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Abstract 

Research on digital comics in an effort to increase reading literacy is urgent because there is boredom during the 
learning process. It is hoped that the integration of digital comics with learning materials can change students' 
perceptions of reading activities to be more positive. This research aims to explore the need for digital comics 
that can help students develop their reading literacy. This research uses mixed methods that combine quantitative 
and qualitative data. Quantitative data was obtained through questionnaires given to 24 elementary school 
students, while qualitative data was obtained through interviews with teachers involved in the learning process. 
The results of data analysis show that teachers still dominate the delivery of material and rarely use digital 
learning media. Students, on the other hand, have access to Android smartphones, but their use tends to be for 
entertainment rather than learning. Therefore, this research highlights opportunities for developing digital comics 
as a learning tool, considering students' interest in using them to understand lesson material at home.  
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Abstrak 
Penelitian mengenai komik digital dalam upaya meningkatkan literasi membaca menjadi mendesak karena 
terdapat kebosanan selama proses pembelajaran. Integrasi komik digital dengan materi pelajaran diharapkan 
dapat mengubah persepsi siswa terhadap aktivitas membaca menjadi lebih positif. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengeksplorasi kebutuhan komik digital yang dapat membantu siswa dalam pengembangan literasi membaca 
mereka. Penelitian ini menggunakan metode campuran yang menggabungkan data kuantitatif dan kualitatif. Data 
kuantitatif diperoleh melalui angket yang diberikan kepada 24 siswa sekolah dasar, sementara data kualitatif 
didapatkan melalui wawancara dengan guru yang terlibat dalam proses pembelajaran. Hasil analisis data 
menunjukkan bahwa guru masih mendominasi penyampaian materi dan jarang menggunakan media 
pembelajaran digital. Siswa, di sisi lain, memiliki akses ke smartphone Android, tetapi penggunaannya 
cenderung untuk hiburan daripada pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini menyoroti peluang 
pengembangan komik digital sebagai alat pembelajaran, mengingat minat siswa untuk memanfaatkannya dalam 
memahami materi pelajaran di rumah. 
Kata Kunci: Komik Digital, Sekolah Dasar, Media Pembelajaran, Literasi Membaca 
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PENDAHULUAN 

Literasi membaca sangat bermanfaat bagi manusia. Manfaat literasi membaca yaitu 

memperbanyak bahan kosakata dan mengoptimalkan kinerja pada otak (Tan et al., 2022). Selain itu, 

literasi membaca juga memiliki manfaat yaitu memperluas wawasan (Lan & Yu, 2023) serta dapat 

memperoleh informaasi baru dari suatu bacaan (Widarsa, 2019). Ditinjau dari segi manfaat, literasi 

membaca menjadi sangat penting untuk dipelajari oleh masyarakat (Bania & , 2020) dikarenakan literasi 

membaca merupakan ilmu dasar untuk mempelajari ilmu lainnya (Wulanjani & Anggraeni, 2019). 

Literasi membaca bukan hanya tentang pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga tentang motivasi, 
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sikap dan perilaku (Amri & Rochmah, 2021). Meskipun literasi membaca itu penting, namun masih 

banyak orang yang mengabaikan tentang literasi membaca (Syarif, 2020). Minat membaca pada 

masyarakat Indonesia sangatlah memprihatikan, menurut data UNESCO minat baca masyarakat 

indonesia hanya mencapai angka 0,001% yang berarti hanya 1 dari 1000 masyarakat indonesia yang 

menyadari tentang pentingnya literasi membaca bagi kehidupan (Yeşilyurt & Vezne, 2023). Minat 

membaca yang rendah dapat berdampak pada keterampilan berbahasa dan komunikasi. Masyarakat 

dengan minat membaca yang minim atau rendah akan mengalami kesulitan dalam menyampaikan ide-

ide secara jelas dan persuasif, serta berpartisipasi dalam interaksi sosial yang membutuhkan 

pemahaman bahasa yang baik.  

