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Abstract: This study aims to determine the development of digital comics learning media on the material of straight motion kinematics by students at 3 SMAN Bengkulu City. This research is an R&D research with the ADDIE model. The instrument used in this study was an expert validation sheet consisting of 5 aspects, namely content, presentation, language, media and learning motivation. Based on the results of the research that has been done, it is known that the quality of the development of digital comics learning media on straight motion kinematics material is categorized as very suitable for use with all aspects found to be 87.08% and the results of students' perceptions of the development of digital comics learning media are obtained based on all aspects of 86.99% with very good category in 3 SMAN Bengkulu City. So it can be said that the development of digital comics learning media on straight motion kinematics material to direct students' learning motivation is very feasible to use and very good to be developed.
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Pengembangan Komik Digital Berbasis Canva pada Materi Kinematika Gerak Lurus untuk Orientasi Motivasi Belajar Siswa

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan terhadap pengembangan media pembelajaran komik digital pada materi kinematika gerak lurus oleh siswa di 3 SMAN Kota Bengkulu. Penelitian ini merupakan penelitian R&D dengan model ADDIE. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi ahli yang terdiri dari 5 aspek yaitu isi, penyajian, kebahasaan, media dan motivasi belajar. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa kualitas pengembangan media pembelajaran komik digital pada materi kinematika gerak lurus berkategori sangat layak digunakan dengan persentase berdasarkan keseluruhan aspek ialah 87,08% serta hasil dari persepsi peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran komik digital diperoleh persentase berdasarkan keseluruhan aspek sebesar 86,99% dengan kategori sangat baik di 3 SMAN Kota Bengkulu. Maka dapat disimpulkan bahwasannya pengembangan media pembelajaran komik digital pada materi kinematika gerak lurus untuk orientasi motivasi belajar siswa sangat layak digunakan dan sangat baik untuk dikembangkan.

Kata kunci: Komik Digital, Media Pembelajaran, Motivasi Belajar, Kinematika Gerak Lurus

