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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh karena kesulitan yang dialami oleh siswa jelas
VIl Maryam binti Imron dalam memahami materi Aktivitas Ekonomi di Masa Kerajaan.
Materi yang disampaikan di buku cetak pada umumnya menggunakan bahasa yang kaku
tanpa gambar ilustrasi sehingga menyulitkan p ara peserta didik dalam memahaminya.
Bahasa yang ilmiah seringkali menjadi kendala peserta didik untuk memahami materi
tersebut. Adanya e-Comic (Komik Digital) diharapkan menjadi solusi, karena media ini
selain interaktif menggunaka bahasa remaja yang disesuaikan dengan bahasa yang mudah
dipahami oleh kalangan tersebut juga memiliki gambar ilustrasi di dalamnya.

Penelitian ini menunjukkan bahwa ada peningkatan minat baca pada peserta didik
serta antusiasme dalam membaca materi “Aktivitas Ekonomi Masyarakat di Masa
Kerajaan”. Pembuatan proyek komik digital dengan aplikasi canva edu merupakan
pengalaman baru yang membuat mereka semakin antusias dalam menghasilkan karya
komik digital. Mereka merasa sangat mudah untuk memahami pembelajaran IPS melalui
media komik digital karena memiliki gambar ilutrasi dalam setiap bacaannya dan
berwarna. Siswa lebih mudah mencerna materi Sejarah dengan bantuan bacaan berbentuk
komik digital. Bacaan komik yang dibuat digital juga memudahkan siswa dapat
mengakses bacaan lebih mudah di era kecanggihan teknologi hari ini.

Penilaian dilakukan secara kognitif (pengetahuan0 dan psikomotorik
(ketrampilan). Penilaian kognitif (pengetahuan) diambil dari penilaian hasil karya komik
digital dengan membuat alur cerita kisah sejarah kerajaan. Penilaian psikomotorik
(ketrampilan) diambil dari penilaian presentasi, ketrampilan yang dinilai adalah public
speaking dan kerjasama dalam pembuatan koinik digital berkelompok.
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Peniliti menyimpulkan bahwa e-Comic (Komik Digital) merupakan media yang
cukup menarik untuk siswa,. Hal ini karena bahasanya yang tidak kaku dan memiliki
gambar interaktif serta bahasa tulisan yang interaktif. Oleh karena itu e-Comic (Komik
Digital) ini dapat dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran yang efektif untuk

dapat meningkatkan minat baca siswa.

PENDAHULUAN

[Imu Pengetahuan Sosial (IPS)
merupakan mata pelajaran yang diajarkan
di sekolahbaik SMP maupun SMA. IPS
sangat penting diajarkan kepada peserta
didik karena sebagai dasar pengetahuan
dalam melakukan aktivitas sosial. Di
dalam mata pelajaran IPS, terdapat sub
bagian keilmuan yang diajarkan, meliputi
geografi, sosiologi,ekonomi, dan sejarah
Manusia sebagai makhluk sosial tidak
terlepas dari adanya interaksi antar
manusia maupun keterkaitannya dengan
kondisi fisik alam. Oleh karena itu IPS
menjadi mata pelajaran umum yang
menjadi mata pelajaran wajib di satuan
pendidikan.

Sebagai mata pelajaran yang
wajib diajarkan di satuan dunia
pendidikan Indonesia, faktanya IPS
menjadi mata pelajaran yang tidak semua
peserta didik menyukainya. Banyaknya
bacaan serta hafalan menjadikan peserta
didik merasa kesulitan  ketika
mempelajarinya. Peserta didik juga
dihadapkan dengan kesulitan bahasa yang
dipelajari melalaui buku-buku. Buku-
buku cetak IPS pada umumnya disusun
oleh para pakar dengan menggunakan

