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ABSTRAK 
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Digital Menggunakan Software I Spring Suite Pada Materi Pola Bilangan. 
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Pada era globalisasi yang ditandai dengan pesatnya perkembangan teknologi, 

berbagai inovasi terus bermunculan, termasuk di sektor pendidikan. Penerapan 

transformasi digital pada pendidikan melibatkan penggunaan teknologi informasi 

dan komunikasi agar meningkatnya mutu pembelajaran, memperluas jangkauan 

akses terhadap sumber belajar, dan menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

interaktif dan kolaboratif. Sehingga, sektor pendidikan menjadi salah satu bidang 

yang paling responsif terhadap kemajuan teknologi. Tujuan dari penelitian ini 

untuk mengembangkan media pembelajaran berupa komik, yang diberi nama 

"Komlabil," menggunakan perangkat lunak i Spring Suite untuk materi tentang 

pola bilangan. Media ini dirancang untuk menjadi valid dan praktis, mengikuti 

model pengembangan PLOMP mencakup lima tahap utama: Preliminary 

Investigation, Design, Realization/Construction, Test, Evaluation and Revision, 

serta Implementation. Subjek penelitian adalah 27 siswa kelas VIII di SMP Negeri 

1 Bulawa. Studi ini mengungkapkan bahwa media komik digital telah dinyatakan 

valid melalui evaluasi oleh para validator, yang meliputi ahli media dan ahli 

materi. Skor rerata dari evaluasi ahli media yaitu 3,27 dan ahli materi yaitu 3,34, 

yang keduanya termasuk dalam kategori valid. Ini menunjukkan bahwa komik 

digital yang telah dikembangkan memenuhi standar kualitas yang diharapkan, 

baik dalam desain maupun konten materi, menjadikannya cocok untuk dijadikan 

sebagai sarana pendukung dalam pembelajaran. Persentase yang di peroleh dari 

respon peserta didik dan respon guru memperoleh 92,37% dengan kategori sangat 

positif dan 89% dengan kategori praktis. Berdasarkan hal tersebut, media 

pembelajaran yang telah dikembangkan dinilai layak untuk dimanfaatkan pada 

kegiatan belajar mengajar karena memenuhi kriteria validitas dan praktikalitas 

yang telah ditentukan. Validitas media ini dibuktikan dengan skor tinggi dari para 

ahli media dan materi, sedangkan praktikalitasnya terlihat dari kemudahan 

penggunaan dan efektivitas dalam mendukung pencapaian sasaran pembelajaran. 

Sehingga, media pembelajaran ini tidak hanya memenuhi standar akademik yang 

ketat, tetapi juga berkontribusi secara signifikan terhadap peningkatan kualitas 

proses pembelajaran. 
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