PENDAHULUAN 
Perkembangan ilmu pengetahuan dari masa ke masa mendukung untuk terciptanya teknologi baru yang menandai adanya kemajuan (Lestari, 2018). Karena tuntutan global, dunia pendidikan perlu untuk senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi dengan upaya peningkatan mutu pendidikan, terutama menyesuaikan penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dengan dunia pendidikan dalam proses pembelajaran (Budiman, 2017). 
Pada saat ini kurikulum yang berlaku di Indonesia yaitu kurikulum 2013. Kurikulum 2013 menekankan pada pembelajaran berbasis teknologi sesuai dengan peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 69 Tahun 2013 tentang kerangka dasar dan struktur kurikulum Sekolah Menengah Atas atau Madrasah Aliyah, bahwa secara umum dikembangkan berdasarkan tiga faktor, salah satunya faktor tantangan eksternal berkaitan dengan ICT yang berpengaruh pada dunia pendidikan dan tidak terlepas dari penggunaan berbantuan alat teknologi dalam kegiatan pembelajaran (Herlinda et al., 2020). ICT merupakan teknologi penyediaan akses ke informasi melalui telekomunikasi (Ratheeswari, 2018) ,
Fisika adalah pioneer perkembangan teknologi. Penguasaan dari konsep fisika menentukan seberapa kesiapan sumber daya manusia untuk dapat memanfaatkan dan menguasai teknologi (Mariasa et al., 2019). Berangkat dari kenyataan tersebut, fisika sebagai ilmu yang dekat dengan fenomena alam dapat digambarkan dalam berbagai bentuk representasi salah satunya adalah representasi grafis  (Nilyani et al., 2022). Tentunya gambar visual selalu memiliki daya tarik yang kuat dibandingkan dengan menggunakan kata-kata (Raja & Nagasubramani, 2018).
Gerak lurus merupakan konsep penting dalam pelajaran fisika sekolah, yang merupakan dasar untuk mempelajari fisika berikutnya. Jika siswa berhasil menguasai materi tersebut, siswa akan lebih mudah mempelajari konsep fisika yang lebih kompleks (Kusairi et al., 2019). Miskonsepsi paling banyak dialami oleh siswa pada konsep gerak seringkali tidak sesuai dengan konsep ilmiah, sehingga siswa mengalami kesulitan baik membaca grafik, menganalisis masalah dan menerapkan nya dalam persamaan gerak (Mufit, 2018). Selain itu siswa masih memiliki kesulitan dalam membedakan antara gerak lurus beraturan dan gerak lurus berubah beraturan (Nilyani et al., 2022). 
Menurut (Sastrawan et al., 2021) kenyataan penggunaan media selama proses pembelajaran masih dangkal dan kurang optimal di lapangan. Guru masih terfokus pada penggunaan buku yang diperoleh dari sekolah tanpa mengembangkan atau tidak menggunakan yang menyebabkan kurangnya inovasi guru dalam mengembangkan media sesuai karakteristik siswa juga merupakan kendala. Memanfaatkan kemudahan teknologi di era sekarang dan memadukannya dengan bahan belajar dapat membuat kondisi suasana selama proses pembelajaran berlangsung lebih menyenangkan dan tidak terkesan monoton bagi siswa. 
Berdasarkan hal tersebut dari hasil observasi dan wawancara dengan  guru fisika dan siswa di 3 SMAN Kota Bengkulu didapatkan kendala yang dihadapi guru selama mengajar fisika yaitu terletak pada kekurangan media pembelajaran. Di mana media yang digunakan masih terbatas dan sederhana yaitu menggunakan powerpoint, LKS, video interaktif, dan buku cetak. Metode yang digunakan masih bersifat konvensional seperti ceramah membuat proses pembelajaran berpusat pada guru dan bukan kepada siswa membuat siswa kurang tertarik untuk membaca dan kesulitan memahami materi. Sehingga banyak siswa yang melakukan sistem penghafalan dan bukan memahami. Hal tersebut mempengaruhi keaktifan siswa dalam belajar di mana motivasi siswa yang cenderung kurang tertarik membuat siswa sulit untuk membangkitkan dirinya dalam belajar. Salah satu hal yang dapat mempengaruhi semangat belajar siswa terutama dalam belajar fisika ialah motivasi belajar (Fitriani & Syarkowi, 2021). Adapun faktor yang mempengaruhi motivasi belajar siswa adalah faktor yang bersumber dalam diri siswa seperti jasmani dan rohani dan faktor yang bersumber dari luar diri siswa seperti fasilitas, lingkungan dan guru (Rahmawati, 2016).
