahan sosial.
Pembelajaran IPS di sekolah memiliki peran penting dalam membentuk karakter siswa agar memiliki wawasan yang luas tentang lingkungan sosial serta mampu berpikir kritis dalam menghadapi permasalahan sosial. Menurut  Putra (2020) pembelajaran IPS bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai-nilai yang diperlukan siswa agar dapat menjadi warga negara yang bertanggung jawab.
Dalam Kurikulum Merdeka, pembelajaran IPS diarahkan untuk lebih berbasis pada pengalaman nyata yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. Dengan demikian, pendekatan pembelajaran yang digunakan harus bersifat kontekstual, interaktif, dan berbasis pada pemecahan masalah.

2. Karakteristik Pembelajaran IPS
Ilmu Pengetahuan Sosial memiliki suatu karakteristik yang menjadi keunikan pada disiplin ilmu, yaitu kajian Ilmu Pengetahuan sosial yang bersifat terpadu atau integrasi, interdisipliner, dan multidimensional. Terdapat beberapa karakteristik pembelajaran IPS yaitu sebagai berikut: 
a) Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan gabungan dari unsur unsur geografi, sejarah, ekonomi, hukum dan politik, kewarganegaraan, sosiologi, bahkan juga bidang humaniora, pendidikan, dan agama.
b) IPS berfokus untuk mengenalkan dan mengajarkan kemampuan, kemampuan warga negara seperti pengetahuan dan kemampuan maupun sikap yang diperlukan siswa sebagai warga negara Indonesia yang demokratis. 
c) IPS merupakan studi terpadu, keterampilan dan sikap dipelajari didalamnya, serta merupakan studi lintas disiplin ilmu. 
d) IPS menggambarkan perubahan pengetahuan secara natural, proses pembaharuan yang cenderung lebih cepat dan terintegrasi guna untuk memecahkan suatu permasalah dalam kehidupan manusia.
e) Kontekstual pembelajaran IPS berorientasi pada realitas sosial dan budaya yang ada di masyarakat. Materi yang diajarkan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa dan bertujuan untuk menjawab tantangan sosial yang nyata. 

3. Tujuan Pembelajaran IPS
Trianto (2010) berpendapat bahwa tujuan IPS yaitu untuk mengembangkan potensi peserta didik agar peka terhadap permasalahan sosial yang terjadi di masyarakat, memiliki sikap mental positif terhadap perbaikan segala ketimpangan yang terjadi, dan terampil mengatasi setiap masalah yang tejadi sehari-hari, baik yang menimpa dirinya sendiri maupun masyarakat. Tujuan utama pembelajaran IPS adalah mencetak generasi yang memiliki wawasan sosial yang luas dan mampu berkontribusi secara positif di masyarakat. Secara spesifik, tujuan pembelajaran IPS meliputi:
1) Mengembangkan Pengetahuan Sosial 
Siswa diharapkan memahami konsep-konsep dasar dalam ilmu sosial, seperti struktur masyarakat, interaksi sosial, dan dinamika perubahan sosial.
2) Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis 
Pembelajaran IPS melatih siswa untuk menganalisis berbagai masalah sosial, mengevaluasi informasi, dan membuat keputusan yang berdasarkan data dan nilai moral.
3) Membentuk Karakter dan Sikap Positif 
Siswa didorong untuk menginternalisasi nilai-nilai seperti empati, toleransi, keadilan, dan rasa tanggung jawab terhadap komunitasnya.
4) Mempersiapkan Siswa Menjadi Warga Negara yang Baik 
Pembelajaran IPS membantu siswa memahami hak dan kewajiban sebagai warga negara, serta bagaimana mereka dapat berpartisipasi aktif dalam kehidupan demokratis.
5) Mengembangkan Keterampilan Sosial 
Melalui pembelajaran IPS, siswa belajar keterampilan seperti komunikasi, kerja sama, dan pemecahan masalah, yang sangat penting dalam kehidupan bermasyarakat.

4. Peran Media Pembelajaran Dalam Pembelajaran IPS
 Media pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran IPS. Penggunaan media yang tepat dapat membantu siswa dalam memahami konsep-konsep sosial yang abstrak dan meningkatkan minat belajar mereka.
Salah satu media pembelajaran yang inovatif dalam pembelajaran IPS adalah komik digital. Komik digital merupakan bentuk media visual yang mengombinasikan gambar dan teks dalam penyampaian materi pembelajaran. Keunggulan komik digital dalam pembelajaran IPS antara lain:

a. Meningkatkan Minat Belajar Siswa
Komik digital memiliki daya tarik visual yang tinggi sehingga dapat menarik perhatian siswa. Hal ini penting dalam pembelajaran IPS, terutama untuk materi yang cenderung bersifat teoretis dan abstrak.
b. Membantu Pemahaman Konsep yang Kompleks
Dengan ilustrasi yang menarik, siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep dalam IPS, seperti sejarah, ekonomi, dan interaksi sosial. Visualisasi dalam komik digital membantu siswa mengingat informasi dengan lebih baik dibandingkan hanya membaca teks biasa.
c. Meningkatkan Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran
Komik digital memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif. Siswa tidak hanya membaca materi, tetapi juga dapat terlibat dalam diskusi atau kegiatan berbasis cerita yang ada dalam komik tersebut.
d. Mendukung Pembelajaran Mandiri 
Karena berbasis digital, komik ini dapat diakses kapan saja oleh siswa, sehingga mereka bisa belajar secara mandiri di luar kelas.
Menurut penelitian yang dilakukan oleh  Mayer (2001) tentang teori multimedia dalam pembelajaran, informasi yang disajikan dalam bentuk kombinasi teks dan gambar lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman dibandingkan dengan teks saja. Oleh karena itu, komik digital merupakan salah satu media yang potensial untuk diterapkan dalam pembelajaran IPS.