Di dalam mata pelajaran IPS
Kurikulum Merdeka terdapat materi
Aktivitas Ekonomi Masyarakat di Masa
Lalu. Materi tersebut dianggap oleh
peserta didik sebagai mata pelajaran yang
cukup membutuhkan kemampuan baca
karena berisi tentang kisah Kerajaan yang
ada di Indonesia. Pada umumnya, guru
hanya mengandalkan buku sebagai media
belajar peserta didik. Hal ini tentu saja
menjadikan minat anak untuk

bahasa yang sangat ilmiah. Hal ini menjadi
kendala bagi parapeserta didik mengingat
ketercapaian bahasa yang mereka
gunakan berbeda standarnya dengan yang
digunakan oleh para pakar ilmuan. Hal ini
menyebabkan mispersepsi antara peserta
didik dengan bacaan yang yang ada di
buku cetak.

Bahan bacaan akan
mempengaruhi cara guru menyampaikan
kepada peserta didik. Tugas seorang guru
adalah meningkatkan minat peserta didik
untuk mempelajari mata pelajaran
tersebut sehingga akan berpengaruh
terhadap ketercapaian tujuan
pembelajaran. Minat pada dasarnya
adalah penerimaan akan suatu hubungan
antara diri sendiri dengan sesuatu di luar
diri. Semakin kuat atau dekat hubungan
tersebut semakin besar minat.

Anak didik yang memiliki minat
terhadap subjek tertentu cenderung untuk
memberikan perhatian yang lebih besar
terhadap subjek tersebut. Minat yang
besar terhadap sesuatu merupakan modal
besar untuk mencapai atau memperoleh
benda atau tujuan yang diminati. Karena
itu minat sangat mempengaruhi hasil
belajar siswa (Hartina,

2019)
mempelajarai materi tersebut rendah.
Penggunaan bahasa yang terlalu ilmiah
serta istilah-istilah asing menjadikan anak
kurang tertarik untuk mempelajari materi
tersebut. Pada materi tersebut Guru pun
harus mampu melanjutkan kompetensi
anak selanjutnya yatu memvisualisasikan
materi tersebut kepada peserta didik.
Dalam hal ini peneliti berusaha
untuk  memberikan  solusi  yaitu
pengaplikasian Model Pembelajaran PjBL



Pembuatan e — Comic (Komik Digital)
dengan aplikasi Canva Edu. Komik
merupakan sebuah bacaan yang mampu
memvisualisasikan cerita dengan
gabungan tulisan dan gambar. Beberapa
siswa juga memiliki kemampuan
membuat komik yang selama ini di
tuangkan di bulletin dan mading sekolah.
Harapannya dengan pembuatan e — Comic
(Komik Digital) debgan aplikasi Canva
Edu mampu meningkatkan minat baca
siswa karena dalam pembuatan komik
sangat dibutuhkan kemampuan literasi
untuk mengubah kisah yang berupa
bacaan narasi menjadi sebuah bacaan
bergambar. Hasil karya Komik Digital ini
juga nanti akan lebih mudah membuat
siswa paham terhadap materi sehingga
meningkatkan kemampuan baca peserta
didik. Adapun penelitian ini dilakukan di
Kelas VII Maryam binti Imron SMP IT
Usamah Kota Tegal. Siswa akan
mendapatkan materi tentang Aktivitas
Ekonomi Masyarakat di Masa Lalu. Hasil
survei angket, siswa kelas VII Maryam
binti Imron lebih menyukai bacaan materi
yang memiliki visualisasi gambar dan
tulisan. Oleh karena itu peneliti berupaya
untuk melakukan Penelitian Tindakan
Kelas dengan judul Peningkatan Minat
Baca Siswa Melalui Model Pembelajaran
Project Based Laerning Pembuatan e —
Comic (Komik Digital) dengan aplikasi
Canva Edu pada Materi IPS Aktivitas
Ekonomi di Masa Lalu Terhadap Siswa
Kelas VII Maryam binti Imron SMP IT
Usamah Kota Tegal.

