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Abstrak

Pembelajaran sejarah masih dominan menggunakan metode konvensional sehingga kurang menarik
bagi peserta didik. pada materi manusia praaksara, peserta didik sering mengalami kesulitan
memahami konsep kehidupan manusia purba. karena itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih
inovatif dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik
digital dengan gamifikasi menggunakan aplikasi pixton pada materi manusia praaksara di sma negeri
2 palembang. metode penelitian yang digunakan adalah research and development (r&d) dengan
model alessi & trollip, meliputi tahap perencanaan, perancangan, dan pengembangan. Hasil validasi
menunjukkan komik digital memperoleh nilai dari ahli materi 93,6%, ahli media 95,3%, dan ahli
bahasa 91,8%, yang termasuk kategori sangat valid. uji kepraktisan memperoleh respon peserta didik
89,5% dan respon pendidik 92,2%, dengan kategori sangat praktis dan menarik. Dengan demikian,
komik digital berbasis gamifikasi menggunakan pixton dinyatakan layak digunakan sebagai media
pembelajaran sejarah pada materi manusia praaksara, karena dapat meningkatkan minat dan
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Komik Digital, Gamifikasi, Pixton, Manusia Praaksara.

PENDAHULUAN

Pendidikan dipahami sebagai suatu proses terencana yang bertujuan membentuk
manusia seutuhnya melalui pengembangan seluruh potensi yang dimiliki, baik secara
individual, sosial, maupun spiritual. fungsi utama pendidikan adalah membangun
kemandirian berpikir, menumbuhkan kepekaan sosial, serta memp erkuat kesadaran
spiritual, yang seluruhnya diwujudkan melalui pengalaman belajar sepanjang hayat (Thwe &
Kalman, 2023). Sejalan dengan pandangan bahwa pendidikan merupakan proses
pembentukan manusia secara menyeluruh, konsep holistic education menekankan
pentingnya pengembangan aspek intelektual, emosional, sosial, estetika, dan spiritual secara
seimbang dalam pembelajaran (Miseliunaite et al., 2022).

Sejalan dengan pandangan bahwa pendidikan merupakan upaya membentuk manusia
secara menyeluruh, kemajuan teknologi abad ke-21 berperan penting dalam mendukung
pencapaian tujuan tersebut. penerapan teknologi dalam pembelajaran telah menggeser
metode tradisional menuju pendekatan yang lebih berpusat pada peserta didik, melalui
pemanfaatan media digital, multimedia interaktif, serta platform daring yang mampu
meningkatkan partisipasi, mendorong berpikir kritis, dan mengasah keterampilan pemecahan
masalah secara lebih optimal (Kalyani, 2024). Pemanfaatan teknologi pendidikan terbukti
memberikan dampak positif terhadap kemampuan regulasi diri peserta didik dalam proses
belajar, yang merupakan keterampilan penting di era digital. temuan ini menegaskan bahwa
integrasi teknologi abad ke-21 tidak sekadar mengubah cara mengajar, tetapi juga berperan
dalam membentuk peserta didik yang lebih adaptif, mandiri, serta memiliki daya saing (Sui
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et al., 2024).

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) yang begitu pesat telah
memberikan dampak signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan manusia, terutama di
bidang pendidikan (Ujud et al., 2023). Transformasi digital telah mengubah cara manusia
berinteraksi, bekerja, dan belajar. Hal ini menuntut sistem pendidikan untuk terus berinovasi
agar mampu menjawab tantangan zaman. Pendidikan sebagai pondasi utama pembangunan
bangsa memiliki peran strategis dalam mencetak sumber daya manusia yang unggul dan
berdaya saing (Novita, 2023). Pendidikan dituntut untuk lebih fleksibel, adaptif, dan berbasis
teknologi agar pembelajaran dapat relevan dengan kebutuhan generasi saat ini (Rifky et al.,
2023).

Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan membuka peluang besar dalam
menciptakan pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mudah diakses. Salah satu bentuk
pemanfaatan teknologi tersebut adalah melalui media digital sesuai dengan konteks
pendidikan modern yaitu education 4.0 dan society 5.0. Education 4.0 menekankan
pemanfaatan teknologi digital untuk pembelajaran tanpa batas ruang dan waktu, sementara
Society 5.0 menuntut media pembelajaran yang tidak hanya efektif secara teknis, tetapi juga
mampu menumbuhkan kreativitas, kolaborasi, dan empati peserta didik (Pahlevi et al.,
2022). Sejalan dengan era saat ini, media digital menjadi bagian penting karena memberikan
pengalaman belajar yang fleksibel, kolaboratif, dan mampu menumbuhkan kreativitas dan
kolaborasi antar peserta didik (Hatul Lisaniyah & Salamah, 2020). Di lingkungan sekolah,
komik digital menjadi salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk
membantu peserta didik belajar secara mandiri dan lebih menyenangkan.

Kemajuan teknologi informasi telah memberikan pengaruh besar terhadap perubahan
media pembelajaran, salah satunya terlihat pada komik yang berkembang menjadi komik
digital. Hadirnya komik digital menjadi solusi atas keterbatasan komik cetak, karena
menawarkan jangkauan akses yang lebih luas, visual yang lebih beragam, serta fitur
interaktif yang mampu memperkaya pengalaman belajar peserta didik (Belda-Medina,
2024). Penggunaan komik digital dalam pembelajaran sejarah terbukti dapat mendorong
motivasi belajar, memperkuat pemahaman, serta membantu peserta didik menghubungkan
konsep yang abstrak dengan pengalaman nyata. dengan demikian, komik digital menjadi
salah satu inovasi media pembelajaran yang efektif untuk menghadirkan proses belajar
sejarah yang lebih menarik, bermakna, dan mudah dipahami (Motivasi et al., 2022).

Komik memiliki peran penting sebagai media pembelajaran karena mengombinasikan
unsur visual dan narasi secara harmonis, sehingga mempermudah peserta didik dalam
memahami materi yang kompleks atau abstrak. selain itu, komik mampu menumbuhkan
minat belajar, menjaga fokus, serta membantu peserta didik mengingat materi dengan lebih
baik dibandingkan pembelajaran yang hanya berbasis teks (Durdane Canbulut & Remzi
Kihc, 2022). Kemajuan teknologi melahirkan inovasi berupa komik digital yang tetap
mempertahankan keunggulan visual dan naratif dari komik konvensional, namun hadir
dengan tambahan kelebihan dalam hal akses dan interaktivitas. tidak seperti komik cetak
yang hanya terbatas pada media fisik, komik digital dapat diakses melalui berbagai
perangkat elektronik serta dilengkapi dengan fitur navigasi interaktif, penggunaan gambar
berwarna, animasi, hingga integrasi multimedia (Fitria et al., 2023).

Komik digital ini menyajikan narasi visual dan teks dalam bentuk cerita, sehingga
sangat cocok untuk menyampaikan materi yang memerlukan konteks dan imajinasi (Dito &
Pujiastuti, 2021). Dengan tambahan elemen gamifikasi seperti tantangan, poin, dan misi
pembelajaran, media ini diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dan
menjadikan proses belajar lebih menyenangkan. Selain platform Pixton dipilih dalam
pengembangan komik digital ini karena menyediakan fitur-fitur praktis dan menarik untuk
menyusun cerita pembelajaran yang interaktif (Handayani et al., 2023).
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Selain itu, Pixton memberikan kemudahan bagi pendidik maupun peserta didik melalui
fitur lengkap seperti karakter, latar, dialog, dan ekspresi yang dapat disesuaikan sesuai
konteks pembelajaran. Keunggulan utama Pixton terletak pada kemampuannya menyajikan
materi melalui visualisasi cerita yang menarik dan mudah dipahami, sehingga tepat
digunakan untuk mengembangkan komik digital dengan gamifikasi pada materi manusia
praaksara. (Nurmayani & Sinaga, 2023).