5. Urgensi Pembelajaran IPS
Urgensi pembelajaran IPS dalam dunia pendidikan sangatlah penting, mengingat bahwa mata pelajaran ini membekali peserta didik dengan pemahaman mengenai kehidupan sosial, budaya, dan ekonomi. 
Beberapa urgensi utama pembelajaran IPS menurut (Nursaptini & Widodo, 2022) sebagai berikut:
a. Membentuk Kesadaran Sosial
Pembelajaran IPS membantu peserta didik memahami kehidupan bermasyarakat, menghargai perbedaan budaya, serta menumbuhkan sikap toleransi dan empati terhadap orang lain.
b. Menanamkan Nilai Kebangsaan
Dengan mempelajari sejarah, geografi, dan sistem pemerintahan, peserta didik dapat memahami identitas bangsa dan menumbuhkan rasa cinta tanah air serta nasionalisme.
c. Mengembangkan Kemampuan Berpikir Kritis
IPS melatih peserta didik untuk menganalisis berbagai fenomena sosial dan mencari solusi terhadap berbagai permasalahan yang terjadi di lingkungan sekitar mereka.
d. Menyiapkan Peserta Didik Menghadapi Tantangan Global
Dalam era globalisasi, pemahaman tentang hubungan sosial, ekonomi, dan politik sangat penting agar peserta didik dapat beradaptasi dengan perkembangan dunia dan menjadi warga global yang bertanggung jawab.
e. Menanamkan Kesadaran Lingkungan
Pembelajaran IPS juga mengajarkan peserta didik mengenai pentingnya menjaga keseimbangan lingkungan dan dampak dari berbagai aktivitas manusia terhadap ekosistem.
f. Mempersiapkan Generasi yang Demokratis dan Berpartisipatif
IPS membekali peserta didik dengan pemahaman mengenai hak dan kewajiban sebagai warga negara, sehingga mereka dapat berperan aktif dalam kehidupan demokrasi dan berkontribusi dalam pembangunan masyarakat.
Dengan adanya pembelajaran IPS, diharapkan peserta didik tidak hanya memiliki wawasan yang luas mengenai berbagai aspek sosial, tetapi juga mampu berperan aktif dalam menciptakan masyarakat yang lebih baik dan harmonis.
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Penelitian sebelumnya adalah sebagai upaya dari peneliti untuk mencari perbandingan, menemukan inspirasi yang baru, dan menambah kajian teori yang dapat menjadi orisinalitas dari peneliti.
1. Menurut Astutik et al (2021) dalam studinya yang berjudul “Pengembangan Media Komik Digital Dalam Pembelajaran Ips Sebagai Penguatan Karakter Peserta Didik Kelas V SDN Geluran 1 Taman”. Hasil dari penelitian ini menunjukkan, yaitu: 1) kevalidan produk dapat dilihat dari hasil validasi oleh validator ahli materi mendapatkan presentase 96%, ahli media mendapatkan presentase 100% dan angket penguatan karakter mendapatkan skor 89% dalam kriteria sangat baik, 2) kepraktisan produk dilihat dari hasil respon siswa meliputi uji coba perorangan mendapatkan persentase 87%, uji coba kelompok kecil mendapatkan 84% dan uji coba lapangan mendapatkan skor 85% kategori sangat baik, 3) keefektifan produk dilihat dari perbedaan hasil angket penguatan nilai-nilai karakter. Pada kelas eksperimen memperoleh nilai n-gain sebesar 0,55 dengan kategori sedang, sedangkan pada kelas kontrol memperoleh nilai N-gain sebesar 0,28 dengan kategori rendah. Dengan demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik digital yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran IPS sebagai penguatan karakter peserta didik.
2. Menurut Bastari (2018) dalam studinya yang berjudul                             “"Dikomikin Saja" Digitalisasi Komik Pembelajaran Sejarah Perjuangan Bangsa Berbasis Android”. Penelitian ini dilaksanakan dalam beberapa 3 (Tiga) kali pertemuan, dalam prosesnya sebanyak 2 (dua) kali mengunakan media pembelajaran ”Dikomikin Saja” dan 1 (Satu) kali tidak menggunakan media pembelajaran ”Dikomikin Saja”. Peneliti melaksanakan tiga kali pertemuan dalam penelitian ini, dalam tiga kali pertemuan tersebut peneliti mengambil data dan mengobservasi aktivitas siswa yang berjumlah 35 siswa, dari tiga pertemuan tersebut terdapat peningkatan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran dari skor awal 2,13 predikat cukup pada pertemuan awal menjadi 3,25 pada pertemuan ke II/terakhir dengan predikat sangat baik, begitu pula dengan minat belajar sejarah lebih tinggi terlihat dari rekapitulasi ketuntasan belajar siswa pada pertemuan awal 40,54% yang tuntas menjadi 68,08 % yang tuntas pada pertemuan terakhir atau ke – II. Aplikasi ”Dikomikin Saja” membantu siswa dalam meningkatkan minat dan hasil belajar khususnya pada mata pelajaran IPS materi sejarah, serta membantu siswa untuk memenuhi bacaan-bacaan sejarah yang lebih populer yang dihasilkan oleh mereka sendiri.
3. Menurut Yusiana & Prasetya (2022) dalam studinya yang berjudul “Pengembangan Media E-Comic Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Dalam Pembelajaran IPS”. Uji keefektifan penggunaan media e-comic pada data normalitas dengan Shapiro-Wilk menunjukan signifikan pada kelas 7A sebesar 0.038 (pretest), 0.023 (posttes) dan kelas 7B sebesar 0.281 (pretest) 0.020 (posttest) yang menunjukan signifikan > 0.05 (berdistribusi normal). Uji Paired Sampel T-test kelas 7A dimana thit 10.378 > ttabel 2.069, kelas 7B thit 7.218 > t tabel 2.069 diperoleh tingkat signifikan (2-tailed) 0.000 < 0.05 maka terdapat perbedaan yang nyata antara pretest dan posttesi. Uji N-gain kelas 7A sebesaar 0.40 dan 7B sebesar 0.42 yang menunjukan rentang antara 0,30 < n > 0,70. Hasil uji lapangan menunjukan bahwa pembelajaran menggunakan media e-comic efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
4. Menurut Mirza et al. (2017) dalam studinya yang berjudul  “Penerapan Model Pembelajaran Picture And Picture Menggunakan Media Komik-Strip Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS-Terpadu Siswa Kelas VIII-4 SMP Negeri 16 Banda Aceh”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Presentase ketuntasan secara individual meningkat dari 13 siswa menjadi 22 siswa yang tuntas belajar, presentase ketuntasan clasikal pun meningkat dari 50% menjadi 90%. (2) Jumlah Kesesuaian aktivitas guru dan siswa meningkat dari 5 aktivitas yang sesuai pada siklus I menjadi 8 aktivitas pada siklus II, lalu pada siklus III meningkat menjadi 10 aktivitas yang sesuai dari 10 aktivitas yang direncanakan. (3) Ketrampilan guru dalam mengelola pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran picture and picture menggunakan media komik-strip meningkat dari perolehan skor rata-rata 2,57 dengan kategori sedang menjadi 3,29 dengan kategori baik, dan terakhir meningkat kembali menjadi 3,77 dengan kategori sangat baik dan (4) Respon siswa, terhadap model pembelajaran picture and picture menggunakan media komik-strip dapat dikatakan baik. 85 persen dari 24 siswa atau pada umunya berpendapat bahwa dengan belajar melalui pembelajaran picture and picture menggunakan media komik-strip siswa dapat lebih mudah memahami materi pelajaran yang telah mereka ikuti.
5. Menurut Sulistiyani et al. (2022) dalam studinya yang berjudul “Penggunaan Komik Bertema Mitigasi Bencana Alam pada Pembelajaran IPS untuk Meningkatkan Kesiapsiagaan Siswa”. Hasil penelitian menunjukkan dengan penggunaan komik dan langkah perbaikan pembelajaran dapat meningkatkan kesiapsiagaan bencana siswa. Peningkatan kesiapsiagaan disimpulkan berdasarkan hasil observasi dan juga tes yang dilakukan. Hal yang mempengaruhinya yaitu cerita yang mengaitkan dengan aspek yang dekat dengan siswa dan menarik bagi siswa. Sehingga siswa memiliki minat mempelajari komik dan pemahaman siswa meningkat. Selain itu dipengaruhi dengan konsep yang ada didalam komik, seperti “if history” atau membawa siswa masuk kedalam materi sejarah yang diintegrasikan disajikan dalam mata pelajaran yang juga berkontribusi dalam memahami isi komik. Disamping itu diperlukan metode pembelajaran yang tepat serta tidak hanya aktifitas membaca komik tetapi diarahkan terhadap aktifitas lain seperti diskusi, tanya jawab, games, simulasi atau bermain peran dengan komik sebagai skenario.
6. Menurut  Ariesta & Kusumayati (2018) dalam studinya yang berjudul “Pengembangan Media Komik Berbasis Masalah Untuk Peningkatan Hasil Belajar IPS Siswa Sekolah Dasar”. Hasil penelitian pengembangan ini adalah dihasilkan produk media komik berbasis masalah yang “Valid” dengan skor 82,9%. Kepraktisan produk dalam pembelajaran diperoleh dari hasil angket respon siswa dan guru dengan skor masing-masing 84,4% dan 86,9% dalam kriteria “Sangat Praktis”. Diperoleh keefektifan pembelajaran dari hasil uji terbatas melalui analisis N-gain yaitu adanya peningkatan (gain) hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Kalimacan sebesar 0,651 dalam kategori “Sedang”. Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang dilakukan, maka pengembangan media pembelajaran IPS komik berbasis masalah dinyatakan valid, praktis dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar.
7. Menurut Yusiana & Prasetya (2022) dalam studinya yang berjudul “Pengembangan Media E-Comic Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Dalam Pembelajaran IPS”. Hasil penelitian berupa Uji keefektifan penggunaan media e-comic pada data normalitas dengan Shapiro-Wilk menunjukan signifikan pada kelas 7A sebesar 0.038 (pretest), 0.023 (posttest) dan kelas 7B sebesar 0.281 (pretest) 0.020 (posttest) yang menunjukan signifikan > 0.05 (berdistribusi normal). Uji Paired Sampel T-test kelas 7A dimana thit 10.378 > ttabel 2.069, kelas 7B thit 7.218 > ttabel 2.069 diperoleh tingkat signifikan (2-tailed) 0.000 < 0.05 maka terdapat perbedaan yang nyata antara pretest dan posttest. Uji N-gain kelas 7A sebesaar 0.40 dan 7B sebesar 0.42 yang menunjukan rentang antara 0,30 < n > 0,70. Hasil uji lapangan menunjukan bahwa pembelajaran menggunakan media e-comic efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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Populasi : Seluruh siswa kelas IX sebanyak 90 siswa di MTs Persis Lempong
pemahaman konsep yya.




Teknik Sampling menggunakan Nonprobality Sampling
pemahaman konsep yya.




Sampel yang digunakan yaitu 30 siswa di MTs Persis Lempong
pemahaman konsep yya.






Variabel Independent : Komik Digital


Variabel Dependent : Hasil Belajar Siswa
Digital






Pretest memberikan soal hasil belajar sebelum diberikan pelatihan




Memberikan intervensi pembelajaran menggunakan komik digital





Posttest memberikan soal hasil belajar sebelum diberikan pelatihan





Analisa data menggunakan Uji Paired Sample T Test





Hasil dan kesimpulan : Terdapat peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan komik digital pada pembelajaran IPS
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Hipotesis merupakan bagian terpenting dalam penelitian yang harus terjawab sebagai kesimpulan penelitian. Hipotesis bersifat dugaan, karena itu peneliti harus mengumpulkan data yang cukup untuk membuktikan bahwa dugaannya benar. Hipotesis pada penelitian ini adalah:
H0 : Tidak terdapat peningkatan hasil belajar pembelajaran IPS melalui penerapan komik digital.
Ha :  Terdapat peningkatan hasil belajar pembelajaran IPS melalui penerapan komik digital.
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Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang menguji teori dengan cara mengukur variabel-variabel dan menganalisisnya menggunakan prosedur statistik (Creswell & Creswell, 2018). Metode penelitian merupakan alat atau cara untuk mengumpulkan data pada suatu penelitian yang dapat digunakan oleh seorang peneliti (Sugiyono, 2021). Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian eksperimen. Metode penelitian merupakan suatu cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Sedangkan, metode penelitian eksperimen merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang dikendalikan. 
Desain penelitian yang digunakan adalah Pre-Experimental Design dengan bentuk desain One Group Pretest-Postest. Dengan desain ini penelitian dilakukan pada satu kelas eksperimen saja, desain One Group Pretest-Posttest merupakan bentuk desain yang terdapat pretest sebelum diberi perlakuan, yang demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan (Sugiyono, 2021). Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut:
X 
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Keterangan:
: Hasil pretest
X  : Perlakuan berupa penerapan komik digital
: Hasil posttest
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Penelitian ini melibatkan partisipan dari siswa kelas IX A Mts Persis Lempong. Jumlah partisipan yang terlibat dalam penelitian ini adalah 30 siswa, yang terdiri dari laki-laki dan perempuan dengan rentang usia sekitar 14–15 tahun. Partisipan yang dipilih dalam penelitian ini memiliki beberapa karakteristik spesifik, yaitu: merupakan siswa kelas IX yang telah mendapatkan dasar-dasar pembelajaran IPS di tingkat sebelumnya, memiliki latar belakang akademik yang beragam dengan variasi tingkat pemahaman terhadap materi IPS, terbiasa dengan penggunaan teknologi dalam pembelajaran seperti penggunaan perangkat digital untuk mengakses materi pelajaran, memiliki akses terhadap media pembelajaran digital sehingga dapat berpartisipasi secara optimal dalam penelitian ini.
Pemilihan partisipan dalam penelitian ini didasarkan pada beberapa pertimbangan berikut:
1. Kesesuaian dengan tujuan penelitian yaitu kelas IX dipilih karena mereka telah memiliki pemahaman dasar yang cukup dalam mata pelajaran IPS dan dianggap mampu memahami serta merespons penggunaan komik digital dalam pembelajaran.
2. Kondisi kurikulum yaitu pada tingkat ini, siswa menghadapi materi IPS yang lebih kompleks, sehingga penggunaan media pembelajaran inovatif seperti komik digital diharapkan dapat meningkatkan pemahaman mereka.
3. Ketersediaan partisipan yaitu Kelas IX memiliki jumlah siswa yang cukup untuk memenuhi kebutuhan analisis data dalam penelitian ini.
4. Kemampuan dalam menggunakan media digital yaitu siswa kelas IX umumnya sudah terbiasa menggunakan perangkat digital, sehingga mereka dapat dengan mudah mengakses dan memahami materi dalam bentuk komik digital.
Dengan mempertimbangkan faktor-faktor di atas, penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih akurat mengenai efektivitas penggunaan komik digital dalam meningkatkan hasil belajar IPS di kelas IX.
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3.3.1 Populasi Penelitian
Subjek dari penelitian yang akan dilaksanakan adalah peserta didik kelas IX MTs Persis Lempong yang ada di Kabupaten Garut. Menurut Sugiyono (2021), populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang memiliki karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Dalam penelitian ini, populasi dipilih berdasarkan pertimbangan bahwa siswa kelas IX telah memiliki dasar pemahaman IPS yang cukup dan sedang mempersiapkan diri menghadapi ujian akhir di tingkat MTs. Populasi penelitian yang akan dilaksanakan adalah seluruh peserta didik kelas IX. 
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	Kelas
	Jumlah Siswa

	IX A
	30 Siswa

	IX B
	30 Siswa

	IX C
	30 Siswa

	Jumlah
	90 Siswa


Berdasarkan tabel tersebut dapat diidentifikasi bahwa populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IX dengan jumlah populasi 90 siswa. 
3.3.2 Sampel Penelitian
Sampel adalah bagian dari populasi yang dipilih untuk mewakili keseluruhan populasi dalam suatu penelitian. Menurut Sugiyono (2017), sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tertentu, yang digunakan untuk pengambilan data dalam penelitian.
	Sampel dalam penelitian ini adalah 30 siswa kelas IX di MTs Lempong, yang dipilih dari populasi siswa kelas IX yang lebih luas. Pemilihan sampel ini dilakukan untuk mewakili populasi yang lebih besar dan memberikan gambaran tentang efektivitas penggunaan komik digital dalam pembelajaran IPS.
	Teknik sampling yang digunakan adalah Nonprobality Sampling lebih tepatnya dengan Purposive Sampling. Menurut Sugiyono (2021),  Nonprobality Sampling merupakan teknik yang tidak memberikan peluang/kesempatan yang sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel dengan Purposive Sampling menurut Sugiyono (2021) merupakan satuan sampling dipilih berdasarkan pertimbangan tertentu dengan tujuan untuk memperoleh satuan sampling yang memiliki karakteristik yang dikehendaki. Sampel yang diambil dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas IX yang belum pernah mempelajari materi Ekonomi Kreatif.
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	Kelas
	Jumlah Siswa