Mengacu pada pendapat di atas, ternyata hal serupa juga dialami oleh siswa SDN Sedeng I di 

Desa Sedeng, Kecamatan Kanor, Kabupaten Bojonegoro. Tingkat minat baca pada siswa SDN Sedeng 

I di Desa Sedeng juga cukup memprihatinkan. Banyak dari mereka yang malas untuk membaca buku 

maupun bacaan dari sumber lainnya. Hal ini disebabkan oleh kurangnya budaya literasi di lingkungan 

tempat mereka tinggal. Berdasarkan observasi dan wawancara awal pada bulan Mei Tahun 2023 dengan 

salah satu guru di SDN Sedeng I Bojonegoro, ternyata terdapat faktor yang mempengaruhi krisisnya 

minat baca terhadap siswa di sekolah dasar desa Sedeng. Beberapa faktor tersebut diantara lain adalah 

kurangnya bimbingan dari orang tua siswa karena sebagian besar orang tua siswa tersebut sibuk untuk 

mencari nafkah hingga tidak bisa menyempatkan diri untuk mendampingi anak dalam membaca.  

Komik digital merupakan salah satu upaya inovatif untuk meningkatkan literasi membaca siswa 

SD. Dengan memanfaatkan teknologi dan daya tarik visual yang kuat, komik digital menyajikan cerita-

cerita menarik yang dapat menginspirasi anak-anak untuk membaca lebih banyak. Keberagaman genre 

dalam komik digital, mulai dari petualangan hingga ilmu pengetahuan, memungkinkan siswa untuk 

mengeksplorasi minat mereka sendiri. Selain itu, komik digital seringkali dilengkapi dengan fitur 

interaktif, seperti suara, animasi, dan tautan ke sumber-sumber tambahan, yang dapat membuat 

pengalaman membaca lebih menyenangkan dan mendidik. Dengan demikian, komik digital menjadi 

alat yang efektif dalam membantu siswa SD mengembangkan keterampilan membaca mereka sambil 

tetap menjaga daya tarik mereka terhadap dunia literasi. 

Komik merupakan media untuk mengutarakan ide dengan gambar dan sering digabungkan 

dengan teks maupun informasi visual lainnya. Komik adalah gambar yang saling berdekatan dengan 

gambar lainnya yang sengaja diurutkan (Ernawati et al., 2020) sebagai sarana media komunikasi yang 

memuat suatu informasi, ide, dan pesan (Payanti, 2022). Komik digital adalah komik yang tidak dibuat 

dengan bahan cetak melainkan dibuat dengan menggunakan mesin pintar seperti komputer atau 

sejenisnya (Castillo-Cuesta & Quinonez-Beltran, 2022), yang dipublikasikan secara digital yang terdiri 

dari gambar tunggal atau beberapa bagian; memiliki jalur baca selaras; bingkai yang terlihat; terdapat 

simbol seperti balon kata; dan terdapat gaya tulisan dengan  makna visual (Pedro et al., 2018); serta 

hadir dalam bentuk aplikasi seluler dengan tujuan dapat diunduh oleh pengguna ke perangkat seluler 

lainnya (Kandriasari et al., 2023). Dari pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa komik digital 
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merupakan komik yang dibuat dengan mesin pintar dan dipublikasikan secara digital sebagai sarana 

media komunikasi. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ernawati et al. (2020) bahwa pembelajaran tanpa 

menggunakan komik digital menunjukkan motivasi belajar siswa masih kurang, siswa sulit 

berkonsentrasi, dan tidak dapat berkonsentrasi dalam belajar. dapat dilihat. siswa sering lebih memilih 

kombinasi gambar dan teks untuk kegiatan belajar karena menarik, menyenangkan, mudah dipahami, 

dan dapat memengaruhi kepribadian siswa belajar 

Komik digital adalah sebuah komik dengan tataran lebih sederhana (Payanti, 2022) yang tersaji 

dalam bentuk media elektronik (Ernawati et al., 2020) pernah dibuat oleh pengguna dari negara-negara 

yang secara geografis dekat, misalnya dari Malaysia, Indonesia, atau Filipina, beberapa dari Amerika 

Serikat dan Kanada (Megantari et al., 2021). Diketahui juga bahwa, komik digital merupakan revolusi 

dari komik sederhana yang mendapat perubahan dari sisi rupa dan tatanan system (Zakiyah et al., 2022). 