LANDASAN TEORI
A. Project Based Learning (PjBL)
Pengertian Project Based Learning
Project based learning merupakan
sebuah metode pembelajaran yang sudah
banyak dikembangkan di negara-negara
maju seperti Amerika Serikat. Jika
diterjemahkan dalam 371 bahasa
Indonesia, project based learning

bermakna sebagai pembelajaran berbasis
proyek. Project based learning adalah
sebuah metode pembelajaran yang
inovatif, yang menekankan belajar
kontekstual melalui kegiatan-kegiatan
yang kompleks. Definisi secara lebih
komperehensif tentang Project Based
Learning menurut The George Lucas
Educational Foundation (2005) adalah
sebagai berikut :

1.Project-based learning is curriculum

fueled and standards based.

Project Based Learning
merupakan pendekatan pembelajaran
yang menghendaki adanya standar isi
dalam kurikulumnya. Melalui Project
Based Learning, proses inquiry dimulai
dengan memunculkan pertanyaan
penuntun (a guiding question) dan
membimbing peserta didikdalam sebuah
proyek kolaboratif yang
mengintegrasikan ~ berbagai  subjek
(materi) dalam kurikulum. Pada saat
pertanyaan terjawab, secara langsung
peserta didik dapat melihat berbagai
elemen mayor sekaligus berbagai prinsip
dalam sebuah displin yang sedang
dikajinya.

2.Project-based learning asks a question or

poses a problem that each student can
answer.

Project Based Learning adalah
model pembelajaran yang menuntut
pendidik mengembangkan pertanyaan
penuntun (a guiding question). Mengingat
bahwa masing - masing peserta didik
memiliki gaya belajar yang berbeda,
maka Project Based Learning
memberikan kesempatan kepada para
peserta didik untuk menggali konten
(materi) dengan menggunakan berbagai
cara yang bermakna bagi dirinya, dan
melakukan eksperimen secara
kolaboratif. Hal ini memungkinkan setiap
peserta didik pada akhirnya mampu



menjawab pertanyaan penuntun.

3. Project-based learning asks students to

investigate issues and topics addressing
real worldproblems while integrating
subjects across the curriculum.

Project Based Leraning
merupakan pendekatan pembelajaran
yang menuntut peserta didik membuat
“jembatan” yang menghubungkan antar
berbagai subjek materi. Melalui jalan ini,
peserta didik dapat melihat pengetahuan
secara holistik. Lebih daripada itu, Project
Based Learning merupakan investigasi
mendalam tentang sebuah topik dunia
nyata, hal ini akan berharga bagi atensi
dan usaha peserta didik.

4. Project-based learning is a
method that fosters abstract, intellectual
tasks to explore complex issues.

Project Based Learning
merupakan pendekatan pembelajaran

Proses Pembelajaran Dengan Metode
Project Based Learning

Langkah-langkah
pembelajaran dengan metode Project
Based Learning menurut pendapat Delise
(1997:27-35) bahwa terdapat 6 langkah
Project Based Learning sebagai berikut:

1. Connecting with the
problem.  Yaitu pelatih  memilih,
merancang dan menyampaikan masalah
yang dihubungkan dengan kehidupan
sehari-hari peserta didik , terkaitdengan
masalah.

2. Setting up the structure.
Setelah peserta didik telah terlibat dengan
masalah, pendidik menciptakan struktur
untuk bekerja melalui masalah yang
dihadapi. Struktur ini akan memberikan
rancangan  tugas-tugas yang harus
dilakukan oleh peserta didik. Struktur
menjadi kunci dari keseluruhan proses
bagaimana peserta didik latihan berfikir
melalui situasi nyata danmencapai solusi