	IX A
	30 Siswa


Berdasarkan tabel tersebut dapat diidentifikasi bahwa sampel dalam penelitian ini adalah salah satu kelas IX dengan jumlah sampel 30 siswa dalam menerapkan komik digital pada pembelajaran IPS.
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3.4.1 Komik Digital 
Komik digital adalah bentuk komik yang disajikan dalam format elektronik dan dapat diakses melalui perangkat digital seperti komputer, tablet, atau ponsel. Dalam penelitian ini, komik digital didefinisikan sebagai media berbasis visual yang menyajikan cerita dalam rangkaian gambar dan teks secara berurutan, dengan fitur interaktif seperti animasi, efek suara, atau navigasi berbasis layar sentuh. Komik digital adalah inovasi media pembelajaran yang ideal untuk digunakan sebagai pendukung pembelajaran dan merupakan jenis kartun yang menampilkan karakter dan menceritakan kisah dalam urutan yang erat terkait dengan gambar yang dimaksudkan untuk memberikan hiburan dan informasi kepada pembaca (Syahmi et al., 2022).
Dalam konteks penelitian ini, komik digital didefinisikan sebagai media berbasis visual yang menyajikan cerita dalam rangkaian gambar dan teks, yang dapat diperkaya dengan elemen interaktif seperti animasi, efek suara, atau navigasi berbasis layar sentuh. Kehadiran fitur interaktif ini memberikan pengalaman membaca yang lebih dinamis dibandingkan dengan komik cetak, karena memungkinkan pembaca untuk berinteraksi langsung dengan konten, misalnya dengan menggulir panel secara horizontal atau vertikal, memperbesar gambar, atau mendengarkan efek suara yang mendukung alur cerita.

3.4.2 Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan salah satu indikator utama keberhasilan suatu proses pembelajaran. Menurut Suprijono dalam (M. Thobroni, 2015) hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan keterampilan. Menurut Susanto (2016) hasil belajar merupakan tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari materi pelajaran disekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes mengenai sejumlah materi pelajaran tertentu.
Hasil belajar merupakan pencapaian yang diperoleh individu setelah menjalani proses pembelajaran, yang mencakup perubahan dalam aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dalam penelitian ini, hasil belajar didefinisikan sebagai tingkat pemahaman, keterampilan, dan sikap yang dimiliki seseorang setelah mengikuti suatu kegiatan belajar, yang dapat diukur melalui berbagai metode evaluasi seperti tes, observasi, dan penilaian kinerja.
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	Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan jenis instrumen tes. Instrumen tes dilakukan untuk tes awal (pre-test) dan tes akhir (posttest) secara tertulis dengan soal yang sama. 
3.5.1 Instrument Tes
Instrument tes ini berupa tes objektif pilihan ganda dengan 4 alternatif jawaban. Sistem penskoran yang digunakan adalah penskoran tes obyektif. Jawaban terhadap tes obyektif bersifat dikotomi atau hanya ada satu kemungkinan jawaban yang benar (Nurgiyantoro, 2010). Setiap butir soal hanya membutuhkan satu jawaban. Oleh karena itu, peserta didik diarahkan hanya untuk menjawab satu jawaban pada setiap butir soal. Skor-skor dari setiap butir soal tersebut dikumpulkan dan digunakan sebagai bahan analisis. Tes tersebut dimaksudkan untuk mengukur hasil belajar IPS pada peserta didik. 
1. Uji Validitas
	Uji validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan atau kesahihan dalam suatu instrument penelitian. Uji validitas juga merupakan penilaian yang dilakukan untuk memastikan derajat validitas suatu alat yang ingin digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data. Sebuah instrumen dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang diinginkan dan dapat mengungkapkan data dari variabel yang diteliti secara tepat. Nilai validitas dapat ditentukan dengan koefisien. 
Dengan membandingkan nilai r hitung (correlation item total correlation) dengan nilai r tabel yang memuat nilai derajat kebebasan (degree of freedom/df) = n-2, dimana n merupakan jumlah sampel yang digunakan, maka dapat ditentukan tingkat validitasnya. Apabila nilai r hitung lebih besar dibanding nilai r tabel maka butir pertanyaan dianggap sah atau valid, sebaliknya jika nilai r hitung lebih kecil dibanding r tabel maka pernyataan dianggap tidak sah atau tidak valid.  
Ditinjau dari indeks korelasi (r) maka instrumen penelitian dikatakan valid, dilihat dari kriteria intepretasi penafsiran mengenai indekrs korelasi (r) dapat dilihat dari Tabel 3.3 sebagai berikut.
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	Koefisien Korelasi
	Keterangan

	0,00-0,199
	Sangat Rendah

	0,20-0,399
	Rendah

	0,40-0,599
	Sedang

	0,60-0,799
	Kuat

	0,80-1,00
	Sangat Kuat


Sumber : Arikunto (2010)

1) Hasil Uji Validitas
	Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien nilai validitas masing-masing soal disajikan pada tabel 3.4 sebagai berikut:
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	Nomor Soal
	R Hitung
	R Tabel
	Keterangan

	1
	0,483
	0,463
	Valid

	2
	0,450
	0,463
	Valid

	3
	-0,073
	0,463
	Tidak Valid

	4
	0,095
	0,463
	Tidak Valid

	5
	0,474
	0,463
	Valid

	6
	0,629
	0,463
	Valid

	7
	0,508
	0,463
	Valid

	8
	0,474
	0,463
	Valid

	9
	0.465
	0,463
	Valid

	10
	0,470
	0,463
	Valid

	11
	0,507
	0,463
	Valid

	12
	0,483
	0,463
	Valid

	13
	0,243
	0,463
	Tidak Valid

	14
	0,084
	0,463
	Tidak Valid

	15
	0,497
	0,463
	Valid

	16
	0,537
	0,463
	Valid

	17
	0,483
	0,463
	Valid

	18
	0,078
	0,463
	Tidak Valid

	19
	0,199
	0,463
	Tidak Valid

	20
	0,480
	0,463
	Valid

	21
	0,468
	0,463
	Valid

	22
	0,518
	0,463
	Valid

	23
	0,276
	0,463
	Tidak Valid

	24
	0,492
	0,463
	Valid

	25
	0,485
	0,463
	Valid

	26
	0,510
	0,463
	Valid

	27
	0,457
	0,463
	Valid

	28
	0,646
	0,463
	Valid

	29
	0,468
	0,463
	Valid

	30
	0,050
	0,463
	Tidak Valid

	31
	0,474
	0,463
	Valid

	32
	0,457
	0,463
	Valid

	33
	0,485
	0,463
	Valid

	34
	0,493
	0,463
	Valid

	35
	0,494
	0,463
	Valid


Sumber : Hasil Pengolahan Data IBM SPSS Statistic 23
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	No
	Kriteria
	Butir Soal
	Jumlah

	1.
	Valid
	1, 2, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 15, 16, 17, 20, 21, 22, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 31, 32, 33, 34, 35
	27

	2.
	Tidak Valid
	3, 4, 13, 14, 18, 19, 23, 30
	8

	Jumlah Butir Soal
	35 Soal


Sumber : Hasil Pengolahan Data IBM SPSS Statistic 23
Berdasarkan Tabel 3.5 di atas dapat diketahui bahwa soal yang diuji cobakan sebanyak 35 butir soal. Jumlah butir soal yang valid sebanyak 27 soal karena  . Sedangkan, jumlah soal yang tidak valid sebanyak 8 soal karena  . Butir soal yang tidak valid tidak akan digunakan dalam penyusunan instrumen penelitian, sehingga yang akan digunakan sebagai instrumen untuk mengetahui hasil belajar peserta didik adalah sebanyak butir soal yang valid dan dijadikan sebagai soal pretest dan posttest. Adapun hasil validitas setelah revisi soal yang tidak valid dibuang dalam perhitungannya adalah sebagai berikut:
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	Nomor Soal
	R Hitung
	R Tabel
	Keterangan

	1
	0,481
	0,463
	Valid

	2
	0,537
	0,463
	Valid

	5
	0,468
	0,463
	Valid

	6
	0,694
	0,463
	Valid

	7
	0,488
	0,463
	Valid

	8
	0,507
	0,463
	Valid

	9
	0,521
	0,463
	Valid

	10
	0,510
	0,463
	Valid

	11
	0,489
	0,463
	Valid

	12
	0,481
	0,463
	Valid

	15
	0,494
	0,463
	Valid

	16
	0,586
	0,463
	Valid

	17
	0,505
	0,463
	Valid

	20
	0.521
	0,463
	Valid

	21
	0,488
	0,463
	Valid

	22
	0,476
	0,463
	Valid

	24
	0,508
	0,463
	Valid

	25
	0,486
	0,463
	Valid

	26
	0,508
	0,463
	Valid

	27
	0,470
	0,463
	Valid

	28
	0,610
	0,463
	Valid

	29
	0,482
	0,463
	Valid

	31
	0,493
	0,463
	Valid

	32
	0,495
	0,463
	Valid

	33
	0,501
	0,463
	Valid

	34
	0,482
	0,463
	Valid

	35
	0,495
	0,463
	Valid


Sumber : Hasil Pengolahan Data IBM SPSS Statistic 23
Berdasarkan tabel 3.6 di atas, bahwa butir soal yang tidak valid sebanyak 8 soal dibuang atau dihilangkan sesuai dengan nomor soal yang tidak validnya, sehingga dapat dinterpretasikan bahwa butir soal yang valid sebanyak 27 soal yang akan digunakan dalam soal pretest dan posttest.

2. Uji Realibilitas
Uji reliabilitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk mengetahui apakah instrumen yang digunakan akan tetap konsisten bila digunakan berkali-kali atau bisa dikatakan bahwa uji reliabilitas adalah suatu alat atau teknik yang memberikan hasil yang konsisten. Melalui pengukuran reliablitas mendapatkan hasil yang harus tetap sama (relatif sama) jika pengukurannya diberikan pada subjek yang sama meskipun dilakukan oleh orang yang berbeda. 
Nilai item akan dinyatakan reliabel apabila diperoleh nilai lebih dari 0,60. Oleh karena itu, jika diperoleh nilai reliabilitas yang lebih tinggi maka instrumen tersebut akan semakin baik. Adapun, interpretasi pengujian reliabilitas instrumen, dapat dilihat pada Tabel 3.7 Sebagai berikut:
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	Reliabilitas Soal
	Kategori

	<0,200
	Sangat Rendah

	0,200-0,399
	Rendah

	0,400-0,500
	Cukup

	0,600-0,799
	Tinggi

	0,800-1,000
	Sangat Tinggi


Sumber : Arikunto (2010)
Instrumen ini memenuhi syarat untuk bisa digunakan dalam penelitian dan hasil uji reliabilitas yang dilakukan terhadap instrumen yang dibuat menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi. Adapun hasil uji reliabilitas yang dilakukan sebagai berikut:
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	Cronbach's Alpha
	N of Items

	.886
	27

	Sangat Tinggi


Sumber : Hasil Pengolahan Data IBM SPSS Statistic 23
Berdasarkan analisis yang telah dilaksanakan pada 35 butir soal yang dilihat dari nilai Cronbach's Alpha diperoleh nilai reliabilitas data sebesar 0,886. Berdasarkan tabel interpretasi reliabilitas uji soal dapat disimpulkan bahwa soal ini memenuhi kriteria untuk digunakan dalam penelitian dengan kriteria reliabilitas sangat tinggi.