Jadi komik diital merupakan perubahan baru dari komik sederhana menjadi komik yang dapat diakses 

secara digital seletah mendapat perubahan sistem tatanan.  

Komik digital dapat bermanfaat dalam berbagai hal khususnya sebagai media pembelajaran. 

Komik digital dapat membantu guru sebagai media dalam pembelajaran untuk memyampaikan 

materinya (Syahmi et al., 2022). Komik digital juga dapat membantu menarik perhatian siswa dengan 

visualnya yang cukup bervariasi (Swandi et al., 2020). Selain itu komik digital juga dapat membantu 

siswa untuk memahami suatu materi melalui bentuk dan gambar yang terdapat dalam komik tersebut 

(Damopolii et al., 2021) oleh karena itu, dalam membuat komik digital membutuhkan partisipasi aktif 

siswa. Penggunaan komik digital diharapkan dapat mewujudkan situasi pembelajaran yang bervariasi, 

tidak hanya dalam bentuk komunikasi verbal sehingga siswa tidak merasa bosan sehingga siswa 

menjadi lebih aktif dalam pembelajaran karena tidak semata-mata mendengarkan penjelasan guru 

(Habiddin et al., 2022). Oleh karena itu, komik digital memungkinkan siswa agar bisa mencapai tujuan 

pembelajaran lebih baik. 

Selain memiliki manfaat, komik digital juga memiliki ciri-ciru tertentu antara lain komik 

mampu menceritakan sesuatu melalui media gambar dan tulisan (Castillo-Cuesta & Quinonez-Beltran, 

2022) dan memiliki sifat proposional yang dapat menarik pembaca seolah-olah masuk kedalam cerita 

yang dibacanya (Istiq’faroh et al., 2020). Selain itu, komik digital juga dapat menggambarkan watak 

pada tokoh serta memiliki humor dalam setiap ceritanya (Payanti, 2022).  

Ditinjau dari segi manfaat dan ciri-ciri yang cukup banyak, komik digital banyak dikaji oleh 

beberapa penulis diantaranya Enggar Dhian Pratamanti & Daryono (2021) dalam artikelnya yang 

membahas tentang dakwah digital menggunakan sarana komk digital untuk generasi muda saat ini. 

Riset lain juga mengkaji tentang komik digital sebagai media pembelajaran untuk siswa sekolah dasar 

(Megantari et al., 2021). Berikutnya hasil penelitain juga menjelaskan bahwa komik digital dalam 

pembelajaran jarak jauh dapat meningkatkan keberhasilan dan membantu mengembangkan prilaku 

positif siswa (Damopolii et al., 2021). 
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Komik digital juga memiliki banyak kelebihan. Beberapa kelebihan dari komik digital adalah 

lebih efisien untuk dibawa daripada komik cetak, dan mudah untuk diakses (Kandriasari et al., 2023). 

Kelebihan komik digital yang lainnya adalah dapat membantu seseorang untuk lebih faham alur pada 

cerita (Swandi et al., 2020) karena komik digital memuat gambar-gambar yang akan menarik perhatian 

pembaca secara penuh. 

Selain memiliki kelebihan, komik digital juga memiliki berbagai kekurangan yaitu tidak semua 

orang faham dengan konsep cerita secara visual (Pedro et al., 2018) dan gambar yang digunakan terlalu 

monoton sehingga pembaca akan lebih cepat merasa bosan. Ditinjau dari kurangnya inovasi komik 

digital untuk media pembelajaran, maka dibutuhkan materi yang lebih inovatif dalam meningkatkan 

kemampuan literasi siswa di Desa Sedeng dengan memasukkan unsur kearifan lokal dalam penggunaan 

komik digital. 

