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ABSTRAK 

Vifra Marita Lubis, 2023 :  Pengembangan Media Pembelajaran Komik 

Digital Pada Mata Pelajaran Desain Grafis 

Percetakan di SMKN 1 Gunung Talang 

         Penelitian ini bertujuan mengembangkan komik digital pada mata pelajaran 

Desain Grafis Percetakan di SMKN 1 Gunung Talang yang valid dan praktis. 

Metode penelitian yang digunakan adalah (Research & Development). Peneliti 

menggunakan prosedur pengembangan 4-D yang dibatasi menjadi 3D meliputi 3 

langkah yaitu define, design dan develop. Instrumen penelitian meliputi lembar 

validator dari ahli media, ahli materi, serta lembar praktikalitas yaitu angket yang 

diberikan ke siswa. Analisis validitas komik digital di validasi oleh 1 orang ahli 

media dan 1 orang ahli materi. Sedangkan analisis praktikalitas komik digital diuji 

cobakan pada 30 orang siswa. Hasil penelitian diperoleh nilain 88% untuk ahli 

media dan ahli materi sebesar 87% dengan kriteria sangat valid, serta nilai 

praktikalitas siswa diperoleh 88% dengan keriteria sangat praktis. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa komik digital pada mata pelajaran Desain Grafis Percetakan 

sangat valid dan sangat praktis sebagai media pembelajaran materi menggambar 

bentuk perspektif pada siswa kelas XI MM A SMKN 1 Gunung Talang. 

 

Kata kunci : Komik Digital, Desain Grafis Percetakan, Android 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi dan informasi memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap manusia. Salah satu dampak yang terasa dari 

perkembangan teknologi dan informasi yaitu perkembangan dalam dunia 

pendidikan. Adanya perkembangan teknologi dan informasi dalam dunia 

pendidikan mengakibatkan terjadinya transisi proses interaksi, apalagi 

setelah dikembangkan. Hal ini senada dengan (BSNP, 2010) yang 

menyebutkan bahwa perkembangan dalam pendidikan telah berhasil 

didigitalisasikan oleh kemajuan teknologi. Pada kenyataannya kemajuan 

teknologi belum dimanfaatkan secara optimal dalam proses pembelajaran, 

terutama dalam penggunaan media pembelajaran.  

Menurut (Agustiningsi, 2015) mengungkapkan bahwa media 

pembelajaran merupakan salah satu faktor pendukung dari berkembangnya 

sistem pendidikan tersebut. Keberadaan media dapat membantu 

meningkatkan ketertarikan baca, pemahaman siswa, memudahkan 

pembelajaran, kemudian bentuk penyajian informasinya juga lebih menarik. 

Media pembelajaran juga mempunyai pengaruh dalam berjalannya proses 

penyampaian informasi ataupun suatu pembelajaran di sekolah. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) jurusan multimedia di kelas XI 

mata pelajaran Desain Grafis Percetakan (DGP) siswa mempelajari terdiri 
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dari teori dan praktek. Salah satu kompetensi keahlian pada jurusan 

multimedia yang wajib dipahami oleh siswa adalah Desain Grafis. 

Menurut (Gebi Juan Giana, Samsul lutfi, 2019) Desain grafis bertujuan 

untuk menerangkan bagaimana cara untuk berkomunikasi serta berinteraksi 

melalui media visual yang memakai gambar sebagai fasilitas untuk 

memberikan sebuah info atau pesan sejelas-jelasnya. Umumnya, orang akan 

lebih praktis mendapatkan pesan pada bentuk visual gambar dibandingkan 

pada bentuk teks. 

Berdasarkan pengalaman peneliti selama mengikuti PLP di SMKN 1 

Gunung Talang yang terletak di kabupaten solok. Pada kelas XI multimedia 

A pada tanggal 18 Agustus sampai dengan 17 Oktober 2022, peneliti 

melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran Desain Grafis 

Percetakan yaitu bapak Roni Efendi, S.Kom menyatakan belum adanya 

media pembelajaran yang efektif bagi siswa dalam menyampaikan materi 

mengenai menggambar bentuk perspektif menggunakan CorelDraw. 

Dimana guru masih menggunakan media pembelajaran berupa power point 

dan video dari youtobe, ditemukan ada beberapa faktor yang menyebabkan 

proses belajar siswa menjadi sering terkendala. Faktor- faktor tersebut 

diantarnya setiap siswa memiliki kemampuan daya berpikir yang berbeda-

beda. Dengan perbedaan ini guru harus paham untuk dapat mengarahkan 

siswanya sesuai dengan kemampuan, minat dan bakat yang dimiliki oleh 

siswa sehingga potensi yang ada dalam diri siswa dapat dikembangkan 

secara optimal.  
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Kompetensi keahlian multimedia pada kelas XI yang terdiri dari 30 