3. Analisis Butir Soal 
1) Tingkat Kesukaran
Tes tingkat kesukaran bertujuan untuk mengetahui tingkat kesulitan yang terkait dengan setiap instrumen soal yang dikembangkan.  Menurut Arikunto (2020) rumus untuk mencari indkes kesukaran adalah sebagai berikut : 
P= 
Keterangan : 
P : Indeks kesukaran
B : Banyaknya peserta didik yang menjawab soal dengan benar
JS : Jumlah seluruh peserta 
Penafsiran tingkat kesukaran instrumen soal menggunakan kriteria menurut Witherington dalam Anas Sudijono (2012) sebagai berikut :
[bookmark: _Toc197408392]Tabel 3. 9 Kriteria Interpretasi Tingkat Kesukaran
	Tingkat Kesukaran
	Kategori

	0,00-0,30
	Sukar

	0,31-0,70
	Sedang

	0,71-1,00
	Mudah


Sumber : Arikunto (2010)
Adapun hasil dari pengolahan data untuk mengetahui tingkat kesukaran soal dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:
[bookmark: _Toc197408393]Tabel 3. 10 Tingkat Kesukaran Soal
	Nomor Soal
	Tingkat Kesukaran
	Kriteria

	1
	0,97
	Mudah

	2
	0,93
	Mudah

	3
	0,63
	Sedang

	4
	0,63
	Sedang

	5
	0,63
	Sedang

	6
	0,63
	Sedang

	7
	0,87
	Mudah

	8
	0,87
	Mudah

	9
	0,70
	Sedang

	10
	0,73
	Mudah

	11
	0,57
	Sedang

	12
	0,93
	Mudah

	13
	0,87
	Mudah

	14
	0,67
	Sedang

	15
	0,63
	Sedang

	16
	0,73
	Mudah

	17
	0,93
	Mudah

	18
	0,73
	Mudah

	19
	0,80
	Mudah

	20
	0,73
	Mudah

	21
	0,87
	Mudah

	22
	0,90
	Mudah

	23
	0,87
	Mudah

	24
	0,73
	Mudah

	25
	0,77
	Mudah

	26
	0,97
	Mudah

	27
	0,87
	Mudah

	28
	0,70
	Sedang

	29
	0,90
	Mudah

	30
	0,63
	Sedang

	31
	0,83
	Mudah

	32
	0,43
	Sedang

	33
	0,63
	Sedang

	34
	0,77
	Mudah

	35
	0,80
	Mudah


Berdasarkan tabel 3.10 dapat diketahui bahwa dari 35 soal yang telah diuji cobakan, tingkat kesukaran setiap soal berbeda yang terdiri dari beberapa kriteria. 
2) Daya Pembeda
Uji daya pembeda bertujuan untuk mengevaluasi kemampuan suatu soal dalam menempatkan peserta didik yang tingkat kemampuannya tinggi bersama dengan peserta didik yang tingkat kemampuannya rendah. 



[bookmark: _Toc197408394]Tabel 3. 11 Kriteria Interpretasi Daya Pembeda
	Skor
	Kriteria

	0,40-1,00
	Sangat Baik

	0,30-0,39
	Baik

	0,20-0,29
	Cukup

	0,19-0,00
	Jelek


Adapun hasil dari pengolahan data untuk mengetahui daya pembeda soal dapat dilihat sebagai berikut:
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	Nomor Soal
	Daya Pembeda
	Kriteria

	1
	0,48
	Sangat Baik

	2
	0,45
	Sangat Baik

	3
	-0,07
	Jelek

	4
	0,09
	Jelek 

	5
	0,47
	Sangat Baik

	6
	0,62
	Sangat Baik

	7
	0,50
	Sangat Baik

	8
	0,47
	Sangat Baik

	9
	0,46
	Sangat Baik

	10
	0,47
	Sangat Baik

	11
	0,50
	Sangat Baik

	12
	0,48
	Sangat Baik

	13
	0,24
	Cukup

	14
	0,08
	Jelek

	15
	0,49
	Sangat Baik

	16
	0,53
	Sangat Baik

	17
	0,48
	Sangat Baik

	18
	0,07
	Jelek

	19
	0,19
	Jelek

	20
	0,48
	Sangat Baik

	21
	0,46
	Sangat Baik

	22
	0,51
	Sangat Baik

	23
	0,27
	Cukup

	24
	0,49
	Sangat Baik

	25
	0,48
	Sangat Baik

	26
	0,51
	Sangat Baik

	27
	0,45
	Sangat Baik

	28
	0,64
	Sangat Baik

	29
	0,46
	Sangat Baik

	30
	0,05
	Jelek

	31
	0,47
	Sangat Baik

	32
	0,45
	Sangat Baik

	33
	0,48
	Sangat Baik

	34
	0,49
	Sangat Baik

	35
	0,49
	Sangat Baik



[bookmark: _Toc198275195]Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian ini dilakukan secara sistematis untuk memastikan bahwa data yang diperoleh valid dan reliabel. Adapun tahapan penelitian yang dilakukan meliputi persiapan, pelaksanaan, dan analisis data.
1. Tahap Persiapan
Pada tahap ini, peneliti melakukan berbagai persiapan sebelum penelitian dilaksanakan di lapangan. Beberapa langkah yang dilakukan meliputi:
a. Menentukan permasalahan penelitian yang akan dikaji, yaitu peningkatan hasil belajar siswa melalui penggunaan komik digital dalam pembelajaran IPS.
b. Melakukan studi literatur terkait teori-teori yang mendukung penelitian, seperti teori hasil belajar, pembelajaran berbasis media digital, dan efektivitas komik digital dalam pembelajaran.
c. Merancang alat ukur yang digunakan dalam penelitian, seperti soal pretest dan posttest untuk mengukur hasil belajar siswa serta lembar observasi atau angket untuk menilai respons siswa terhadap penggunaan komik digital.
d. Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen diuji validitas dan reliabilitasnya untuk memastikan bahwa instrumen tersebut dapat mengukur variabel yang diteliti dengan akurat.
e. Menentukan subjek penelitian, yaitu siswa kelas IX yang terdiri dari 30 siswa, dengan teknik pemilihan sampel yang sesuai.
2. Tahap Pelaksanaan Penelitian
Setelah tahap persiapan selesai, penelitian dilanjutkan dengan tahap pelaksanaan yang terdiri dari beberapa langkah berikut:
a. Sebelum diberikan perlakuan, siswa diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal mereka dalam memahami materi IPS yang diajarkan.
b. Siswa diberikan pembelajaran menggunakan komik digital sebagai media pembelajaran selama beberapa pertemuan. Dalam tahap ini, guru membimbing siswa dalam memahami materi melalui komik digital.
c. Setelah proses pembelajaran selesai, siswa diberikan posttest yang sama dengan pretest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar setelah menggunakan komik digital.
d. Data pretest dan posttest dikumpulkan dan dianalisis untuk mengukur efektivitas komik digital dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
3. Tahap Analisis Data
Data yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis untuk menjawab pertanyaan penelitian. Langkah-langkah dalam analisis data meliputi:
a. Uji Normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data pretest dan posttest berdistribusi normal atau tidak.
b. Uji N-Gain digunakan untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan komik digital. Interpretasi hasil uji N-Gain akan menentukan efektivitas media pembelajaran yang digunakan.
c. Interpretasi dan Kesimpulan yaitu untuk melihat hasil analisis data diinterpretasikan untuk menjawab pertanyaan penelitian dan disimpulkan apakah komik digital efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
[bookmark: _Toc198275196]Teknik Analisis Data
3.7.1 Analisis Data Skor Peserta Didik
	Pengolahan data dari hasil pretest dan posttest yang telah dilakukan adalah dengan mencari skor dari masing-masing hasil pretest-posttest. Adapun langkah-langkah dalam menganalisis data skor peserta didik pada IBM SPSS Statistic 23 sebagai berikut:
1. Buka SPSS dan buat lembar kerja baru.
2. Masukkan variabel di tab Variable View: 
a. Nama Variabel: 
· Nama (Tipe: String, untuk nama siswa)
· Pretest (Tipe: Numeric, untuk skor sebelum penggunaan komik digital)
· Posttest (Tipe: Numeric, untuk skor setelah penggunaan komik digital)
· Atur Decimal menjadi 0 agar angka lebih mudah dibaca.
3. Pindah ke Data View dan masukkan skor siswa.
4. Menghitung Rata-Rata Skor
a.   Klik Analyze → Descriptive Statistics → Descriptives. 
b. Masukkan variabel Pretest dan Posttest ke dalam kotak Variables. 
c. Centang Mean untuk mendapatkan nilai rata-rata. 
d. Klik OK, hasilnya akan muncul di Output SPSS.
5. Menghitung Peningkatan Skor Siswa
a.   Klik Transform → Compute Variable. 
b. Di kolom Target Variable, ketik Peningkatan. 
c. Di kolom Numeric Expression, ketik: Posttest – Pretest
d. Klik OK, SPSS akan menambahkan kolom Peningkatan di Data View. 
e. Untuk melihat rata-rata peningkatan skor: 
· Klik Analyze → Descriptive Statistics → Descriptives.
· Pilih variabel Peningkatan dan klik OK.
6. Buat Grafik/Diagram Perbandingan
a.  Klik Graphs → Legacy Dialogs → Bar Chart. 
b. Pilih Simple → Summaries for Groups of Cases → Define. 
c. Masukkan Pretest dan Posttest ke dalam kolom Variable. 
d. Klik OK, SPSS akan menampilkan diagram batang perbandingan skor siswa.
7. Jika hasilnya p < 0,05, maka ada peningkatan yang signifikan.