Oleh sebab itu, melihat peluang dan potensi pemanfaatan dari komik digital dalam aktivitas 

pembelajaran, maka tujuan penelitian ini adalah untuk melakukan analisis kebutuhan terhadap komik 

digital sebagai alat yang efektif dalam memfasilitasi siswa dalam meningkatkan minat membaca. Selain 

itu, penelitian ini juga bertujuan untuk memahami hambatan-hambatan yang mungkin dihadapi siswa 

dalam mengakses komik digital, seperti kendala teknologi atau aksesibilitas. Tentu saja, hasil dari 

analisis kebutuhan ini diharapkan akan memberikan panduan yang berharga dalam pengembangan 

komik digital yang sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa, sehingga dapat menjadi alat yang efektif 

dalam meningkatkan literasi dan minat membaca di kalangan siswa. 

 

METODE 

Metode campuran, yang juga disebut sebagai pendekatan campuran, telah diterapkan dalam 

riset ini (McKim, 2017). Pada model ini data yang dikumpulkan berupa data kualitatif dan data 

kuantitatif (Shannon-Baker, 2016). Dalam pengumpulan data kuantitatif, kami menggunakan sampel 

yang terdiri dari 24 siswa sekolah dasar. Sampel ini dipilih secara acak dari populasi yang relevan 

melalui teknik random sampling (Sugiyono, 2018). Di samping itu, dalam mengumpulkan data, 

pendekatan non-tes digunakan, dengan menggunakan angket atau kuisioner sebagai alat pengumpulan 

informasi (Silalahi, 2015). Kuisoner menggunakan beberapa penelitian sebelumnya untuk melakukan 

analisis kebutuhan ini (Hanif et al., 2018). Respon siswa kemudian diolah dengan metode analisis data 

berupa perhitungan presentase. 

Pada penelitian Pendidikan Usia Dini, pengumpulan data kualitatif melibatkan guru, dan 

metode pemilihan sampel yang digunakan adalah Teknik purposive sampling (Setiadi, 2016) yang 

memperhatikan tujuan dari penelitian. Metode pengumpulan data menggunakan wawancara dengan 

guru dengan memanfaatkan pedoman wawancara yang telah dimodifikasi dari penelitian sebelumnya 

(Nana Syaodih Sukmadinata, 2012).  
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Tabel 1. Instrumen Pedoman Wawancara Untuk Guru 
No Aspek Penilaian Indikator 
1 Media a. Penggunaan bahasa dalam media 

b. Penggunaan gambar dan tekss 
c. Kemudahan dalam penggunaan media 
d. Petunjuk penggunaan 

2 Materi a. Penyajian Materi 
b. Ketepatan istilah dan penggunaan kalimat 

3 Pembelajaran a. Suasana pembelajaran 
b. Dampak penggunaan media terhadap siswa 
c. Kendala dalam penggunaan media 

Dengan memanfaatkan data kualitatif, maka dapat mencapai peningkatan dan kelengkapan data 

kuantitatif. Dalam hal teknik analisis, digunakan model Bogdan dan Biklen untuk mengolah data 

kualitatif dengan melakukan tahapan reduksi, mengidentifikasi subtema, dan menemukan keterkaitan 

antara subtema-subtema tersebut. 

 

HASIL DAN DISKUSI 

Di bagian ini, akan diuraikan laporan tentang hasil wawancara. Wawancara dilaksanakan untuk 

mendapatkan gambaran umum dan informasi mengenai kegiatan pembelajaran yang saat ini tengah 

berlangsung di ruang kelas. Berikut ini adalah rangkuman dan analisis dari wawancara yang telah 

dilakukan dengan guru, yang akan disajikan dalam bentuk tabel. 