Penelitian ini diarahkan pada pengembangan media pembelajaran komik digital
dengan gamifikasi menggunakan Pixton pada materi manusia praaksara. Materi ini, yang
mencakup gambaran umum tentang manusia praaksara beserta perkembangan jenis-jenisnya
dan cara hidup mereka, seringkali dipandang abstrak serta sulit dipahami ketika hanya
dijelaskan melalui buku teks. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik kurang tertarik
dan mengalami kesulitan dalam membangun pemahaman yang utuh terhadap pokok bahasan
praaksara (Motivasi et al., 2022). Keterbatasan media pembelajaran dan minimnya inovasi
dalam metode pengajaran juga memperkuat hambatan tersebut. Walaupun kurikulum sudah
memberikan ruang bagi penguatan materi dasar sejarah, praktiknya di sekolah masih belum
maksimal. Oleh karena itu, pengembangan komik digital dengan pendekatan visual-naratif
dan elemen gamifikasi dipandang sebagai solusi yang tepat untuk membantu peserta didik
memahami konsep praaksara secara lebih menarik, kontekstual, dan mudah diingat (Kunci,
2025).

Sebelum melaksanakan penelitian ini, peneliti terlebih dahulu mengkaji sejumlah
penelitian terdahulu yang relevan sebagai landasan teoritis dan acuan dalam pengembangan
media pembelajaran digital, khususnya yang menggunakan platform Pixton sebagai media
komik digital. Kajian tersebut dilakukan untuk melihat sejauh mana efektivitas dan
kelayakan media serupa dalam mendukung proses pembelajaran, serta untuk memperkuat
dasar pengembangan produk agar lebih praktis, valid, dan menarik bagi peserta didik.

Penelitian relevan pertama dilakukan oleh (Ramadhani et al., 2024) dengan judul
“Pengaruh Media Pembelajaran E-Comic Berbantuan Pixton terhadap Motivasi Belajar
Matematika Peserta didik di SMPN 3 Tigaraksa.” Penelitian ini menunjukkan validitas
tinggi dari aspek media (96%), materi (97,14%), dan bahasa (98,18%). Hasil tersebut
menunjukkan bahwa Pixton efektif digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta
didik.

Penelitian kedua oleh (Ika & Wiratsiwi, 2022) berjudul “Pengembangan Komik
Digital Berbasis Pendidikan Karakter Menggunakan Aplikasi Pixton untuk Peserta didik
Kelas VI SD.” Penelitian ini menyatakan bahwa media yang dikembangkan sangat layak dan
mendapatkan tanggapan positif dari guru dan peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa
Pixton cocok digunakan dalam pengembangan media pembelajaran di tingkat dasar.

Penelitian ketiga dilakukan oleh (Nurmayani & Sinaga, 2023) dengan judul
“Development of E-Comic-Based Learning Media Using Pixton in Theme 7 Sub-theme 2 in
Class V SDN.” Hasil validasi dari ahli media dan materi sangat tinggi, dan media mendapat
respon baik dari peserta didik. Penelitian ini membuktikan bahwa komik digital berbasis
Pixton efektif meningkatkan pemahaman konsep pada pembelajaran tematik.

Penelitian keempat dilakukan oleh (Supriyadi, 2023) dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Teks Negosiasi Berbasis Komik Elektronik Pixton untuk Siswa Kelas
X di SMA Negeri 15 Palembang.” Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik
elektronik berbasis Pixton yang dikembangkan dinilai layak dan efektif digunakan sebagai
bahan ajar, serta mendapat respon positif dari peserta didik maupun pendidik.

Dari beberapa penelitian terdahulu yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
pengembangan komik digital menggunakan Pixton pada pembelajaran sejarah berpotensi
menghasilkan bahan ajar yang menarik dan inovatif. Kelebihan dari penelitian ini terletak
pada penerapan elemen gamifikasi yang difokuskan pada pemberian tantangan, poin, dan
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misi pembelajaran sehingga mampu meningkatkan motivasi, minat, dan keterlibatan peserta
didik. Selain itu, guru masih dominan menggunakan metode ceramah dan buku teks sebagai
sumber utama, sedangkan peserta didik cenderung pasif selama pembelajaran. Hal ini
membuat kegiatan belajar kurang menarik dan belum menumbuhkan rasa ingin tahu siswa
terhadap materi. Materi manusia praaksara yang bersifat abstrak juga sulit dipahami karena
minim visualisasi pendukung. Selain itu, belum tersedia media pembelajaran digital yang
mampu menampilkan kehidupan manusia praaksara secara kontekstual dan interaktif. Oleh
sebab itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang lebih kreatif, menarik, dan
mudah dipahami oleh peserta didik.