3.7.2 Uji Normalitas 
Uji normalitas adalah prosedur statistik yang digunakan untuk menentukan apakah suatu dataset berdistribusi normal atau tidak. Distribusi normal sangat penting dalam statistik inferensial, karena banyak uji statistik parametrik, seperti uji t, ANOVA, dan regresi, mengasumsikan bahwa data yang dianalisis berdistribusi normal.
Menurut Ghozali (2016), uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah residual dalam model regresi berdistribusi normal atau tidak. Jika data tidak berdistribusi normal, maka dapat mempengaruhi validitas hasil uji statistik. Sugiyono (2021) juga menyatakan bahwa distribusi normal adalah syarat penting dalam analisis statistik parametrik agar hasil yang diperoleh lebih akurat dan dapat digeneralisasikan.
Ada beberapa metode untuk menguji normalitas data, di antaranya:
1. Uji Kolmogorov-Smirnov – Cocok untuk sampel besar (>50).
2. Uji Shapiro-Wilk – Lebih akurat untuk sampel kecil (<50).
3. Analisis Grafik – Seperti histogram, Q-Q Plot, dan boxplot.
Adapun langkah-langkah dalam melakukan uji normalitas sebagai berikut:
1. Buka SPSS dan buat lembar kerja baru. 
2. Masukkan variabel di tab Variable View:
a. Pretest (Tipe: Numeric, untuk skor sebelum penggunaan komik digital) 
b. Posttest (Tipe: Numeric, untuk skor setelah penggunaan komik digital)
c. Atur Decimal = 0 agar angka lebih mudah dibaca.
3. Pindah ke Data View dan masukkan skor siswa,
4. Melakukan Uji Normalitas.
a.  Klik Analyze → Descriptive Statistics → Explore. 
b. Masukkan variabel Pretest dan Posttest ke dalam kotak Dependent List. 
c. Klik tab Plots, lalu:
·  Centang Normality plots with tests. 
· Centang Histogram dan Boxplot (opsional, untuk visualisasi data).
d. Klik Continue → Klik OK. 
e. SPSS akan menampilkan output uji normalitas.
5. Interpretasi Hasil Uji Normalitas
Di output SPSS, cari tabel Tests of Normality yang berisi dua uji normalitas:
1. Kolmogorov-Smirnov Test
2. Shapiro-Wilk Test (lebih cocok untuk sampel kecil, <50 siswa)
Hasilnya akan menampilkan nilai Sig. (p-value).
· Jika p > 0.05, maka data berdistribusi normal.
· Jika p < 0.05, maka data tidak berdistribusi normal.

3.7.3 Uji Hipotesis Paired Sample T-Test
Pada penelitian ini, setelah mendapatkan setelah nilai terdistribusi normal lalu dilanjut untuk diuji T dengan menggunakan uji hipotesis Paired Sample T-Test. Paired Sample T-Test (juga disebut dependent t-test) adalah uji statistik yang digunakan untuk membandingkan dua nilai rata-rata yang berasal dari sampel yang sama, tetapi diambil pada dua waktu atau kondisi yang berbeda. Biasanya digunakan untuk mengukur perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan/intervensi pada kelompok yang sama. Dilihat dari nilai Sig. (2-tailed) pada output SPSS:
· Jika Sig. < 0.05 → Tolak H₀ → Ada perbedaan signifikan antara pretest dan posttest.
· Jika Sig. ≥ 0.05 → Gagal tolak H₀ → Tidak ada perbedaan yang signifikan.
 Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut:
1. Buka SPSS dan Masukkan Data
a. Buka program SPSS.
b. Pada tab "Variable View", masukkan dua variabel:
· Pretest (untuk nilai sebelum perlakuan)
· Posttest (untuk nilai sesudah perlakuan)
2. Pindah ke tab "Data View", lalu masukkan nilai-nilai pretest dan posttest masing-masing siswa dalam kolom yang sesuai.
3. Pilih Menu Paired Sample T-Test
· Klik menu "Analyze" > "Compare Means" > "Paired-Samples T Test..."
4. Masukkan Variabel yang Akan Diuji
Di kotak dialog yang muncul:
· Masukkan pretest ke kolom "Variable 1"
· Masukkan posttest ke kolom "Variable 2"
· Klik tombol panah (→) untuk memindahkan pasangan ke bagian bawah.
5. Jalankan Uji
· Klik tombol OK.
· SPSS akan memproses dan menampilkan output hasil uji T.

3.7.4 Uji N-Gain
Pada penelitian setelah mendapatkan nilai pretest dan posttest maka dilakukan uji N-Gain atau uji normalitas gain untuk melihat gambaran umum atau mengukur efektivitas suatu pembelajaran dengan melihat peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberi perlakuan. Sehingga pada pengujian ini dapat melihat peningkatan terhadap penerapan komik digital untuk meningkatkan hasil belajar pada pembelajaran IPS. 
Menurut Hake (1999) perhitungan N-Gain menggunakan rumus berikut:
N-Gain = 
Keterangan:
· Pretest = Skor sebelum pembelajaran
· Posttest = Skor setelah pembelajaran
· Max Score = Skor maksimum yang mungkin dicapai (biasanya 100)
Kategori gain ternomalisasi (N-Gain) disajikan pada tabel dibawah ini :
[bookmark: _Toc187603383]Tabel 3.13 Kategori N-Gain (Hake, 1999)
	Skor N-Gain
	Interpretasi

	g > 0,7
	Tinggi

	0,3 ≤ g ≤ 0,7
	Sedang

	 g < 0,3
	Rendah


Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut:
1. Buka SPSS dan buat lembar kerja baru. 
2. Masukkan variabel di tab Variable View: 
a. Nama (String)
b. Pretest (Numeric) 
c. Posttest (Numeric) 
d. N_Gain (Numeric, akan dihitung nanti)
3. Pindah ke Data View dan masukkan data siswa.
4. Menghitung N-Gain di SPSS.
a. Klik Transform → Compute Variable. 
b. Pada kolom Target Variable, ketik N_Gain. 
c. Pada kolom Numeric Expression, masukkan rumus berikut: (Posttest - Pretest) / (100 - Pretest)
d. Klik OK. SPSS akan menambahkan kolom N_Gain di Data View.
5. Menghitung Rata-Rata N-Gain.
a. Klik Analyze → Descriptive Statistics → Descriptives. 
b. Masukkan variabel N_Gain ke dalam kotak Variables. 
c. Klik OK, SPSS akan menampilkan rata-rata N-Gain.
6. Interpretasi Hasil.
a. Jika rata-rata N-Gain ≥ 0,7, media pembelajaran rendah.
b. Jika rata-rata N-Gain 0,3 – 0,7, media pembelajaran sedang. 
c. Jika rata-rata N-Gain < 0,3, media pembelajaran tinggi.

[bookmark: _Toc198275197]Teknik Pengumpulan Data
3.8.1 [bookmark: _Toc198275198]Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan beberapa instrumen penelitian. Adapun instrumen-instrumen penelitiannya yaitu sebagai berikut:
1) Soal pretest dan posttest
Soal pretest dan posttest merupakan uraian terbuka dengan jumlah
sebanyak 15 butir soal, dimana butir soal yang diberikan ketika pretest
maupun posttest adalah sama, akan tetapi urutan nomornya yang berbeda. Soal pretest dan posttest dibuat berdasarkan indikator hasil belajar.
2) IBM SPSS Statistics 23
Perangkat lunak IBM SPSS Statistics menyediakan analisis statistik tingkat lanjut untuk pengguna dari semua tingkat pengalaman. Menawarkan rangkaian kemampuan yang komprehensif, produk ini memberikan fleksibilitas dan kegunaan di luar perangkat lunak statistik tradisional. Pada penelitian ini SPSS digunakan untuk menghitung hasil dari instrumen pretest dan posttest.


[bookmark: _Toc198275199]BAB IV
[bookmark: _Toc198275200]HASIL DAN PEMBAHASAN

[bookmark: _Toc198275201]Hasil Penelitian
Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas IX A MTs Persis Lempong Kabupaten Garut. Data penelitian berasal dari perlakukan terhadap kelas eksperimen yang berjumlah 30 siswa dan diberi perlakuan berupa penerapan komik digital pada saat proses pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa baik hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS yang ditingkatkan dengan penerapan komik digital, kemudian hasil pretest dan posttest yaitu menyelesaikan soal hasil belajar yang terdiri dari 27 soal dengan bentuk pilihan ganda. Data ini dianalisis agar menjawab pertanyaan pada rumusan masalah serta menjawab hipotesis penelitian.
[bookmark: _Toc197414280][bookmark: _Toc198275202]Hasil Belajar Sebelum dan Sesudah Penerapan Komik Digital pada Pembelajaran IPS
Hasil penelitian yang dilakukan yang dilakukan peneliti di MTs Persis Lempong Garut, maka diperoleh data-data yang dikumpulkan melalui instrumen soal berupa pilihan ganda dengan 4 pilihan jawaban, sehingga dapat diketahui hasil belajar siswa berupa nilai dari kelas IX MTs Persis Lempong Garut. Setelah data instrumen terkumpul dan dnilia, selanjutnya dihitung menggunakan uji statistik tertentu untuk mengetahui hasilnya. 
A. Analisis Data Hasil Belajar
1) Data Hasil Belajar Siswa
Data hasil belajar siswa kelas eksperimen dengan menggunakan media komik digital. Data hasil belajar ditampilkan sebagai berikut.
[bookmark: _Toc197408396][bookmark: _Toc197414477]Tabel 4. 1 Hasil Pretest Hasil Belajar Siswa
	NO
	NAMA SISWA
	JUMLAH

	
	
	
	

	1
	Siswa 1
	70
	

	2
	Siswa 2
	78
	

	3
	Siswa 3
	78
	

	4
	Siswa 4
	79
	

	5
	Siswa 5
	63
	

	6
	Siswa 6
	81
	

	7
	Siswa 7
	85
	

	8
	Siswa 8
	77
	

	9
	Siswa 9
	74
	

	10
	Siswa 10
	70
	

	11
	Siswa 11
	74
	

	12
	Siswa 12
	74
	

	13
	Siswa 13
	70
	

	14
	Siswa 14
	70
	

	15
	Siswa 15
	74
	

	16
	Siswa 16
	78
	

	17
	Siswa 17
	78
	

	18
	Siswa 18
	92
	

	19
	Siswa 19
	78
	

	20
	Siswa 20
	66
	

	21
	Siswa 21
	81
	

	22
	Siswa 22
	74
	

	23
	Siswa 23
	74
	

	24
	Siswa 24
	77
	

	25
	Siswa 25
	74
	

	26
	Siswa 26
	85
	

	27
	Siswa 27
	85
	

	28
	Siswa 28
	85
	

	29
	Siswa 29
	77
	

	30
	Siswa 30
	92
	

	Mean
	                   77,1
	 


Berdasarkan tabel 4.1 diperoleh hasil perhitungan hasil belajar siswa dengan jumlah 30 siswa diperoleh rata-rata 77,1. Selanjutnya hasil posttest hasil belajar siswa sebagai berikut.
[bookmark: _Toc197408397][bookmark: _Toc197414478]Tabel 4. 2 Hasil Posttest Hasil Belajar Siswa
	NO
	NAMA SISWA
	JUMLAH

	
	
	
	

