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BAB V   

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti menyarankan agar media komik 

digital interaktif perlu dikembangkan lebih lanjut. Peneliti merekomendasikan 

kepada pengembang untuk memperbaikinya. Berikut saran peneliti: 

1. Komik digital interaktif ini dikembangkan dengan platform berbeda. 

Pertimbangkan untuk menambahkan elemen multimedia lain seperti video, 

animasi, dan audio ke dalam komik digital. Ini dapat meningkatkan 

interaktivitas dan membantu menjelaskan konsep-konsep yang lebih 

kompleks dengan lebih baik. 

2. Jalin kemitraan dengan industri kreatif yang bergerak di bidang komik 

digital. Dapat membangun hubungan yang baik dengan industri ini, siswa 

akan memiliki kesempatan untuk memperluas jaringan dan mendapatkan 

wawasan tentang praktik terbaru dalam komik digital interaktif ini. 

Industri kreatif juga dapat memberikan umpan balik dan saran yang 

berharga terkait pengembangan komik digital interaktif ini. 

3. Sarankan agar komik interaktif digital ini diintegrasikan secara formal 

dalam kurikulum mata pelajaran Fisika. Hal ini membuat siswa akan 

memiliki akses terstruktur dan kesempatan yang lebih besar untuk 

mempelajari mata pelajaran Fisika. 
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4. Integrasikan penggunaan komik interaktif secara resmi dalam kurikulum 

sekolah. Hal ini akan membantu memastikan penggunaan yang konsisten 

dan optimal dalam proses pembelajaran sehari-hari. 

B. Implikasi 

Implikasi dari penelitian ini adalah: 

1. Media komik digital ini dapat digunakan untuk kalangan siswa sekolah 

karena termasuk jenis media komik digital diluar kelas atau tanpa panduan 

guru. 

2.  Media komik digital ini dapat digunakan sebagai bahan bantu belajar 

siswa diluar jam sekolah. 

3. Media komik digital ini dapat diakses dan digunakan dengan mudah dan 

interaktif dalam mebantu kegiatan belajar mengajar. 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti saran 

peneliti adalah media komik digital interaktif ini memerlukan pengembangan 

lebih lanjut, peneliti menyarankan kepada pengembang sebagai berikut: 

5. Komik digital interaktif ini dikembangkan dengan platform berbeda. 

Pertimbangkan untuk menambahkan elemen multimedia lain seperti video, 

animasi, dan audio ke dalam komik digital. Ini dapat meningkatkan 

interaktivitas dan membantu menjelaskan konsep-konsep yang lebih 

kompleks dengan lebih baik. 
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6. Jalin kemitraan dengan industri kreatif yang bergerak di bidang komik 

digital. Dapat membangun hubungan yang baik dengan industri ini, siswa 

akan memiliki kesempatan untuk memperluas jaringan dan mendapatkan 

wawasan tentang praktik terbaru dalam komik digital interaktif ini. 

Industri kreatif juga dapat memberikan umpan balik dan saran yang 

berharga terkait pengembangan komik digital interaktif ini. 

7. Sarankan agar komik interaktif digital ini diintegrasikan secara formal 

dalam kurikulum mata pelajaran Fisika. Hal ini membuat siswa akan 

memiliki akses terstruktur dan kesempatan yang lebih besar untuk 

mempelajari mata pelajaran Fisika. 

8. Integrasikan penggunaan komik interaktif secara resmi dalam kurikulum 

sekolah. Hal ini akan membantu memastikan penggunaan yang konsisten 

dan optimal dalam proses pembelajaran sehari-hari. 
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