Temuan ini sejalan dengan hasil observasi awal yang diperoleh peneliti melalui
penyebaran angket kepada peserta didik kelas X di SMA Negeri 2 Palembang. Data
menunjukkan bahwa 81,94% peserta didik telah memiliki gadget yang dapat digunakan
sebagai sarana pembelajaran berbasis internet. Selanjutnya, 73,61% peserta didik
menyatakan mengalami kesulitan dalam memahami materi sejarah apabila hanya
mengandalkan buku teks, sedangkan 91,67% peserta didik lebih menyukai pembelajaran
sejarah yang disajikan melalui media visual seperti gambar, komik, maupun video
dibandingkan dengan teks semata. Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa peserta didik
membutuhkan media pembelajaran sejarah, khususnya pada materi manusia praaksara, yang
bersifat lebih visual, interaktif, dan mampu mempermudah pemahaman konsep.

Selain itu, diperoleh data bahwa hanya sebagian kecil peserta didik yang pernah
mengunjungi Museum Sangiran secara langsung, dan sebagian besar hanya mengenal
manusia praaksara melalui buku pelajaran. Berdasarkan hasil observasi tersebut, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media komik digital dengan gamifikasi menggunakan
Pixton sangat sesuai dengan kebutuhan serta minat peserta didik. Oleh karena itu, peneliti
mengembangkan komik digital menggunakan platform Pixton yang diharapkan dapat
menjadi solusi alternatif untuk membantu peserta didik mempelajari materi manusia
praaksara dengan lebih mudah, menarik, dan sesuai dengan karakteristik generasi Z.

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka peneliti sangat tertarik dan perlu untuk
melakukan penelitian pengembangan dengan judul: “Pengembangan Media Pembelajaran
Komik Digital Dengan Gamifikasi Menggunakan Pixton Materi Manusia Praaksara Di
SMAN 2 Palembang”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan
untuk menghasilkan produk media pembelajaran inovatif dalam bentuk komik digital
berbasis gamifikasi menggunakan platform Pixton pada materi Manusia Praaksara. Metode
R&D dipilih karena mampu menggabungkan proses penelitian dan pengembangan produk
secara sistematis hingga mencapai tingkat kelayakan dan keefektifan yang dapat digunakan
dalam pembelajaran sejarah (Okpatrioka, 2023; Sugiyono, 2019). Model yang digunakan
dalam penelitian ini adalah model pengembangan Alessi & Trollip, yang terdiri atas tiga
tahap utama, yaitu perencanaan (planning), perancangan (design), dan pengembangan
(development).

1. Tahap Perencanaan mencakup analisis kurikulum, analisis kebutuhan peserta didik, dan
analisis sarana-prasarana untuk menyesuaikan pengembangan media dengan kondisi
sekolah.

2. Tahap Perancangan meliputi penyusunan ide awal produk, pembuatan flowchart dan
storyboard, serta penentuan platform Pixton sebagai alat pengembangan komik digital.