Salah satu cara untuk dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dengan menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alat yang mempengaruhi proses belajar (Ntobuo et al., 2018). Media pembelajaran termasuk alat yang sangat menunjang dalam proses belajar mengajar serta dapat membantu memperjelas materi yang nantinya disampaikan pendidik kepada peserta didik (Nurrita, 2018). 
Jenis media yang dapat digunakan adalah komik karena memiliki gambar tampilan yang dapat dilihat, dibaca, dan digunakan di mana saja serta mampu menarik untuk dipelajari karena disajikan dalam bentuk gambar yang sifatnya mudah dikemas dan lebih menarik (Nuranis & Lubis, 2021). Kelebihan komik digital dapat menciptakan motivasi siswa, materi pelajaran dikemas lebih menarik, dapat membantu siswa dalam memahami konsep yang bersifat abstrak melalui alur cerita bergambar yang sudah memuat seluruh materi (Kanti et al., 2018). Sehingga media komik digital tidak hanya dijadikan sebagai hiburan saja, tetapi komik digital juga bisa dijadikan sebagai media dalam pembelajaran dengan menyatukan bahan ajar menjadi gambar (Mustikasari et al., 2020). Komik memungkinkan siswa untuk belajar tidak hanya melalui test tetapi melalui gambar, sehingga komik dapat meningkatkan motivasi siswa (Arini et al., 2017). Sejalan dengan pendapat (Yuswantara & Wibawa, 2021) bahwa media pembelajaran yang menarik tentunya akan meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Model pembelajaran merupakan komponen yang dapat meningkatkan keberhasilan dalam pembelajaran pada kurikulum 2013 (Muslimawati et al., 2017). Maka dari itu materi kinematika gerak lurus sangat tepat apabila menggunakan media pembelajaran berupa komik digital dengan model pembelajaran Contextual Teaching and Learning (CTL). Model pembelajaran CTL adalah model pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami konsep fisika dan mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari dikarenakan model pembelajaran CTL dapat meningkatkan aktivitas belajar (Mustofa, 2017).
Berdasarkan hasil dari analisis kebutuhan siswa di 3 SMAN Kota Bengkulu diperoleh hasil bahwa siswa cenderung lebih menyukai pembelajaran yang berisi percakapan bergambar dengan perpaduan warna yang menarik dan unik dengan nilai 85,37%, membutuhkan media pembelajaran yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja dengan nilai 86,22% serta dapat diakses melalui smartphone dan link saja dengan nilai 85,71%. Hal ini didukung dengan kebijakan sekolah yang memperbolehkan membawa alat komunikasi ke dalam lingkungan sekolah.
Pengembangan media pembelajaran komik digital sudah pernah dilakukan oleh (Setiani et al., 2021) dengan hasil bahwa komik digital yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam pembelajaran fisika. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh  (Huriawati et al., 2017) penggunaan komik digital dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada materi yang digunakan yaitu pada penelitian pertama menggunakan materi tekanan dan penelitian kedua pada materi Newton sedangkan pada penelitian ini komik digital yang dikembangkan menggunakan materi kinematika gerak lurus untuk orientasi motivasi belajar.
Dari beberapa permasalahan di atas diperlukan solusi alternatif dalam proses pembelajaran untuk mengatasi permasalahan tersebut, salah satunya dengan pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan kurikulum 2013 dan karakteristik materi yang disampaikan. Berdasarkan permasalahan dan fakta di lapangan serta penelitian yang relevan, pada penelitian ini akan dilakukan pengembangan komik digital berbasis canva pada materi kinematika gerak lurus untuk orientasi motivasi belajar siswa. Hal ini didukung berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan bahwa siswa sangat setuju dengan adanya pengembangan komik digital pada materi kinematika gerak lurus. Hal ini diperoleh dari hasil persentase yang didapatkan yaitu sebesar 83,45% berdasarkan tabel interpretasi skala likert untuk data dengan persentase 76%-100% masuk dalam kategori sangat setuju.
Berdasarkan pemaparan di atas, maka penulis akan melakukan penelitian yang bertujuan untuk menguji kelayakan media pembelajaran komik digital berbasis canva pada materi kinematika gerak lurus untuk orientasi motivasi belajar siswa serta mengetahui persepsi siswa dari media pembelajaran komik digital yang telah dibuat dan dikembangkan.
	
METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan R&D (Research & Development). Menurut (Andi Rustandi & Rismayanti, 2021) R&D memiliki sifat analisis kebutuhan yang berguna untuk menghasilkan suatu produk.
Prosedur penelitian yang digunakan menggunakan model ADDIE. Model ADDIE merupakan model untuk mengembangkan produk secara efektif dan efisien dengan 5 tahapan yang digunakan, yaitu analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi) (Anafi et al., 2021). 
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE (Krismony et al., 2020)

Penelitian ini dilaksanakan di 3 SMAN Kota Bengkulu yaitu  SMAN 1 Kota Bengkulu, SMAN 6 Kota Bengkulu, dan SMAN 7 Kota Bengkulu. Waktu penelitian pada bulan Juli-Oktober 2022. Pada tahap pertama yaitu analisis  yang bertujuan untuk menafsirkan masalah dan memberikan solusi yang ada pada pembelajaran fisika dan kebutuhan akan media pembelajaran tambahan (Diofanu et al., 2020), sehingga dibutuhkannya pengembangan komik digital. Populasi dalam penelitian adalah siswa kelas X IPA dan guru fisika. Teknik pengambilan sampel dengan menggunakan teknik sampling yaitu purposive sampling untuk menentukan sampel berdasarkan pertimbangan dan kriteria tertentu dengan jumlah 147 orang siswa X IPA dan 4 orang guru fisika (Komala et al., 2017). Pengumpulan data menggunakan data observasi, wawancara, dan data angket. Instrumen penelitian berupa lembar observasi, lembar wawancara, dan lembar angket analisis kebutuhan. Teknik analisis data yang digunakan menggunakan skala pengukuran pada skala likert dengan tujuan mendapatkan keyakinan responden dalam mengisi jawaban pada semua butir pertanyaan/pernyataan yang diberikan. Bentuk lembar jawaban yang diberikan skala likert dapat dilihat pada tabel 1


Tabel 1. Skor Nilai Skala Likert (Ihya et al., 2021)
	Pernyataan
	Skor

	Sangat Setuju 
	4

	Setuju
	3

	Tidak Setuju
	2

	Sangat Tidak Setuju 
	1



Pembatas penggunaan 4 skala ini didasarkan agar memutuskan pemilihan jawaban yang bersifat ganda seperti pernyataan yang mengacu pada jawaban netral yang cenderung mengakibatkan responden akan merasa ragu atas pilihan jawaban. 
Dalam penelitian ini setiap butir soal dari jawaban diolah dengan menggunakan rumus nilai rata-rata dan nilai frekuensi relatif kuesioner dengan menggunakan persamaan (1).

                                                              Mx =                                                           (1)
Keterangan:
Mx = Mean (rata-rata)
  = Jumlah keseluruhan skor
N   = Banyaknya skor

Persentase yang digunakan untuk menghitung jawaban dari masing-masing pertanyaan/pernyataan dengan menggunakan persamaan (2).

                                                                                            (2)
Keterangan:
 = Persentase

Nilai persentase yang diperoleh dianalisis dan dijadikan sebagai acuan dalam menentukan kriteria interpretasi skala guna mempermudah pembacaan data hasil validasi persentase kebutuhan terhadap pengembangan komik digital menggunakan konversi pada tingkat pencapaian yang cocok dengan kriteria interpretasi. Penafsiran persentase skor kriteria interpretasi ini dimodifikasi seperti pada tabel 2

Tabel 2. Tabel Interpretasi Skala Likert (Melianti et al., 2020)
	Persentase (%)
	Interpretasi

	76% - 100%
	Sangat Setuju 

	51% - 75%
	Setuju 

	26% – 50%
	Tidak Setuju 

	0% - 25%
	Sangat Tidak Setuju



Tahap kedua yaitu perancangan yang dilakukan berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan pada tahap analisis sebagai produk jadi (Diofanu et al., 2020). Pada tahap ini menentukan sub materi apa yang akan dimasukan serta menentukan media apa yang akan digunakan dalam membantu mengembangkan produk komik digital. Tahap ketiga adalah tahap pengembangan dimana pada tahap ini menghasilkan pengembangan produk media pembelajaran sesuai dengan perencanaan yang sudah dibuat sebelumnya, yaitu mengembangkan komik digital, validasi dan instrumen yang digunakan (Diofanu et al., 2020). Pada tahap ini dilakukan uji validasi dan revisi produk yang dilakukan oleh validasi ahli yang diisi oleh dosen pendidikan fisika Universitas Bengkulu dan guru fisika sebagai acuan dalam memperbaiki media pembelajaran komik digital yang dikembangkan. Data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan teknik analisis kualitatif dan kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh dari saran dan komentar validator sedangkan data kualitatif diperoleh dari hasil angket dari pengembangan produk berupa komik digital. Selanjutnya presentasi kelayakan yang diperoleh dengan menggunakan persamaan (2) diinterpretasikan dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel 3 