yang  memperhatikan ~ pemahaman.
Peserta didik melakukan eksplorasi,
penilaian, interpretasi dan mensintesis
informasi melalui cara yang bermakna.
Pada pendekatan Project Based
Learning, pengajar berperan sebagai
fasilitator bagi peserta didik untuk
memperoleh jawaban dari pertanyaan
penuntun.  Sedangkan pada kelas
“konvensional”  pengajar  dianggap
sebagai seseorang yang paling menguasai
materi dan karenanya semua informasi
diberikan secara langsung kepada peserta
didik. Pada kelas Project Based Learning,
peserta didik dibiasakan bekerja secara
kolaboratif, penilaian dilakukan secara
autentik, dan sumber belajar bisa sangat
berkembang. Hal ini berbeda dengan kelas
konvensionalyang terbiasa dengan situasi
kelas individual, penilaian lebih dominan
pada aspek hasil daripada proses, dan
sumber belajar cenderung stagnan.
yang tepat.

3. Visiting the problem.
Pendidik fokus pada ide-ide yang dimiliki
peserta didik pelatihan bagaimana
menyelesaikan masalah. Fokus tersebut
diarahkan untuk menghasilkan fakta dan
daftar item yang membutuhkan klarifikasi
lebih lanjut.

4. Revisiting the problem.
Setelah peserta didik dalam kelompok
kecil telah menyelesaikan tugas mandiri,
mereka harus segera bergabung kembali
dalam kelas untuk menemukan kembali
masalah-masalah  tersebut. Pendidik
pertama-tama meminta kelompok kecil
untuk melaporkan hasil pengamatan
mereka. Pada saat itu pendidik menilai
sumber yang mereka pakai sebagai
referensi, waktu yang digunakan, dan
efektivitas rencana tindakan yang akan
dilakukan.

5. Producing a
product/performance. Membuat hasil
pemecahan masalah yang disampaikan
kepada pendidik untuk dievaluasi tentang



mutu isi dan penguasaan skill mereka.

6. Evaluating performance
and the problem. Pendidik meminta
pesertadidik untuk mengevaluasi hasil
kerja (performance) dari kajian masalah
dan alternatif solusi yang diajukan.
Adapun prosedur pembelajaran dengan
metode project Based learning, dapat
digambarkan dalam alur mulai dari
penyampaian masalah kepada
pesertadidik sampai dengan kegiatan
evaluasi kinerja yang dicapai mereka.

Project based learning adalah
suatu pendekatan komprehensif yang
memberikan petunjuk bagi peserta didik,
bekerja secara individu atau kelompok,
dan berhubungan dengan topik di dunia
nyata. Penerapan project based learning
yang baik dapat memberikan kemampuan
yang bermanfaat bagi peserta didik.
Keberhasilan project based learning
terjadi ketika peserta didik mendapatkan
motivasiyang tinggi, merasa aktif dalam
pembelajarannya, dan menghasilkan hasil
kerja berkualitas tinggi. Berikut beberapa
keuntungan dengan pendekatan project
based learning (Purnawan, 2007):
Memotivasi  peserta didik dengan
melibatkannya di dalam
pembelajarannya, membiarkan sesuai
minatnya, menjawab pertanyaan dan
untuk membuat keputusan dalam proses
belajar.

Menyediakan kesempatan pembelajaran
berbagai disiplin ilmu.

Membantu keterkaitan hidup di luar
sekolah, memperhatikan dunia nyata, dan
mengembangkan ketrampilan nyata.
Menyediakan peluang unik karena
pendidik membangun hubungan dengan
pesertadidik, sebagai pelatih, fasilitator,
dan co-learner.

Menyediakan kesempatan untuk
membangun hubungan dengan komunitas
yang besar.

Membuat peserta didik lebih aktif dan

berhasil memecahkan problem-problem
yang kompleks.

Mendorong  peserta  didik  untuk
mengembangkan dan mempraktikkan
keterampilan komunikasi.

Memberikan pengalaman pada peserta
didik pembelajaran dan praktik dalam
mengorganisasikan proyek, dan membuat
alokasi waktu dan sumber-sumber lain
seperti perlengkapan untuk
menyelesaikan tugas.