	1
	Siswa 1
	93
	

	2
	Siswa 2
	89
	

	3
	Siswa 3
	89
	

	4
	Siswa 4
	100
	

	5
	Siswa 5
	74
	

	6
	Siswa 6
	89
	

	7
	Siswa 7
	85
	

	8
	Siswa 8
	81
	

	9
	Siswa 9
	93
	

	10
	Siswa 10
	85
	

	11
	Siswa 11
	85
	

	12
	Siswa 12
	89
	

	13
	Siswa 13
	89
	

	14
	Siswa 14
	93
	

	15
	Siswa 15
	100
	

	16
	Siswa 16
	93
	

	17
	Siswa 17
	93
	

	18
	Siswa 18
	93
	

	19
	Siswa 19
	85
	

	20
	Siswa 20
	70
	

	21
	Siswa 21
	81
	

	22
	Siswa 22
	85
	

	23
	Siswa 23
	89
	

	24
	Siswa 24
	81
	

	25
	Siswa 25
	81
	

	26
	Siswa 26
	85
	

	27
	Siswa 27
	89
	

	28
	Siswa 28
	85
	

	29
	Siswa 29
	78
	

	30
	Siswa 30
	93
	

	Mean
	                   87, 2
	 


Berdasarkan tabel 4.2 diperoleh hasil perhitungan hasil belajar siswa dengan jumlah 30 siswa diperoleh rata-rata 87. 
2) Deskripsi Nilai Pretest dan Posttest Hasil Belajar
Setelah pelaksanaan pretest siswa diberikan perlakuan dengan  menggunakan komik digital, setelah diberi perlakuan maka di akhir pembelajaran peneliti melakukan posttest untuk mengetahui hasil belajar yang lebih baik dari siswa. Adapun deskripsi data statistik nilai pretest dan posttest yang diperoleh siswa di kelas dapat dilihat pada tabel berikut.
[bookmark: _Toc197408398][bookmark: _Toc197414479]Tabel 4. 3 Deksripsi Data Statistik Nilai Pretest dan Posttest Hasil Belajar
	
	Pretest
	Posttest

	Mean
	77,1
	87,17

	Std. Dev
	6,75
	6,76

	Min
	63
	70

	Max
	92
	100

	Median
	77
	89

	Modus
	74
	85


Berdasarkan tabel 4.3 di atas, diperoleh data pretest dengan nilai rata-rata pretest sebesar 77,1 dengan standar deviasi sebesar 6,75. Selanjutnya, median atau nilai tengah dari pretest ini adalah 77 dengan modus sebesar 74. Sedangkan, perolehan nilai pretest tertinggi (maximum) adalah sebesar 92 dan nilai terendah (minimum) adalah sebesar 63. 
Selanjutnya, pada data posttest dengan nilai rata-rata posttest sebesar 87,2 dan standar deviasi sebesar 6,76. Selanjutnya, median atau nilai tengah pada data posttest adalah 89 dengan nilai modus sebesar 85. Sedangkan, perolehan nilai posttest tertinggi (maximum) adalah 100 dan nilai terendah (minimum) adalah 70. 
Distribusi frekuensi nilai pretest dan posttest juga dapat disajikan dalam bentuk grafik seperti berikut.

[bookmark: _Toc197408633][bookmark: _Toc198274504][bookmark: _Toc198276406][bookmark: _Toc198276694]Gambar 4. 1 Grafik Distribusi Frekuensi Nilai Pretest dan Posttest
Berdasarkan tabel 4.3 distribusi frekuensi dan gambar 4.1 grafik dapat diketahui bahwa nilai hasil belajar siswa meningkat dari sebesar 77,1 menjadi sebesar 87,2.  


B. Hasil Analisis Data 
Siswa diberikan lembar soal pretets dan posttest untuk mengukur peningkatan kapasitas hasil belajar dari siswa. Siswa diberikan pretest pada awal proses pembelajaran untuk mengukur kemampuan awalnya, dan posttest diberikan di akhir proses pembelajaran untuk mengukur hasil belajar setelah diberi perlakuan. Ada 27 soal yang diberikaan dengan soal yang sama pada saat pretest dan posttest. Hasil data pretest dan posttest yang telah dilakukan diperoleh hasil rekapitulasi perhitungan data sebagai berikut. 
1. Uji Normalitas
Data dikatakan normal jika Asymp.Sig. > 0,05 dan data dianggap tidak normal apabila Asymp.Sig. < 0,05. Pada pengujian ini untuk mendeteksi kenormalan sebuah data dilakukan dengan menggunakan teknik Shapiro-Wilk karena sampel yang digunakan kurang dari 50. Berikut ini adalah hasil uji normalitas nilai pretest dan posttest yaitu:
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	Tests of Normality

	
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	Statistic
	Df
	Sig.
	Statistic
	df
	Sig.

	PRE TEST
	.147
	30
	0.097
	.958
	30
	0.276

	POST TEST
	.141
	30
	0.132
	.950
	30
	0.171

	a. Lilliefors Significance Correction


Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel 4.4 di atas, diperoleh hasil bahwa nilai pretest siswa memiliki signifikansi atau Asymp.Sig.(2-tailed) sebesar 0,276. Dengan kata lain, dapat disimpulkan bahwa data nilai pretest berdistribusi normal karena  > 0,05, yaitu 0,276 > 0,05. Pada normalitas nilai posttest siswa memiliki signifikansi atau Asymp.Sig.(2-tailed) sebesar 0,171. Dengan kata lain, dapat disimpulkan bahwa data nilai pretest dan posttest berdistribusi normal karena  > 0,05, yaitu 0,171 > 0,05.



2. Uji Hipotesis Paired Sample T-Test
Data terbukti normal berdasarkan perhitungan sebelumnya yaitu uji normalitas. Uji Hipotesis Paired Sample T-Test bertujuan untuk mengetahui penerapan komik digital pada mata pelajaran IPS terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik kelas IX MTs Persis Lempong. Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji statistik parametrik yaitu Paired Sample T Test. 
[bookmark: _Toc197408400][bookmark: _Toc197414481]Tabel 4. 5 Data Paired Sample T-Test
	
	Mean
	N
	Simpangan baku
	Kesalahan baku
	Sig. (2-tailed)

	Pair 1
	Pretest
	77.10
	30
	6.75
	1.23
	0,000

	
	Posttest
	87.83
	30
	6.71
	1.22
	


Pada tabel 4.5 ditunjukkan hasil dari uji statistik kedua sampel yaitu nilai pretest dan posttest. Untuk nilai pretest diperoleh rata-rata atau mean hasil belajar siswa adalah 77,10. Sedangkan, untuk nilai posttest diperoleh nilai rata-rata atau mean hasil belajar siswa sebesar 87,83. Jumlah peserta didik yang digunakan adalah sebanyak 30 orang. Untuk nilai kesalahan baku pada pretest diperoleh nilai sebesar 1,23 dan posttest sebesar 1,22. Kemudian, hasil uji Paired Sample T-Test diperoleh data Sig. (2-tailed) adalah 0,000 yang menunjukkan bahwa data tersebut Sig. (2-tailed) < 0,05. Oleh karena itu, dapat ditentukan bahwa Ha diterima dan H0 ditolak. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa dari sebelum penggunaan komik digital pada pembelajaran IPS dan sesudah penerapan komik digital pada pembelajaran IPS

[bookmark: _Toc197414281][bookmark: _Toc198275203]Peningkatan Hasil Belajar Siswa Dengan Mengunakan Komik Digital Pada Pembelajaran IPS
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah menggunakan komik digital dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Data diperoleh melalui tes hasil belajar yang diberikan kepada siswa sebelum dan sesudah penggunaan komik digital dalam proses pembelajaran. 
1. Analisis Data
Siswa diberikan lembar soal pretets dan posttest untuk mengukur peningkatan kapasitas hasil belajar dari siswa. Siswa diberikan pretest pada awal proses pembelajaran untuk mengukur kemampuan awalnya, dan posttest diberikan di akhir proses pembelajaran untuk mengukur hasil belajar setelah diberi perlakuan. Ada 27 soal yang diberikaan dengan soal yang sama pada saat pretest dan posttest. Hasil data pretest dan posttest yang telah dilakukan diperoleh hasil rekapitulasi perhitungan data sebagai berikut. 
1. Uji N-Gain
Normalized gain (N-gain score) bertujuan untuk mengetahui efektivitas  dari penerapan komik digital dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS. N-Gain score merupakan selisih antara nilai post-test dan pre-test. Dalam penelitian ini, N-gain score diperoleh dengan menggunakan program perhitungan statistik SPSS 23 for Windows Version sebagai berikut.
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	No
	Responden
	Pretest
	Posttest
	N-Gain
	Interpretasi

	1
	R1
	70
	93
	0.8
	Tinggi

	2
	R2
	78
	89
	0.5
	Sedang

	3
	R3
	78
	89
	0.5
	Sedang

	4
	R4
	79
	100
	1.00
	Tinggi

	5
	R5
	63
	74
	0.3
	Sedang

	6
	R6
	81
	89
	0.4
	Sedang

	7
	R7
	85
	89
	0.3
	Sedang

	8
	R8
	77
	81
	0.2
	Rendah

	9
	R9
	74
	93
	0.7
	Tinggi

	10
	R10
	70
	85
	0.5
	Sedang

	11
	R11
	74
	85
	0.4
	Sedang

	12
	R12
	74
	89
	0.6
	Sedang

	13
	R13
	70
	89
	0.6
	Sedang

	14
	R14
	70
	93
	0.8
	Tinggi

	15
	R15
	74
	100
	1.00
	Tinggi

	16
	R16
	78
	93
	0.7
	Tinggi

	17
	R17
	78
	93
	0.7
	Tinggi

	18
	R18
	92
	93
	0.1
	Rendah

	19
	R19
	78
	85
	0.3
	Sedang 

	20
	R20
	66
	70
	0.1
	Rendah

	21
	R21
	81
	85
	0.2
	Rendah

	22
	R22
	74
	85
	0.4
	Sedang

	23
	R23
	74
	89
	0.6
	Sedang

	24
	R24
	77
	81
	0.2
	Rendah

	25
	R25
	74
	81
	0.3
	Sedang

	26
	R26
	85
	93
	0.5
	Sedang

	27
	R27
	85
	89
	0.3
	Sedang

	28
	R28
	85
	89
	0.3
	Sedang

	29
	R29
	77
	78
	0
	Rendah

	30
	R30
	92
	93
	0.1
	Rendah

	Rata-Rata
	77,1
	87,2
	
	


Berdasarkan tabel diatas menunjukkan nilai rata-rata yang diperoleh dari haspil pretest sebesar 77,1 dan posttest sebesar 87,2. Hal ini berarti didapat N-Gain sebesar 0,45 dengan kategori sedang. 
[bookmark: _Toc197414483]Tabel 4. 7 Data Uji N-Gain Keseluruhan
	N
	Skor Rata-Rata Pretest
	Skor Rata-Rata Posttest
	Skor Ideal
	N-Gain
	Interpretasi

	30
	77,1
	87,2
	100
	0,45
	Sedang


Hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan komik digital dalam pembelajaran IPS berada dalam kategori sedang. Interpretasi ini menunjukkan bahwa meskipun terjadi peningkatan hasil belajar yang cukup signifikan, efektivitas metode pembelajaran ini masih memiliki ruang untuk ditingkatkan.
Kategori sedang dalam uji N-Gain menunjukkan bahwa penggunaan komik digital telah berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi IPS setelah digunakannya komik digital. Hal ini dapat dikaitkan dengan beberapa faktor. Pertama, komik digital menyajikan materi dalam bentuk yang lebih menarik melalui kombinasi teks dan gambar, sehingga membantu siswa dalam memahami konsep abstrak dengan lebih mudah. Kedua, komik digital mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, karena pendekatan visual lebih menarik dibandingkan dengan teks panjang dalam buku pelajaran. Ketiga, penyampaian materi yang interaktif melalui komik memungkinkan siswa untuk lebih terlibat dalam proses pembelajaran, yang berkontribusi pada peningkatan hasil belajar mereka.
Berdasarkan hasil pretest dan posttest yang dilakukan terhadap 30 siswa kelas IX A Mts Persis Lempong, diperoleh nilai rata-rata pretest sebesar 77,1, sedangkan nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 87,2. Peningkatan nilai ini menunjukkan bahwa penggunaan komik digital dalam pembelajaran IPS berkontribusi positif terhadap pemahaman dan daya serap siswa terhadap materi yang diajarkan. Selain itu, hasil analisis statistik menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan komik digital. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran yang inovatif dapat membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran di kelas.
Selain peningkatan nilai rata-rata siswa, observasi selama proses pembelajaran menunjukkan bahwa siswa lebih aktif dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar saat menggunakan komik digital. Siswa tampak lebih tertarik untuk membaca dan memahami materi dibandingkan dengan metode konvensional yang hanya mengandalkan buku teks dan ceramah dari guru. Mereka juga lebih banyak mengajukan pertanyaan dan terlibat dalam diskusi, menunjukkan adanya peningkatan keterlibatan dan antusiasme dalam belajar. Dengan kata lain, penggunaan komik digital tidak hanya berdampak pada peningkatan hasil belajar dalam bentuk nilai akademik, tetapi juga meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran IPS.