Tabel 3. Tabel Kriteria Kelayakan 
	Skor Presentasi
	Kategori

	0% - 20%
	sangat tidak layak digunakan

	21% - 40%
	tidak layak digunakan

	41% – 60%
	cukup layak digunakan

	61% - 80%
	layak digunakan

	81% - 100%
	sangat layak digunakan



Berdasarkan tabel kriteria kelayakan maka komik digital dapat dikatakan layak digunakan apabila presentasi kelayakan yang diperoleh adalah  61% dari semua aspek (Puspitasari et al., 2020). Selanjutnya komik digital dapat dikatakan baik apabila presentasenya  61% dari semua aspek berdasarkan persepsi siswa yang diinterpretasikan dalam tabel 4 

Tabel 4. Tabel Kriteria Penilaian Persepsi Siswa (Utami et al., 2022)
	Persentase (%)
	Kategori

	81% - 100%
	Sangat baik

	61% - 80%
	Baik

	41% – 60%
	Cukup

	21% - 40%
	Kurang

	0% - 20%
	Sangat kurang



HASIL DAN PEMBAHASAN  
1. Tahap analisis
Tahap analisis dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan data sebagai langkah pertama penelitian pengembangan. Hasil analisis kebutuhan didapatkan dari kegiatan observasi, wawancara dan angket kebutuhan yang diberikan oleh siswa dan guru. Analisis kebutuhan ditinjau berdasarkan beberapa aspek yaitu aspek tanggapan, pengalaman pembelajaran fisika,  dan kebutuhan terhadap media pembelajaran dalam bentuk komik digital. Adapun hasil analisis kebutuhan guru dan siswa adalah: 1) selama proses pembelajaran media yang digunakan masih terbatas dan sederhana yaitu menggunakan powerpoint, LKS, video interaktif, dan buku cetak, 2) sistem pembelajaran yang disampaikan kurang menarik perhatian membuat siswa kurang tertarik untuk membaca dan kesulitan memahami materi, 3) siswa membutuhkan media pembelajaran lain yang dapat dipahami secara mandiri serta dapat diakses kapanpun dan dimanapun, 4) guru membutuhkan media pembelajaran lain yang mengandung unsur motivasi belajar agar siswa termotivasi dan antusias dalam proses pembelajaran.
Hasil analisis kebutuhan siswa di 3 SMAN Kota Bengkulu sebesar 83,45% dari persentase maksimum sebesar 100% berdasarkan tabel 2 kriteria interpretasi skala likert untuk data dengan persentase 76%-100% dan masuk dalam kategori sangat setuju dengan adanya pengembangan komik digital materi kinematika gerak lurus. Hasil wawancara guru dan siswa juga menyatakan sangat setuju dengan adanya pengembangan komik digital materi kinematika gerak lurus. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian  (Septiana et al., 2022) bahwa sebesar 85,23% sangat setuju dengan adanya komik digital. Oleh karena itu, dapat disimpulkan ke 3 sekolah SMAN Kota Bengkulu sangat setuju dengan adanya pengembangan komik digital pada materi kinematika gerak lurus.