Tabel 2. Analisis Hasil Wawancara dengan Guru 
Aspek Hasil Analisis Wawancara 

Media Pembelajaran 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa dalam konteks pembelajaran 
selama ini, penggunaan media pembelajaran masih sangat terbatas pada 
buku teks yang seringkali minim penggunaan ilustrasi dan gambar 
untuk menjelaskan materi. Hal ini mengindikasikan adanya potensi 
terabaikan dalam pendekatan pengajaran yang cenderung kurang 
memanfaatkan visualisasi dalam proses pembelajaran. Ketika ilustrasi 
dan gambar digunakan dengan bijak, mereka dapat membantu siswa 
untuk lebih memahami konsep-konsep abstrak dan menjadikan 
pembelajaran lebih menarik. Oleh karena itu, penting untuk 
mempertimbangkan integrasi yang lebih kuat dari elemen visual dalam 
strategi pengajaran untuk meningkatkan pemahaman siswa dan 
memotivasi mereka dalam proses belajar. 

Materi Pelajaran 

Hasil wawancara mengungkapkan dua permasalahan utama dalam 
metode pengajaran saat ini. Pertama, ada kecenderungan bahwa materi 
yang disampaikan oleh guru tidak selalu terintegrasi dengan 
permasalahan yang aktual atau relevan bagi siswa. Ini berarti bahwa 
siswa mungkin kesulitan melihat kaitan antara apa yang mereka pelajari 
di kelas dengan dunia nyata, yang dapat mengurangi minat mereka 
dalam pembelajaran. Kedua, ada juga catatan bahwa dalam beberapa 
sub bab materi, sering kali ditemukan istilah-istilah yang kurang 
familiar bagi siswa, sehingga menyulitkan mereka dalam memahami 
konsep-konsep tersebut. Kondisi ini bisa mempengaruhi pemahaman 
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siswa terhadap materi dan membatasi kemampuan mereka untuk 
mengikuti pelajaran dengan baik. Oleh karena itu, perlu adanya 
peningkatan dalam integrasi materi pembelajaran dengan konteks 
aktual serta penggunaan bahasa yang lebih akrab bagi siswa agar 
pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik bagi mereka. 

Aktivitas Pembelajaran 

Hasil wawancara menggambarkan adanya kendala yang cukup 
signifikan dalam pengalaman belajar siswa. Salah satu kendala utama 
yang diungkapkan adalah kesulitan saat membaca buku teks yang 
minim ilustrasi atau gambar pendukung materi. Hal ini dapat 
menghambat pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. 
Selain itu, suasana pembelajaran yang cenderung berpusat pada guru 
juga disoroti, karena hal ini membuat perhatian siswa teralihkan dari 
penyampaian materi oleh guru. Akibatnya, minat siswa dalam membaca 
materi menjadi rendah. Analisis ini mengindikasikan perlunya 
pendekatan pembelajaran yang lebih menarik dan berfokus pada siswa, 
dengan memanfaatkan elemen visual seperti ilustrasi dan gambar 
pendukung materi untuk meningkatkan pemahaman serta minat siswa 
dalam membaca dan memahami materi pelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis dari wawancara dengan guru di sekolah, terdapat beberapa aspek 

yang menarik perhatian peneliti. Salah satunya adalah keterbatasan penggunaan media pembelajaran 

hanya pada buku materi cetak. Situasi ini sayangnya mengindikasikan bahwa potensi teknologi digital, 

seperti smartphone dan perangkat lainnya di sekolah, belum dimanfaatkan sepenuhnya dalam 

mendukung proses pembelajaran. Selain itu, penelitian juga mencatat bahwa pendekatan pembelajaran 

masih cenderung bersifat satu arah, dengan guru yang dominan dalam penyampaian materi. Padahal, 

saat ini, selain mengembangkan kompetensi kognitif, penting juga untuk memperhatikan aspek sikap 

dan afektif, yang dapat memberikan motivasi tambahan kepada siswa agar mereka dapat berpartisipasi 

secara aktif dan merasa dihargai dalam proses pembelajaran.    

Langkah berikutnya melibatkan penyebaran kuesioner kepada 24 siswa sebagai responden 

dalam studi ini, dengan fokus pada tanggapan mereka terhadap kebutuhan akan media pembelajaran. 