[bookmark: _Toc198275204]Pembahasan
[bookmark: _Toc197414283][bookmark: _Toc198275205]Hasil Belajar Sebelum dan Sesudah Penerapan Komik Digital pada Pembelajaran IPS
	Komik merupakan salah satu media visual komunikatif yang dapat memfokuskan dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan untuk siswa. Media komik ini sangat menarik, karena selain adanya bacaan juga terdapat gambar yang menunjukkan isi dari teks bacaan terutama pada komik digital. Komik digital merupakan media yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran, sehingga menumbuhkan ketertarikan siswa terhadap materi yang disajikan dalam bentuk gambar digital atau kartun.
	Berdasarkan hasil uji N-Gain terlihat bahwa terdapat pada kategori sedang dengan nilai skor 0,45. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan komik digital pada pembelajaran IPS. Sebelum penggunaan komik digital, sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan dengan metode konvensional. Hal ini dapat dilihat dari hasil pretest yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mendapatkan skor rendah. Kesulitan ini terutama disebabkan oleh kurangnya daya tarik dalam metode pembelajaran yang digunakan serta rendahnya motivasi siswa dalam memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak dalam IPS.
	Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan Paired Sample T-Test untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa setelah diterapkan media komik digital dalam pembelajaran IPS. diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0.000. Nilai ini lebih kecil dari taraf signifikansi yang telah ditetapkan, yaitu 0.05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa setelah diterapkan media komik digital dalam pembelajaran IPS. Dengan demikian, hipotesis dalam penelitian ini diterima, yang menyatakan bahwa penerapan komik digital dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang menarik dan visual mampu membantu siswa dalam memahami materi secara lebih efektif, meningkatkan fokus belajar, serta mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Hasil ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Mirza et al. (2017) bahwa dengan belajar melalui pembelajaran picture and picture menggunakan media komik-strip siswa dapat lebih mudah memahami materi pelajaran yang telah mereka ikuti dan siswa sangat merasa bahwa pembelajaran menyenangkan. Sejaln juga dengan penelitian Ariesta & Kusumayati (2018) menunjukkan bahwa komik digital praktis dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa karena isi materi komik dalam setiap pertemuan memuat materi yang berbeda, dengan konsep
pembelajaran berbasis masalah yang membahas berbagai permasalahan faktual yang akan mereka temukan di lingkungan sekitar, sehingga siswa akan mengembangkan kemampuan intelektualnya untuk membentuk budaya berpikir dan membangun pengetahuannya (konstruktivisme).
	Namun, setelah diterapkannya komik digital dalam pembelajaran, terjadi peningkatan yang signifikan dalam pemahaman siswa. Hasil posttest menunjukkan bahwa mayoritas siswa mengalami peningkatan skor yang cukup signifikan dibandingkan pretest. Ini menunjukkan bahwa penggunaan komik digital sebagai media pembelajaran membantu siswa dalam memahami konsep-konsep IPS dengan lebih baik. Komik digital memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa lebih mudah memahami materi yang disajikan dalam bentuk visual dan narasi yang menarik (Tahir & Tahir, 2024).
	Menurut teori pembelajaran behaviorisme yang dikemukakan oleh B.F. Skinner, hasil belajar siswa sangat dipengaruhi oleh stimulus yang diberikan oleh lingkungan. Jika pembelajaran disajikan dengan cara yang kurang menarik, maka siswa akan kesulitan untuk memahami materi. Sebaliknya, jika stimulus yang diberikan menarik dan menyenangkan, maka siswa akan lebih mudah dalam memahami dan menyerap informasi. Dalam konteks ini, metode pembelajaran konvensional yang hanya mengandalkan ceramah dan buku teks kurang mampu memberikan stimulus yang efektif bagi siswa dalam memahami konsep-konsep IPS yang bersifat abstrak.
	Selanjutnya, berdasarkan teori kognitif yang dikembangkan oleh Jean Piaget, pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang melibatkan aspek visual, eksplorasi, serta interaksi aktif antara siswa dan materi yang dipelajari. Dalam metode konvensional, siswa cenderung pasif dalam proses pembelajaran karena materi hanya disampaikan secara tekstual tanpa adanya bantuan visual yang menarik. Hal ini membuat siswa kesulitan dalam memahami konsep-konsep sosial, ekonomi, dan sejarah yang sering kali bersifat kompleks dan memerlukan pemahaman mendalam.
	Namun, setelah diterapkannya komik digital dalam pembelajaran, terjadi peningkatan hasil belajar yang cukup signifikan. Hasil posttest menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami peningkatan skor yang cukup besar dibandingkan dengan pretest. Komik digital terbukti memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi IPS.
	Berdasarkan teori multimedia yang dikemukakan oleh Mayer (2001), pembelajaran akan lebih efektif jika informasi disampaikan dalam bentuk kombinasi teks dan gambar daripada hanya dalam bentuk teks saja. Komik digital memenuhi prinsip ini dengan menghadirkan materi dalam bentuk visual yang menarik serta narasi yang mudah dipahami. Dengan adanya ilustrasi yang mendukung teks, siswa lebih mudah menghubungkan informasi dengan konsep yang sedang dipelajari.
	Selain itu, teori pemrosesan informasi yang dikemukakan oleh Atkinson dan Shiffrin (Atkinson & R. M Shiffrin, 1968) menjelaskan bahwa manusia memiliki keterbatasan dalam menyimpan informasi dalam memori jangka pendek. Oleh karena itu, informasi yang kompleks perlu disajikan dalam bentuk yang lebih sederhana dan menarik agar dapat dengan mudah diproses dan dipindahkan ke dalam memori jangka panjang. Dalam hal ini, komik digital membantu siswa dalam mengorganisir informasi melalui alur cerita dan gambar yang sistematis, sehingga mempermudah mereka dalam memahami dan mengingat materi.
	Selain itu, dari perspektif teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Vygotsky, pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang bersifat interaktif dan mendorong siswa untuk membangun pemahaman mereka sendiri melalui pengalaman belajar yang nyata. Komik digital menyediakan lingkungan belajar yang interaktif, di mana siswa tidak hanya membaca materi tetapi juga memahami alur cerita dan menganalisis hubungan antara berbagai konsep sosial yang disajikan dalam komik. Dengan demikian, siswa tidak hanya menghafal informasi, tetapi juga mampu menerapkan konsep-konsep IPS dalam kehidupan sehari-hari.
	Dari segi implikasi pendidikan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa komik digital dapat menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran IPS yang sering kali dianggap sulit dan membosankan oleh siswa. Dalam era digital saat ini, penggunaan media berbasis teknologi dalam pendidikan semakin berkembang, dan komik digital merupakan salah satu bentuk media yang dapat mengakomodasi gaya belajar siswa yang lebih visual dan interaktif. Guru dapat memanfaatkan komik digital sebagai alat bantu dalam menyampaikan materi, baik dalam pembelajaran di kelas maupun sebagai bahan belajar mandiri bagi siswa.
	Lebih lanjut, penggunaan komik digital juga dapat menjadi strategi untuk meningkatkan literasi siswa. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Gambrell & Morrow (2015), siswa yang terbiasa membaca teks dengan bantuan visual cenderung memiliki kemampuan literasi yang lebih baik dibandingkan dengan siswa yang hanya membaca teks tanpa visual. Dalam hal ini, komik digital tidak hanya membantu siswa dalam memahami materi IPS, tetapi juga meningkatkan keterampilan membaca dan analisis mereka.
	Perbandingan hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan komik digital menunjukkan bahwa media ini memiliki dampak positif yang signifikan terhadap pemahaman dan motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran IPS. Hasil pretest yang rendah mencerminkan bahwa metode pembelajaran konvensional kurang efektif dalam membantu siswa memahami materi, sementara hasil posttest yang lebih tinggi menunjukkan bahwa komik digital mampu meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan. Dengan demikian, penggunaan komik digital dalam pembelajaran IPS dapat menjadi alternatif inovatif yang membantu meningkatkan kualitas pembelajaran serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa.