2. Tahap Perancangan
Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan pada tahap pertama, selanjutnya dilakukan perancangan produk. Format media pembelajaran yang akan dikembangkan dan dirancang disesuaikan dengan kebutuhan siswa berdasarkan hasil analisis angket kebutuhan. Media pembelajaran didesain dengan semenarik mungkin untuk menarik motivasi peserta didik dalam membaca dan mempelajari. Sehingga dibutuhkan software pendukung yang digunakan untuk membuat media pembelajaran tersebut. Canva adalah aplikasi online yang menyediakan desain menarik baik template, fitur, dan kategori- kategori yang ada di dalamnya dengan tampilan yang beragam dan menarik, menghadirkan proses pembelajaran menjadi tidak membosankan (Garris Pelangi, 2020).
Rancangan media pembelajaran sebelumnya terdiri dari sampul, petunjuk penggunaan, dan isi dari media pembelajaran komik digital (Kristianto & Rahayu, 2020). Adapun rancangan media pembelajaran komik digital yang akan dikembangkan terdiri atas 2 bagian yaitu pertama berisi kompetensi, peta konsep, petunjuk penggunaan komik digital, dan daftar pustaka. Kedua berisi cover, pengenalan tokoh, isi, dan sampul belakang yang dapat dilihat berdasarkan gambar 2 
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Gambar 2. Rancangan Pengembangan Komik Digital

Karakteristik komik digital yang dikembangkan berbentuk elektronik berbantuan FlipHTML5 yang dapat diakses melalui komputer dan handphone.  FlipHTML5 adalah software pembuat buku digital yang dapat dibolak-balik (Flipbook) seperti membaca buku secara nyata (Fauziah & Wulandari, 2022).

3. Tahap Pengembangan
Tujuan pada tahap ketiga yaitu pengembangan untuk mengetahui kelayakan dan persepsi siswa dari produk yang dikembangkan. Berdasarkan hasil validasi ahli didapatkan kritik dan saran yang menjadi dasar untuk melakukan revisi terhadap komik digital. Bagian yang diperbaiki yaitu penggunaan kalimat yang lebih efektif dan tidak terlalu panjang, penambahan item tujuan pembelajaran pada bagian pertama komik digital, penonjolan karakter tokoh, penambahan variasi baground, contoh soal untuk setiap konsep, serta humor dalam penyajian. Setelah produk di validasi oleh 5 judgment ahli dapat disimpulkan bahwa komik digital pada materi kinematika gerak lurus untuk orientasi motivasi belajar siswa yang dikembangkan berkategori sangat layak untuk dikembangkan dengan menggunakan 5 aspek yaitu isi, penyajian, kebahasaan (Rz et al., 2022), media (Angga et al., 2020), dan aspek motivasi belajar yang mencakup indikator attention, relevance, dan confidence (Taufiq et al., 2018) dengan  hasil pada tabel 5

Tabel 5. Tabel Hasil Kelayakan Komik Digital oleh Ahli
	Aspek
	Persentase
	Kategori

	Isi
	91,25%
	sangat layak digunakan

	Penyajian
	87,5%
	sangat layak digunakan

	Kebahasaan
	85%
	sangat layak digunakan

	Media
	86,94%
	sangat layak digunakan

	Motivasi Belajar
	85%
	sangat layak digunakan

	Rata-rata
	87,08%
	sangat layak digunakan



Penelitian ini relevan berdasarkan penelitian (Setiani et al., 2021) bahwa media pembelajaran komik digital dapat meningkatkan motivasi belajar siswa berdasarkan hasil penilaian oleh validasi dengan nilai persentase rata-rata 93,81% serta dinyatakan sangat layak digunakan dalam uji coba pembelajaran di kelas. 

4. Tahap Implementasi
Implementasi merupakan tahapan yang digunakan untuk penerapan sekaligus pengujian terhadap persepsi siswa untuk komik digital. Adapun hasil dari persepsi siswa berdasarkan 3 aspek yaitu tampilan, penyajian materi, dan manfaat (Putra et al., 2022). Hasil yang diperoleh sebesar 86,99% dengan kategori sangat baik dengan hasil pada tabel 6

Tabel 6. Tabel Hasil Persepsi Siswa 
	Aspek
	Persentase
	Kategori

	Tampilan
	89,22%
	sangat baik

	Penyajian Materi
	86,83%
	sangat baik

	Manfaat
	84,90%
	sangat baik

	Rata-rata
	86,99%
	sangat baik



Hasil ini diperoleh karena komik digital menyajikan tampilan cover yang menarik, tulisan tidak buram dan mudah untuk dibaca, gambar sesuai dengan materi dan jelas, ada keterangan untuk setiap gambar. Penelitian ini sejalan dengan penelitian (Utami et al., 2022) bahwa secara keseluruhan diperoleh hasil persepsi siswa sangat baik terhadap media pembelajaran komik digital dengan rata-rata 85,70%. 