3. Tahap Pengembangan dilakukan dengan mengintegrasikan seluruh komponen seperti
ilustrasi, dialog, dan elemen gamifikasi ke dalam media komik digital. Selanjutnya
dilakukan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, kemudian uji coba
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terbatas kepada peserta didik dan pendidik untuk menilai kepraktisan dan daya tarik
media.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi:
1. Lembar validasi ahli materi dan ahli media, berisi aspek isi, tampilan, dan kegunaan.
2. Angket respon pendidik dan peserta didik, untuk menilai kemenarikan, kemudahan, dan
kebermanfaatan media.
3. Dokumentasi, untuk mendukung proses pengembangan produk.
Data dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif.
1. Data kuantitatif diperoleh dari hasil skor validasi dan angket respon, kemudian dihitung
menggunakan skala Likert untuk menentukan kategori kelayakan media.
2. Data kualitatif berasal dari saran atau komentar validator dan responden yang digunakan
untuk melakukan revisi produk.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan dengan mengacu pada model pengembangan Alessi &
Trollip, yang digunakan sebagai kerangka kerja sistematis dalam merancang dan
mengembangkan media komik digital berbasis gamifikasi menggunakan Pixton pada materi
manusia praaksara. Model ini menjadi pedoman dalam setiap tahap pengembangan, mulai
dari perencanaan (planning), perancangan (design), hingga pengembangan (development),
dengan tujuan agar produk yang dihasilkan relevan dan efektif mendukung pembelajaran
sejarah. Adapun rangkaian tahapan dalam proses pengembangan akan dijelaskan secara lebih
rinci pada bagian berikut.

Perencanaan (planning)

Penelitian ini diawali dengan analisis kurikulum di SMA Negeri 2 Palembang yang
telah menerapkan kurikulum merdeka. Capaian pembelajaran fase E menuntut peserta didik
memahami perkembangan awal peradaban manusia, termasuk masa manusia praaksara.
berdasarkan hasil tersebut, materi manusia praaksara dipilih sebagai fokus pengembangan
media komik digital berbasis gamifikasi menggunakan pixton, karena dinilai relevan dan
mendukung tujuan pembelajaran sejarah. Analisis materi menunjukkan bahwa topik manusia
praaksara memiliki nilai konseptual tinggi dalam memahami asal-usul manusia di indonesia.
materi yang dikembangkan mencakup pengertian manusia praaksara, jenis-jenis manusia
purba (meganthropus, homo erectus, dan homo sapiens), serta cara hidup mereka.
penyajiannya dalam bentuk komik digital interaktif diharapkan dapat meningkatkan motivasi
dan pemahaman peserta didik secara kontekstual. Hasil observasi menunjukkan bahwa
sarana dan prasarana sekolah sudah cukup memadai untuk mendukung pembelajaran digital,
seperti laboratorium komputer dan akses internet yang baik, meskipun ruang multimedia
masih terbatas. Hasil analisis kebutuhan peserta didik menunjukkan bahwa mayoritas siswa
menyukai media visual dan interaktif. sebanyak 91,67% lebih tertarik belajar sejarah melalui
gambar atau komik, 93,06% merasa lebih mudah memahami materi dalam bentuk cerita
visual, dan 95,83% lebih termotivasi jika pembelajaran disesuaikan dengan gaya belajar
generasi sekarang. temuan ini menegaskan bahwa media komik digital berbasis gamifikasi
sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini. Selanjutnya, peneliti mengumpulkan
berbagai sumber pendukung berupa jurnal ilmiah, e-book, dan buku teks untuk memastikan
keakuratan konten. peneliti juga mempelajari penggunaan pixton sebagai platform utama
agar media yang dikembangkan menarik, interaktif, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran
sejarah.

Perancangan (design)

Pada tahap perancangan, peneliti mulai menyusun struktur narasi dan tampilan awal
komik digital berbasis gamifikasi menggunakan Pixton. Kegiatan ini meliputi penyusunan
flowchart dan storyboard untuk memastikan alur pembelajaran tersusun sistematis,
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interaktif, serta sesuai dengan tujuan pembelajaran sejarah pada materi manusia praaksara.
1. Pengembangan Tampilan Awal

Tampilan awal komik dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta
didik. Hasil menunjukkan bahwa peserta didik lebih menyukai media pembelajaran dengan
visual berwarna cerah, ilustrasi menarik, teks singkat, dan bersifat interaktif. Komik digital
berbasis Pixton dinilai tepat karena mampu menghadirkan pengalaman belajar yang
menyenangkan, mudah diakses, dan sesuai dengan karakteristik belajar generasi digital.
2. Pembuatan Flowchart

Flowchart digunakan untuk menggambarkan alur isi, interaktivitas, dan navigasi cerita
agar media tersusun logis dan mudah dipahami. Materi disajikan secara bertahap mulai dari
pengertian manusia praaksara, jenis-jenis manusia purba (Meganthropus, Homo erectus,
Homo sapiens), hingga kehidupan sosial-budaya dan peninggalannya. Flowchart ini
membantu peneliti merancang alur pembelajaran yang sistematis serta mendukung
keterlibatan aktif peserta didik.

