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ABSTRAK 

 

AZZAHRA FADYA SYAHIDA. Pengembangan Media Pembelajaran Digital 

Comic Berbasis Model Pembelajaran Picture and Picture Pada Materi Pemanasan 

Global Untuk Pembelajaran Jarak Jauh. Skripsi, Program Studi Pendidikan Fisika, 

Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Jakarta. Juli 

2024. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pandemi yang diakibatkan oleh Covid-19 

sehingga diperlukan adanya upaya untuk mencegah penyebaran Covid-19. Salah 

satu upaya tersebut adalah diadakannya pembelajaran jarak jauh. Maka dari itu 

diperlukan media pembelajaran yang dapat mendukung pelaksanaan pembelajaranj 

jarak jauh. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media 

pembelajaran yaitu media pembelajaran digital comic berbasis model pembelajaran 

picture and picture pada materi pemanasan global untuk pembelajaran jarak jauh. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Penelitian dan Pengembangan yang 

mengacu pada model 4D. Media pembelajaran digital comic ini telah melalui tahap 

penilaian oleh ahli media dengan persentase kelayakan 92%, penilaian oleh ahli 

pembelajaran dengan persentase 80% dan penilaian oleh ahli materi dengan 

persentase 78%. Selain itu telah dilakukan uji coba lapangan pula pada 40 peserta 

didik SMA jurusan IPA dengan hasil persentase kelayakan sebesar 91%. Media 

pembelajaran digital comic ini dinyatakan seusai untuk digunakan pada 

pembelajaran fisika. Meski begitu, masih diperlukan penelitian demi meningkatkan 

mutu dari pembelajaran fisika. 

 

Kata Kunci Digital Comic, Picture and Picture, Pembelajaran Jarak Jauh, 

Pemanasan Global. 
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ABSTRACT 

 

AZZAHRA FADYA SYAHIDA. The Development of Digital Comic Learning 

Media Based on Picture and Picture Learning Model on Global Warming Material 

for Distance Learning. Thesis, Physics Education Study Program, Faculty of 

Mathematics and Natural Sciences, Universitas Negeri Jakarta. July 2024. 

This research is motivated by the pandemic caused by Covid-19 so that efforts are 

needed to prevent the spread of Covid-19. One of these efforts is the implementation 

of distance learning. Therefore, learning media is needed that can support the 

implementation of distance learning. This research aims to develop a learning 

media, namely digital comic learning media based on the picture and picture 

learning model on global warming material for distance learning. This research uses 

a Research and Development research method that refers to the 4D model. This 

digital comic learning media has gone through the assessment stage by media 

experts with a percentage of 92% feasibility, assessment by learning experts with a 

percentage of 80% and assessment by material experts with a percentage of 78%. 

In addition, field trials have also been carried out on 40 high school students 

majoring in science with the results of a feasibility percentage of 91%. This digital 

comic learning media is declared appropriate for use in physics learning. Even so, 

research is still needed to improve the quality of physics learning. 

Keywords Digital Comic, Picture and Picture, Distance Learning, Global 

Warming. 
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