Menyediakan pengalaman belajar yang
melibatkan peserta didik secara kompleks
dan dirancang untuk berkembang sesuai
dunia nyata.

Komik Digital

Pengertian Komik Digital

Komik digital menurut Lamb &
Johnson (2009) merupakan komik
sederhana yang disajikan dalam media
elektronik tertentu. Dengan demikian,
dapat dikatakan bahwa komik digital
merupakan suatu bentuk cerita bergambar
dengan tokoh karakter tertentu yang
menyajikan informasi atau pesan melalui
media elektronik. Penyajian komik yang
berbasis elektronik memungkinkan guru
dapat membuat cerita komik lebih
menarik dengan menambahkan unsur
animasi dan suara dalam penyajiannya.

Berdasarkan  penelitian  yang
dilakukan sebelumnya oleh Yang & Wu
(2011), penggunaan komik digital dapat
meningkatkan pemahaman siswa
mengenai isi pelajaran, menambah
keinginan siswa dalam mengeksplorasi
dan meningkatkan kemampuan berpikir
kritis. Harapannya, pembelajaran melalui
komik digital akan lebih mudah dipahami
siswa sehingga proses belajar menjadi
lebih menyenangkan.

Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI), komik adalah sebagai
suatu cerita bergambar yang sifatnya
mudah dicerna dan lucu (biasanya
terdapat di majalahsurat kabar atau dibuat
berbentuk buku). Komik juga diartikan



sebagai salah satu media yang berfungsi
untuk menyampaikan cerita melalui
ilustrasi gambar untuk pendeskripsian
cerita.

Ciri-ciri Komik Digital

Dilansir dari buku Komik: Dari
Wayang Beber hingga Komik Digital
(2011) karya Indiria Maharsi, baik komik
cetak maupun digital memiliki beberapa
ciri-ciri, di antaranya:

Komik hadir untuk menyampaikan cerita
melalui gambar dan bahasa Hal ini tentu
berbeda dengan karya fiksi dan nonfiksi
yang lain yang menyampaikan cerita
dengan teks verbal.

Bersifat proporsional Komik dapat
membuat pembaca terlibat langsung
secaraemosional ketika membaca komik.
Pembaca seperti ikut berperan dan terlibat
dalam komik dan menjadi pelaku
utamanya.

Bahasa percakapan Komik tidak pernah
menggunakan bahasa yang sulit untuk
dipahami oleh pembaca. Dalam komik,
bahasa yang digunakan biasanya adalah
bahasa yang digunakan untuk
percakapan sehari-hari sehingga
pembaca mudah mengerti dan
memahami isi komik tersebut.

Bersifat kepahlawanan pada umumnya isi
cerita yang terdapat di dalam sebuah
komik akan membuat pembacanya
mempunyai  rasa  ataupun  sikap
kepahlawanan.

. Penggambaran watak dalam komik
biasanya Digambakan secara sederhana
sehingga pembaca lebih mudah mengerti
karakteristik tokoh-tokoh yang terlibat
dalam komik tersebut.

Minat Baca

Slameto (2987: 57)
mengatakan  bahwa minat  adalah
kecenderungan  yang tetap untuk
memperhatikan dan mengenang beberapa
kegiatan. Kegiatan yang diminati
sesorang diperhatikan terus menerus yang

disertai dengan rasa senang. Minat selalu
diikutidengan perasaan senang dan dari
situ diperoleh kepuasan. Minat besar
pengaruhnya terhadap belajar, karena bila
bahan pelajaran yang dipelajari tidak
sesuai dengan minat siswa, siswa tidak
akan belajar dengan sebaik-baiknya.
Bahan pelajaran yang menarik minat
siswa, lebih mudah dipelajari karena
minat menambah dorongan untuk belajar.

Menurut Hurlock (1999: 114),
minat merupakan sumber motivasi yang
mendorong orang untuk melakukan apa
yang mereka inginkan bila mereka bebas
memilih. Bila mereka melihat sesuatu
akan menguntungkan, mereka merasa
berminat. Hal ini akan mendatangkan
kepuasan.