Meganthropus
Paleojavanicus

flowchart materi
1. Penyusunan Storyboard

Storyboard dirancang sebagai panduan visual dan naratif dalam pengembangan komik
digital. Melalui fitur Pixton, setiap panel menggambarkan urutan adegan, teks narasi, serta
dialog antar tokoh sesuai tujuan pembelajaran. Struktur storyboard terdiri dari: cover,
sinopsis, tiga bagian utama manusia purba (Meganthropus, Homo erectus, Homo sapiens),
bagian kuis dan museum 3D, serta profil pengembang. Rancangan ini memastikan
keselarasan antara konten, visual, dan elemen gamifikasi agar pembelajaran sejarah lebih
kontekstual dan menarik.

MONOLOG

MUSEUM SANGIRAN
VIRTUAL

storyboard

Pengembangan (development)

Media yang dikembangkan berupa komik digital berbasis aplikasi pixton yang
dipadukan dengan unsur gamifikasi melalui zep quiz dan dipublikasikan menggunakan
heyzine agar mudah diakses secara digital.
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Tabel Hasil

No Ahli Nilai | Kategori
1. | Ahli materi 93,6 | Sangat baik
2 | Ahli media 91,8 | Sangat baik
3 | Ahli bahasa 95,3 | Sangat baik
4 | Pendidik 92,2 | Sangat baik
5 | Peserta didik 89,5 | Sangat baik

setelah produk selesai dikembangkan, dilakukan uji alpha yang melibatkan tiga
validator ahli dari universitas sriwijaya, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. hasil
validasi menunjukkan bahwa seluruh aspek memperoleh kategori sangat valid, dengan nilai
93,6 untuk ahli materi, 91,8 untuk ahli media, dan 95,3 untuk ahli bahasa. selain itu, hasil uji
kepada pendidik dan peserta didik juga menunjukkan nilai sangat baik, masing-masing
sebesar 92,2 dan 89,5. temuan ini menunjukkan bahwa komik digital berbasis gamifikasi
layak digunakan sebagai media pembelajaran inovatif karena telah memenuhi aspek
keakuratan isi, keterbacaan bahasa, serta kualitas tampilan visual yang menarik dan
fungsional bagi pembelajaran sejarah. Hasil respon guru dan peserta didik juga memperkuat
temuan tersebut. guru sejarah menilai media ini mudah digunakan, runtut, dan menarik,
sedangkan peserta didik memberikan respon positif terhadap alur cerita interaktif, ilustrasi
visual yang menarik, serta elemen permainan yang membuat proses belajar lebih
menyenangkan. kombinasi antara teks, gambar, dan fitur gamifikasi menjadikan media ini
tidak hanya valid, tetapi juga praktis dan memotivasi. Temuan penelitian ini sejalan dengan
teori behavioristik dan konstruktivistik, di mana gamifikasi berperan sebagai stimulus yang
mendorong respon positif peserta didik, sementara pendekatan konstruktivistik membantu
siswa mengaitkan pengetahuan baru dengan pengalaman sebelumnya melalui visualisasi dan
narasi yang kontekstual. hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian serupa dari
rusdiana & febrianto (2024) serta rusheryanti et al. (2017) yang menunjukkan bahwa media
komik digital pixton efektif meningkatkan motivasi dan pemahaman belajar. Secara
keseluruhan, media komik digital dengan gamifikasi yang dikembangkan telah memenuhi
tiga aspek utama pengembangan media pembelajaran, yaitu valid, praktis, dan menarik.
Validitasnya dibuktikan melalui hasil uji ahli, kepraktisannya terlihat dari kemudahan akses
melalui perangkat digital, dan daya tariknya tampak dari respon positif pengguna. dengan
demikian, media ini dinyatakan layak digunakan sebagai inovasi pembelajaran sejarah yang
interaktif dan relevan dengan kebutuhan peserta didik di era digital.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran

Komik Digital dengan Gamifikasi Menggunakan Pixton Materi Manusia Praaksara di SMA

Negeri 2 Palembang", peneliti merumuskan beberapa poin kesimpulan sebagai berikut:

1. Penelitian ini merupakan upaya pengembangan media pembelajaran berupa komik
digital dengan gamifikasi menggunakan Pixton, yang dirancang untuk digunakan dalam
pembelajaran sejarah materi manusia praaksara pada peserta didik kelas X SMA Negeri
2 Palembang. Dalam proses pengembangannya, peneliti menggunakan model Alessi &
Trollip yang terdiri dari tiga tahapan utama, yaitu Planning (perencanaan), Design
(perancangan), dan Development (pengembangan). Tahap awal dimulai dari
perencanaan, yang mencakup penentuan ruang lingkup pengembangan melalui
identifikasi kurikulum, analisis materi, kondisi sarana dan prasarana sekolah, serta
kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Tahapan ini juga mencakup pengumpulan
berbagai sumber materi yang relevan. Selanjutnya pada tahap perancangan, peneliti
menyusun desain awal komik digital, alur isi dalam bentuk flowchart, serta menyusun
storyboard untuk menggambarkan tampilan dan urutan adegan dalam komik. Tahapan
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berikutnya adalah pengembangan, di mana komik digital disusun menggunakan platform
Pixton, kemudian diekspor menjadi bentuk PDF dan ditampilkan dalam bentuk flipbook
digital menggunakan Heyzine. Produk yang telah dibuat kemudian divalidasi oleh tiga
ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Masukan dari para validator
digunakan untuk melakukan revisi dan penyempurnaan produk. Setelah itu, peneliti
menyebarkan angket respon kepada guru sejarah serta peserta didik kelas X SMA Negeri
2 Palembang untuk mengetahui tanggapan mereka terkait tingkat kemenarikan,
kemudahan penggunaan, dan kebermanfaatan media komik digital yang telah
dikembangkan.

2. Media pembelajaran berupa komik digital dengan gamifikasi menggunakan Pixton ini
telah terbukti berada dalam kategori “Sangat Valid” dan layak digunakan sebagai bahan
ajar pada materi manusia praaksara. Hasil validasi dari ahli materi menunjukkan skor
93,6, sementara ahli media memberikan nilai 95,3, dan ahli bahasa menilai sebesar 91,8.
Seluruh hasil tersebut berada dalam kategori “Sangat Valid.” Penilaian ini menegaskan
bahwa baik dari segi kualitas isi materi, desain visual komik, maupun penggunaan
bahasa, media ini telah memenuhi standar kelayakan sebagai media pembelajaran.
Dengan demikian, komik digital ini dinilai mampu mendukung proses pembelajaran
sejarah secara efektif dan sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik peserta didik kelas
X di SMAN 2 Palembang.

3. Selain dinyatakan sangat valid, komik digital dengan gamifikasi menggunakan Pixton
yang dikembangkan juga dinilai sangat praktis dan menarik oleh guru serta peserta didik
yang menjadi responden dalam penelitian ini. Hasil angket dari guru sejarah
menunjukkan tingkat kepuasan sebesar 92,2, yang mengindikasikan bahwa media ini
sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran sehari-hari. Sementara itu,
tanggapan dari peserta didik kelas X SMAN 2 Palembang menunjukkan rata-rata skor
sebesar 89,5, yang mencerminkan bahwa mereka merasakan kemudahan dalam
mengakses media, desain komik yang menarik, serta fitur-fitur gamifikasi yang
membantu mereka memahami materi manusia praaksara dengan lebih mudah dan
menyenangkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa komik digital ini tidak
hanya memiliki validitas tinggi secara teori, tetapi juga praktis dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran peserta didik di kelas.
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