Kuesioner akan menjadi alat utama untuk menganalisis apakah penggunaan komik digital dalam 

pembelajaran di kelas dianggap esensial oleh siswa dalam meningkatkan literasi dan minat membaca 

mereka. Hasil dari analisis kuesioner akan kemudian dipresentasikan dalam bentuk tabel analisis untuk 

menilai relevansi komik digital dalam konteks pembelajaran. 

Tabel 3. Analisis Respon Siswa 
Pertanyaan / Pernyataan Respon Persentase (%) 

Aplikasi yang sering saya buka ketika menggunakan HP 

Belajar 29% 
Youtube 38% 

Sosial Media 21% 
Permainan 13% 

Saya memerlukan media pembelajaran yang menarik dan dapat 
memudahkan dalam memahami materi 

Ya 75% 
Tidak 25% 

Ya 83% 
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Saya kesulitan dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas 
dengan aktif dan partisipatif 

Tidak 17% 

Saya setuju bahwa bahan ajar elektronik seperti Komik Digital 
untuk pembelajaran dan sejenisnya dapat meningkatkan minat 
untuk membaca materi pelajaran 

Ya 88% 
Tidak 12% 

Merujuk pada temuan ini, tentu terlihat bahwa siswa masih gemar mengakses permainan di 

smartphone yang mereka gunakan, tentu saja ini menjadi titik terang dan peluang yang sangat besar 

agar dapat diterapkannya sebuah komik digital tentang bagi siswa. Selaras dengan itu, berikut adalah 

hasil analisis mengenai Pandangan dan pendapat siswa terhadap kehadiaran komik digital sebagai 

media pembelajaran dalam meningkatkan literasi dan minat baca siswa.  

 

Gambar 1. Pandangan Siswa tentang Komik Digital 

Jika merujuk pada gambar 1, dapat dilihat bahwa mayoritas siswa (sebanyak 92%) menyatakan 

setuju dengan adanya komik digital dalam konteks pembelajaran. Mereka berpendapat bahwa komik 

digital merupakan inovasi penting dalam media pembelajaran di kelas, mengingat sebelumnya guru-

guru cenderung lebih sering menggunakan buku materi cetak untuk mengilustrasikan materi pelajaran. 

Kehadiran komik digital ini mendorong minat siswa untuk lebih aktif mengakses materi dan membaca 

informasi yang terdapat dalam mata pelajaran. 

Dalam kenyataannya, media pembelajaran sebagian besar disajikan dalam format komik 

digital, yang ternyata dapat meningkatkan minat siswa dalam membaca dan memahami materi yang 

diajarkan oleh guru (Rutta et al., 2021), hal ini tentu selaras dengan pendapat para siswa pada riset yang 

menginginkan kehadiran sumber belajar lain dalam format digital dengan komposisi grafis yang 

banyak, jika demikian salah satu media yang berpeluang tinggi untuk dapat diterapkan sesuai dengan 

kebutuhan siswa adalah komik digital (Kartika Sari et al., 2022). Penggunaan smartphone Android 

semakin meningkat, dan ini menjadi landasan penting dalam pengembangan komik digital untuk 

pendidikan. Hal ini dikarenakan banyak manfaat yang diberikan saat teknologi digunakan dalam 

pembelajaran, terutama di sekolah dasar (Castillo-Cuesta & Quinonez-Beltran, 2022; Haryanti et al., 
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2021). Media pembelajaran sangat diperlukan di berbagai tingkat, dari tingkat dasar hingga menengah 

hingga perguruan tinggi.  