Jadi dapat disimpulkan bahwa
minat merupakan suatu sikap batin dari
dalam diri seseorang yang merupakan
suatu perhatian khusus terhadap suatu hal
tertentu 8 yang tercipta dengan penuh
kemauan dan perasaan senang Yyang
timbul dari dorongan batin seseorang.
Minat dapat dikatakan sebagai dorongan
kuat bagi seseorang untuk melakukan
segala sesuatu dalam mewujudkan
pencapaian tujuan dan cita-cita yang
menjadi keinginannya.

Faktor-faktor yang
Mempengaruhi Minat Baca Dawson dan
Bamman  (Rahman,  1985:.  6-8)
mengemukakan  prinsip-prinsip  yang
mempengaruhi  minat baca sebagai
berikut.

1) Seseorang atau siswa dapat
menemukan kebutuhan dasarnya lewat
bahan- bahan bacaan jika topik, isi, pokok
persoalan, tingkat kesulitan, dan cara
penyajiannya sesuai dengan kenyataan
individunya. Isi dari bahan bacaan yang
menarik dan sesuai dengan kebutuhan
individu, merupakan salah satu faktor
yang berpengaruh terhadap  minat
bacanya.

2) Kegiatan dan  kebiasaan
membaca dianggap  berhasil atau



bermanfaat jika siswa memperoleh
kepuasan  dan  dapat  memenuhi
kebutuhan-kebutuhan dasarnya, yaitu
rasa aman, status, kedudukan tertentu,
kepuasan efektif dan kebebasan yang
sesuai dengan kenyataan serta tingkat
perkembangannya. Jika kegiatan
membaca dianggap  menguntungkan
seseorang, maka membaca merupakan
suatu kegiatan yang dianggap sebagai
salah satu kebutuhan hidupnya.

3) Tersedianya sarana buku
bacaan dalam keluarga merupakan salah
satu faktor pendorong terhadap pilihan
bahan bacaan dan minat baca. Ragam
bacaan yang memadai dan beraneka
ragam dalam keluarga akan sangat
membantu anak dalam meningkatkan
minat baca.

4) Tersedianya sarana
perpustakaan sekolah yang relatif lengkap
dan sempurna serta kemudahan proses
peminjamannya merupakan faktor besar
yang mendorong minat baca siswa. 15

5) Adanya program Kkhusus
kurikuler yang memberikan kesempatan
siswa untuk membaca secara periodik di
perpustakaan sekolah sangat mendorong
perkembangan dan peningkatan minat
baca siswa.

6) Saran-saran teman sekelas
sebagai faktor eksternal dapat mendorong
timbulnya minat baca siswa. Pergaulan
teman dalam sekolah menjadi salah satu
faktorpenting dalm pembentukan minat.
Siswa yang berminat terhadap kegiatan
membaca, akan lebih sering mengajak
temannya ikut melakukan kegiatan
membaca baik di dalam kelas ataupun
perpustakaan  sehingga  memberikan
pengaruh positif juga terhadap temannya.

7) Faktor guru yang berupa
kemampuan mengelola kegiatan dan
interaksi belajar mengajar, khususnya
dalam program pengajaran membaca.
Guru yang baik harus mengetahui
karakteristik dan minat anak. Guru bisa
menyajikan bahan bacaan yang menarik

dan bervariasi supaya siswa tidak merasa
bosan. 8) Faktor jenis kelamin juga
berfungsi sebagai pendorong pemilihan
buku bacaan dan minat baca siswa. Anak
perempuan biasanya lebih suka membaca
cerita drama maupun cerita
persahabatan, sedangkan anak laki-laki
lebih suka cerita bertema

novel,

biasanya
kepahlawanan.