[bookmark: _Toc197414284][bookmark: _Toc198275206]Peningkatan Hasil Belajar Siswa Dengan Mengunakan Komik Digital Pada Pembelajaran IPS
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan komik digital dalam pembelajaran IPS memiliki dampak yang signifikan/efektif terhadap hasil belajar siswa. Peningkatan nilai rata-rata yang cukup besar menunjukkan bahwa media ini mampu membantu siswa memahami materi dengan lebih baik dibandingkan dengan metode konvensional. Hal ini dapat terjadi karena komik digital menyajikan materi dalam bentuk yang lebih menarik, menggunakan elemen visual dan cerita yang dapat meningkatkan minat serta motivasi siswa dalam belajar (Payanti, 2022). Dengan adanya gambar, ilustrasi, dan narasi yang jelas, siswa lebih mudah memahami konsep-konsep yang diajarkan, terutama yang berkaitan dengan sejarah, ekonomi, dan geografi yang sering kali bersifat abstrak jika hanya disampaikan dalam bentuk teks.
Selain meningkatkan pemahaman, komik digital juga mampu membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan. Siswa tidak hanya membaca teks panjang yang cenderung membosankan, tetapi juga menikmati penyajian materi dalam bentuk yang lebih kreatif. Hal ini berkontribusi dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Ketika siswa lebih tertarik dan aktif dalam mengikuti pembelajaran, maka mereka juga lebih mudah menyerap informasi yang diberikan. Dengan kata lain, sejalan dengan penelitian (Fathoni et al., 2023) bahwa media pembelajaran yang inovatif seperti komik digital tidak hanya meningkatkan hasil belajar secara akademis tetapi juga meningkatkan pengalaman belajar secara keseluruhan.
Faktor lain yang mempengaruhi peningkatan hasil belajar adalah kemudahan dalam mengingat informasi (Narestuti et al., 2021). Komik digital menggunakan kombinasi teks dan gambar yang saling mendukung, sehingga informasi yang diberikan lebih mudah diingat oleh siswa. Dibandingkan dengan metode ceramah atau membaca buku teks biasa, penggunaan komik digital memungkinkan siswa untuk lebih cepat memahami dan mengingat materi karena otak manusia lebih mudah memproses informasi visual dibandingkan dengan teks saja. Hal ini juga mempercepat proses pemahaman karena siswa dapat menghubungkan konsep-konsep abstrak dengan ilustrasi yang tersedia dalam komik. Dalam jangka panjang, penggunaan komik digital dapat membantu siswa mempertahankan informasi yang mereka pelajari dalam waktu yang lebih lama, yang pada akhirnya akan berdampak positif pada prestasi akademik mereka.
Tidak hanya itu, penggunaan komik digital juga meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran. Dalam proses pembelajaran yang menggunakan media ini, siswa cenderung lebih aktif dalam bertanya, berdiskusi, dan berbagi pemahaman dengan teman-temannya. Dengan adanya visualisasi dalam bentuk cerita, siswa merasa lebih dekat dengan materi yang dipelajari dan lebih mudah mengaitkan konsep-konsep yang ada dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini juga berkontribusi pada peningkatan keaktifan mereka dalam proses pembelajaran di kelas. Dalam penelitian ini, siswa yang sebelumnya kurang termotivasi untuk belajar IPS menunjukkan peningkatan minat yang cukup signifikan setelah diterapkan penggunaan komik digital. Mereka merasa bahwa materi yang sebelumnya dianggap sulit dan membosankan kini lebih mudah dipahami dan lebih menarik untuk dipelajari.
Keunggulan lain dari penggunaan komik digital adalah fleksibilitasnya dalam membantu siswa belajar secara mandiri (Kustianingsari & Dewi, 2015). Temuan ini sejalan dengan teori hasil belajar menurut Sudjana (2010) yang menyatakan bahwa hasil belajar adalah perubahan perilaku yang ditunjukkan siswa setelah mengalami proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, perubahan tersebut tampak dari peningkatan nilai siswa setelah menggunakan media komik digital.Berbeda dengan metode ceramah di mana siswa hanya menjadi penerima informasi secara pasif, komik digital memungkinkan mereka untuk mengeksplorasi materi sesuai dengan kecepatan belajar masing-masing. Jika ada bagian yang belum dipahami, siswa dapat membaca ulang dan mengamati ilustrasi yang diberikan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik. Dengan demikian, komik digital tidak hanya menjadi alat bantu dalam pembelajaran di kelas, tetapi juga dapat menjadi sumber belajar mandiri yang efektif bagi siswa.
Teori Belajar Kognitif menurut teori belajar kognitif, proses pembelajaran akan lebih efektif jika siswa secara aktif membangun pemahaman melalui representasi visual dan pengalaman belajar yang bermakna. Bruner (1966) menyatakan bahwa dalam pembelajaran, penggunaan media yang mampu menghadirkan representasi konkret dari konsep abstrak akan memudahkan siswa dalam mengorganisasi dan mengingat informasi. Dalam konteks ini, komik digital menjadi media yang dapat mengakomodasi prinsip teori kognitif karena menyajikan materi dalam bentuk gambar, teks, dan alur cerita yang terstruktur secara logis, sehingga membantu siswa memahami konsep IPS yang bersifat naratif dan faktual.
Dalam penelitian ini, hasil yang diperoleh sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis media digital mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran. Penggunaan komik digital telah terbukti memberikan dampak positif dalam berbagai mata pelajaran, termasuk IPS, karena membantu menjelaskan konsep-konsep yang kompleks dengan cara yang lebih sederhana dan menarik. Oleh karena itu, komik digital dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang efektif dalam rangka meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran IPS.
Berdasarkan hasil penelitian, menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan komik digital dalam pembelajaran IPS. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai rata-rata posttest lebih tinggi dibandingkan pretest, yang menunjukkan efektivitas komik digital dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa. Dengan demikian, komik digital dapat direkomendasikan sebagai salah satu media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS. Penggunaan komik digital tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif. Oleh karena itu, penerapan media pembelajaran ini dapat menjadi salah satu solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. Selain itu, keberhasilan komik digital dalam meningkatkan hasil belajar siswa menunjukkan bahwa penggunaan media yang lebih interaktif dan menarik sangat penting dalam mendukung pencapaian akademik siswa. Dengan terus berkembangnya teknologi, diharapkan guru dan tenaga pendidik dapat terus mengeksplorasi berbagai media pembelajaran digital yang dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa.
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Dalam penelitian ini, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan sebagai bahan evaluasi untuk penelitian selanjutnya. Salah satu keterbatasan utama adalah cakupan sampel yang terbatas pada satu kelas IX dengan jumlah 30 siswa di satu sekolah tertentu. Hal ini menyebabkan hasil penelitian belum dapat digeneralisasi secara luas untuk seluruh siswa kelas IX di berbagai sekolah dengan latar belakang yang berbeda. Variasi lingkungan belajar, kurikulum, serta metode pengajaran yang diterapkan di sekolah lain mungkin dapat mempengaruhi efektivitas penggunaan komik digital dalam pembelajaran IPS.
Selain itu, penelitian ini hanya mengukur hasil belajar siswa dalam jangka pendek, yaitu melalui pretest dan posttest setelah intervensi dilakukan dalam waktu yang relatif singkat. Dampak jangka panjang dari penggunaan komik digital terhadap pemahaman konsep IPS, daya ingat siswa, serta penerapan materi dalam kehidupan sehari-hari belum dapat dianalisis secara mendalam. Oleh karena itu, penelitian lanjutan dengan periode pengamatan yang lebih panjang dapat dilakukan untuk menilai sejauh mana efektivitas komik digital bertahan dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Keterbatasan lainnya adalah faktor eksternal yang tidak dapat sepenuhnya dikendalikan selama penelitian berlangsung. Faktor seperti lingkungan keluarga, motivasi belajar individu, dan kebiasaan membaca siswa sebelum penelitian dapat mempengaruhi hasil yang diperoleh. Meskipun penelitian ini berusaha untuk mengontrol variabel tersebut, namun setiap siswa memiliki karakteristik belajar yang berbeda, yang mungkin mempengaruhi tingkat peningkatan hasil belajar mereka setelah penggunaan komik digital.
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BAB V
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Berdasarkan hasil penelitian mengenai penerapan komik digital dalam meningkatkan hasil belajar pada pembelajaran IPS disimpulkan bahwa:
1. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai penggunaan komik digital dalam pembelajaran IPS, dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan media ini. Untuk nilai pretest diperoleh rata-rata atau mean hasil belajar siswa adalah 77,1. Sedangkan, untuk nilai posttest diperoleh nilai rata-rata atau mean hasil belajar siswa sebesar 87,83. Jumlah peserta didik yang digunakan adalah sebanyak 30 orang. Untuk nilai kesalahan baku pada pretest diperoleh nilai sebesar 1,23 dan posttest sebesar 1,22. Kemudian, hasil uji Paired Sample T-Test diperoleh data Sig. (2-tailed) adalah 0,000 yang menunjukkan bahwa data tersebut Sig. (2-tailed) < 0,05. Oleh karena itu, dapat ditentukan bahwa Ha diterima dan H0 ditolak. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa dari sebelum penggunaan komik digital pada pembelajaran IPS dan sesudah penerapan komik digital pada pembelajaran IPS. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa faktor yang dapat dioptimalkan untuk meningkatkan efektivitas media ini, seperti durasi penggunaan, integrasi dengan strategi pembelajaran lainnya, serta pendampingan yang lebih intensif dari guru. 
2. Berdasarkan hasil penelitian terdapat peningkatan hasil belajar siswa yang menunjukkan bahwa komik digital merupakan media pembelajaran yang efektif dalam membantu siswa memahami konsep-konsep IPS dengan lebih baik. Dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan media komik ini. Hasil analisis data menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan komik digital. Pada tahap pretest, sebagian besar siswa memperoleh skor rata-rata 77,1 dan meningkat skornya pada posttest yaitu dengan skor rata-rata 87,2. Hasil uji N-Gain dengan skor 0,45 menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa berada dalam kategori sedang, yang mengindikasikan bahwa penggunaan komik digital memberikan dampak yang cukup signifikan terhadap pemahaman siswa. Komik digital mampu menyajikan materi dalam bentuk yang lebih menarik dan interaktif melalui kombinasi gambar dan teks, sehingga siswa lebih termotivasi dan mudah dalam memahami materi. Selain itu, penyajian konsep-konsep IPS dalam bentuk visual membantu siswa dalam menghubungkan informasi dengan situasi nyata, yang berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman mereka.
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1. Bagi pendidik diharapkan dapat lebih aktif dalam mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran berbasis digital, termasuk komik digital, sebagai alternatif metode pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Penggunaan komik digital sebaiknya tidak hanya sebagai media pendukung, tetapi juga diintegrasikan secara optimal dalam proses pembelajaran agar mampu meningkatkan pemahaman siswa secara lebih maksimal. Selain itu, pendidik perlu memberikan pendampingan yang lebih intensif dalam pemanfaatan komik digital agar siswa tidak hanya menikmati visualnya, tetapi juga memahami isi materi yang disampaikan. Pendidik juga dapat mengkombinasikan komik digital dengan strategi pembelajaran lain, seperti diskusi kelompok dan tanya jawab, untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.
2. Bagi siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam memanfaatkan komik digital sebagai media pembelajaran yang membantu pemahaman mereka terhadap materi IPS. Selain menggunakannya saat pembelajaran di kelas, siswa juga dianjurkan untuk mempelajari materi secara mandiri melalui komik digital agar dapat memperdalam pemahamannya. Siswa perlu mengembangkan sikap disiplin dan bertanggung jawab dalam belajar, serta tidak hanya terpaku pada aspek visual dari komik digital, tetapi juga memahami konsep-konsep yang disajikan di dalamnya. Dengan demikian, pemanfaatan komik digital dapat memberikan hasil yang lebih optimal dalam meningkatkan prestasi belajar.
3. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini masih memiliki keterbatasan, terutama dalam hal jangkauan peserta dan variasi metode yang digunakan. Oleh karena itu, bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian dengan cakupan sampel yang lebih luas dan melibatkan berbagai jenjang pendidikan untuk melihat efektivitas komik digital secara lebih menyeluruh. Selain itu, penelitian lanjutan dapat mengeksplorasi pengembangan komik digital yang lebih interaktif, misalnya dengan menambahkan elemen animasi atau fitur kuis untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Peneliti juga dapat mengkaji faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi efektivitas penggunaan komik digital, seperti gaya belajar siswa, durasi penggunaan, dan perbedaan tingkat pemahaman berdasarkan karakteristik individu.
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“Succesful Learning Comes from doing” (Wyatt:$ Looper, 1999)
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