Kualitas pembelajaran yang baik perlu ditingkatkan di semua bagian, komponen, elemen, dan 

faktor yang berkontribusi pada pencapaian pendidikan yang superior dan unggul (Dunn & Kennedy, 

2019; Loveland, 2020). Banyak pelajar saat ini menunjukkan ketertarikan terhadap media pembelajaran 

berbasis Android karena sejumlah kelebihan yang menarik. Salah satu diantaranya adalah karena 

Android adalah sistem operasi yang paling umum digunakan di seluruh dunia, sehingga hampir semua 

pelajar memiliki akses ke perangkat Android seperti ponsel pintar atau tablet. Hal ini mempermudah 

serta memperluas fleksibilitas dalam proses pembelajaran, memungkinkan pelajar untuk belajar kapan 

saja dan di mana saja tanpa terikat oleh waktu atau tempat (Demir & Zengin, 2023; Hasanudin et al., 

2022).  

Kemampuan koneksi yang ada pada perangkat Android memungkinkan siswa untuk 

berinteraksi dengan guru atau teman sekelas mereka melalui platform pembelajaran online, dan tentu 

saja, komik digital dapat dengan mudah diakses melalui sistem operasi Android (Rutta et al., 2021; 

Hollman et al., 2019), Hasil evaluasi menunjukkan bahwa siswa di sekolah sangat mendukung 

penggunaan media pembelajaran yang memiliki banyak gambar, seperti komik, dalam formatnya. 

Beberapa faktor yang mendukung preferensi ini adalah komik bisa disajikan secara digital dan memiliki 

tingkat interaktivitas yang tinggi, yang memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran (Fitri et al., 2021; Ghofur, 2022). Mereka bisa bersenang-senang sambil belajar, 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan.  

Selain itu, komik digital sebagai media pembelajaran seringkali memiliki desain grafis yang 

menarik dan karakter yang menghibur, sehingga membuat pembelajaran menjadi lebih menarik bagi 

para siswa (Rutta et al., 2021; Chan et al., 2021). Kemudian, komik digital sering memberi siswa 

kesempatan untuk belajar sesuai dengan ritme pribadi mereka, sehingga mereka dapat mengatasi 

kesulitan atau mengulang materi yang diperlukan (Kartika Sari et al., 2022). Pada akhirnya, komik 

digital ini juga dapat mendukung perkembangan keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan 

masalah, serta pemahaman konsep-konsep yang rumit. Selain itu, peningkatan literasi dalam membaca 

siswa juga menjadi hal yang signifikan (Kartika Sari et al., 2022; İlhan et al., 2021; Heyne et al., 2023). 

Secara umum, hasil analisis menunjukkan bahwa penggunaan komik digital sebagai media 

pembelajaran dapat memberikan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan efektif bagi siswa 

SD, yang dapat meningkatkan minat membaca dan literasi mereka selama proses pembelajaran. 

Kehadiran komik digital dianggap mampu berdampak positif pada literasi membaca siswa, sehingga 

dianggap sesuai dengan kebutuhan pembelajaran siswa, yang dapat merangsang partisipasi aktif siswa 

dan memungkinkan mereka meraih penghargaan atas usaha mereka. Dengan menggunakan komik 

digital, materi pembelajaran menjadi lebih mudah diakses, dengan fleksibilitas waktu dan tempat, yang 

pada gilirannya meningkatkan minat siswa dalam membaca. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil eksplorasi yang telah dilakukan, dapat disarikan bahwa di dalam upaya 

meningkatkan literasi membaca dan minat membaca pada siswa sekolah dasar, penggunaan media 

komik digital ternyata sangat diminati oleh siswa. Dalam penelitian ini, terlihat bahwa siswa telah 

mengungkapkan kebutuhan mereka terhadap media pembelajaran yang bisa diakses melalui 

smartphone, menarik, serta menggabungkan teks dengan gambar, ilustrasi, dan karakter unik. 

Berdasarkan studi-studi sebelumnya, penggunaan komik digital telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan literasi membaca dan minat membaca siswa SD. Oleh karena itu, penelitian berikutnya 

diharapkan akan merancang media pembelajaran berformat komik digital yang dirancang khusus untuk 

meningkatkan minat baca siswa terhadap materi pelajaran. Semua ini diharapkan dapat menjadi 

landasan bagi penelitian lebih lanjut, mengingat bahwa penelitian saat ini masih berada pada tahap studi 

pendahuluan. 
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