siswa pada mata pelajaran DGP yang didalamnya terdapat 19 KD, yang 

salah satu KD ada yang sulit untuk dipahami siswa yaitu KD 4 mengenai 

materi menggambar bentuk perspektif menggunakan CorelDraw. Dimana 

didalamnya terdapat banyak praktek, siswa yang belum pernah 

menggunakan komputer sebelumnya merasa kesulitan dalam 

penggunaannya, disekolah diperbolehkan menggunakan smartphone saat 

pembelajaran berlangsung dan untuk mempemudah siswa dalam mencari 

materi yang diajarkan dengan penggunaan CorelDraw. CorelDraw 

mempunyai tingkat kesulitan tersendiri bagi siswa terutama dalam hal 

pembuatan animasi media yang digunakan dalam pembelajaran desain 

grafis berupa produk yang dapat dihasilkan. Khususnya untuk Kelas XI 

jurusan Multimedia masih banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

mendesain di CorelDraw. Hal ini dapat dilihat ketika guru menjelaskan 

langkah pembuatan suatu desain di depan kelas masih banyak siswa yang 

masih kesulitan dalam mengikuti langkah pembuatan desain tersebut, 

sehingga guru harus menjelaskan berkali-kali dan sering kali guru harus 

mendatangi komputer siswa untuk menjelaskan kembali, lalu guru baru 

dapat melanjutkan ke langkah selanjutnya. Sebab itu siswa perlu ada 

pegangan buku cetak untuk mempermudah pembelajaran dirumah, karena 

tidak ada buku cetak siswa tidak dapat mengulangi pembelajaran yang 

dipelajari disekolah. Oleh karena itu agar dapat menyelesaikan masalah 

pembelajaran, maka perlu adanya media pembelajaran yang didalamnya 
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dapat membuat siswa merasa tertarik untuk mencoba dan terus belajar, 

membuat siswa menjadi aktif dan lebih paham terkait pembelajaran serta 

tetap memperhatikan ketercapaian tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran yang dapat diterapkan adalah menggunakan media 

pembelajaran komik digital. 

Dalam penelitian ini peneliti memilih pengembangan media komik 

digital sebagai media pembelajaran karena komik digital dalam mata 

pelajaran Desain Grafis Percetakan belum banyak digunakan. Komik digital 

dipilih karena memiliki kelebihan yang layak digunakan sebagai media 

pebelajaran seperti menciptakan minat siswa, materi lebih menarik dan 

membantu siswa dalam memahami konsep abstrak, serta melalui alur cerita 

yang mencakup keseluruhan materi penggunaan CorelDraw. Materi yang 

disajikan dikemas menjadi alur cerita bergambar sehingga siswa dapat 

belajar secara mandiri tanpa instruksi dari guru. 

Berdasarkan uraian latar Belakang tersebut, penelitian bermaksud 

untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan media 

pembelajaran komik digital pada mata pelajaran Desain Grafis 

Percetakan di SMK 1 Gunung Talang “ 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang, beberapa permasalahan yang 

diidentifikasi adalah sebagai berikut: 
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1. Belum adanya media pembelajaran yang efektif bagi siswa dalam 

menyampaikan materi mengenai menggambar bentuk perspektif 

menggunakan CorelDraw. 

2. Belum memanfaatkan teknologi berupa smartphone sebagai media 

pembelajaran. 

3. Siswa sulit memahami pembelajaran khususnya di materi menggambar 

bentuk perspektif menggunakan CorelDraw. 

4. Belum ada komik digital yang didalamnya terdapat penambahan video 

pembelajaran tentang desain grafis percetakan dan kuis pada komik 

digital. 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu pengembangan komik digital 

materi menggambar bentuk perspektif pada mata pelajaran DGP di SMK 

dikemas kedalam versi android. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu “Bagaimana pengembangan 

media pembelajaran komik digital pada mata pelajaran DGP di SMK 1 

Gunung Talang yang valid dan praktis”? 

E. Tujuan Pengembangan 

Adapun tujuan yang dicapai pada penelitian ini yaitu mampu 

mengembangkan komik digital pada mata pelajaran Desain Grafis 

Percetakan yang valid dan praktis di SMKN 1 Gunung Talang. 
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F. Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa 

a. Menarik perhatian siswa yang dapat digunakan guru menjadi acuan 

buat pengembangan komik digital lainnya. 

b. Siswa dapat mempelajari pembelajaran Desain Grafis Percetakan 

baik didalam kelas maupun  di luar kelas. 

2. Bagi Guru 

a. Menambah wawasan alternatif media pembelajaran pada mata 

pelajaran Desain Grafis yang lebih inovatif. 

b. Menciptakan pembelajaran yang lebih menarik untuk pembelajaran 

Desain Grafis Percetakan. 

3. Bagi Peneliti 

a. Menambah pengetahuan perihal cara menghasilkan media 

pembelajaran yang kreatif serta inovatif 

b. Mendapatkan kesempatan langsung buat menerapkan komik digital 

menjadi media pembelajaran bagi peserta didik. 

 