HASIL & PEMBAHASAN
Peningkatan Minat Baca Siswa

Setelah dilakukan observasi awal
menggunakan angket minat baca, maka
dihasilkan beberapa data yang menunjukkan
tingkat minat baca siswa kelas VII Maryam
binti Imron sangat baik. Hasil observasi anak
terkait antusiasme terhadap bacaan yang
memiliki gabungan tulisan dan ilustrasi
gambar. Angket minat baca yangdiisi oleh
siswa untuk  mengobservasi  sendiri
antusiasme peserta didik dalam kemampuan
minat baca. Hal ini menunjukkan bahwa
peserta didik secara sadar dan mengakui
mereka sangat senang jika buku bacaan yang
mereka baca memiliki ilustrasigambar yang
menarik dan berwarna agar mereka lebih
mudah memvisualisasikan materi yang
sedang mereka baca.

Kemudian setelah siswa mengetahui
bahwa dalam pembelajaran kali ini adalah
sebuah project based learning pembuaatan
komik digital dengan aplikasi canva edu,
antuisiasme mereka untuk membaca menjadi
semakin meningkat. Karena untuk membuat
sebuah komik Sejarah mereka harus
membaca referensi kisah dari sumber yang
bisa dipertanggung jawabkan seperti buku
Sejarah dan jurnal-jurnal ilmiah.

Project Base Learning Pembuatan Komik
Digital dengan Aplikasi Canva Edu

Siswa  sangat  antusias  saat
mengerjakan pembuatan komik karena pada
dasarnya siswa memiliki ketrampilan dalam
membuat komik dalam keseharian. Jadi
siswa semakin senang ketika mereka belajar
membuat komik secara digital menggunakan
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aplikasi canva edu. Secara keseleruhan siswa
belajar tutorial pembuatan komik digital
dengan baik. Penilaian dilakukan secara
kognitif (pengetahuan0 dan psikomotorik
(ketrampilan).

Penilaian  kognitif  (pengetahuan)
diambil dari penilaian hasil karya komik
digital dengan membuat alur cerita kisah
sejarah Kkerajaan. Penilaian psikomotorik
(ketrampilan)  diambil  dari  penilaian
presentasi, ketrampilan yang dinilai adalah
public speaking dan kerjasama dalam
pembuatan komik digital berkelompok.

PENUTUP

Saran

Dari penelitian ini  menunjukkan
bahwa ada peningkatan minat baca pada
peserta didik serta antusiasme dalam
membaca materi  “Aktivitas Ekonomi
Masyarakat di Masa Kerajaan”. Pembuatan
proyek komik digital dengan aplikasi canva
edu merupakan pengalaman baru yang
membuat mereka semakin antusias dalam
menghasilkan karya komik digital. Mereka
merasa sangat mudah untuk memahami
pembelajaran IPS melalui media komik
digital karena memiliki gambar ilutrasi dalam
setiap bacaannya dan berwarna. Siswa lebih
mudah mencerna materi Sejarah dengan
bantuan bacaan berbentuk komik digital.
Bacaan komik yang dibuat digital juga
memudahkan siswa dapat mengakses bacaan
lebih mudah di era kecanggihan teknologi hari
ini.
Kesimpulan

Komik digital dengan aplikasi canva
edu pada umumnya adalah pengembangandari
buku bacaan formal yang selama ini dipakai
di dunia pendidikan. Standar bahasa yang
terlalu teoritis dan tidak adanya gambar
ilustrasi pada buku bacaan di sekolah
menjadikan peserta didik sulit  untuk
memahami. Oleh karena itu Komik Digital
Sejarah Kerajaan hadir dalam rangka untuk
meningkatkan minat baca peserta didik karena
menggunakan bahasa yang umumnya dipakai

oleh kalangan remaja dan menampilkan
ilustrasi gambar yang interaktif. Hal ini sangat
menguntungkan bagi peserta didik karena
memudahkan mereka untuk memahami teori
jika menemui materi-materi yang dianggap
sulit.
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