5. Evaluasi
Tahapan terakhir ialah evaluasi merupakan suatu proses yang digunakan untuk memperbaiki hasil yang pernah dilakukan. Berdasarkan hasil dari data kualitatif, lembar validasi dan persepsi siswa terhadap bagian yang diperbaiki. Saran dan kritik yang diperoleh dari validator digunakan untuk memperbaiki produk komik digital serta hasil akhir dari penilaian ini sudah layak untuk dikembangkan dan digunakan dengan adanya revisi yang harus diperbaiki. 

PEMBAHASAN
[bookmark: _GoBack]Penelitin pengembangan dengan model ADDIE menghasilkan produk media pembelajaran berupa komik digital berbasis canva pada materi kinematika gerak lurus untuk orientasi motivasi belajar siswa. Komik digital dirancangan dengan membuat tampilan seperti buku yang bisa diakses secara online dengan menggunakan flipHTML5 dan didesain dengan menggunakan aplikasi canva. Kelayakan produk dapat dilihat dari hasil validasi oleh 5 orang judgment. Berdasarkan hasil uji validasi yang diperoleh untuk keseluruhan aspek adalah 87,08% dengan kategori sangat layak untuk digunakan. Hasil ini menjelaskan bahwa produk media pembelajaran berupa komik digital berbasis canva pada materi kinematika gerak lurus untuk orientasi motivasi belajar siswa sangat layak untuk digunakan. Penelitian ini relevan berdasarkan penelitian (Setiani et al., 2021) bahwa media pembelajaran komik digital dapat meningkatkan motivasi belajar siswa berdasarkan hasil penilaian oleh validasi dengan nilai persentase rata-rata 93,81% serta dinyatakan sangat layak digunakan dalam uji coba pembelajaran di kelas. 
Berdasarkan hasil angket dari persepsi siswa bahwa sebesar 86,99% dari keseluruhan aspek masuk dalam kategori sangat baik terhadap komik digital. Hasil respon yang diberikan siswa juga sangat baik terhadap produk komik digital. Maka dapat disimpulkan bahwasannya produk media pembelajaran berupa komik digital berbasis canva pada materi kinematika gerak lurus untuk orientasi motivasi belajar siswa sangat baik untuk digunakan. Penelitian ini sejalan dengan penelitian (Utami et al., 2022) bahwa secara keseluruhan diperoleh hasil persepsi siswa sangat baik terhadap media pembelajaran komik digital dengan rata-rata 85,70%. 

SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil dan pembahasan yang dilakukan terhadap uji kelayakan diperoleh persentase sebesar 91,25% aspek isi, 87,5% aspek penyajian, 85% aspek kebahasaan, 86,94% aspek media dan 85% aspek motivasi belajar dengan total persentase kesuluruhan adalah 87,08% kategori sangat layak digunakan. Berdasarkan hasil dari persepsi siswa terhadap pengembangan komik digital diperoleh persentase rata-rata sebesar 86,99% kategori sangat baik di 3 SMAN Kota Bengkulu. Dapat disimpulkan bahwa pengembangan komik digital pada materi kinematika gerak lurus untuk orientasi motivasi belajar siswa sangat layak digunakan dan sangat baik untuk dikembangkan. 
Saran untuk penelitian selanjutnya adalah; 1) peneliti dan pengembangan komik digital dapat menggunakan software flippingbook yang berbeda dengan materi yang berbeda, 2) media pembelajaran komik digital dapat disempurnakan dan dikembangkan lagi baik dari segi desain dan hasil tampilan. 
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