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ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan media komik
digital berbasis aplikasi canva pada mata Pelajaran IPAS kelas V di SD Negeri
101819 Pancur Batu T.P 2024/2025. Penelitian pengembangan ini untuk
mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan media ajar komik digital berbasis
aplikasi canva. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and
Development dengam menggunakan model Richey and Klein atau PPE (Planning,
Production dan Evaluation). Instrument yang digunakan untuk mengukur
kevalidan dan kepraktisan media ajar komik digitial berbasis canva adalah lembar
validasi oleh ahli media dan ahli materi serta lembar angket respon guru dan
siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil validasi dari validator ahli
media diperoleh persentase 93,3% dengan kategori sangat valid. Validator ahli
materi diperoleh persentase 85% dengan kategori sangat valid. Adapun uji
kepraktisan media ajar komik digital berbasis aplikasi canva yang dilakukan oleh
guru kelas V diperolen data persentase sebesar 90% dengan kategori sangat
praktis digunakan dan uji kepraktisan respon siswa kelas V SD Negeri 101819
Pancur Batu diperoleh data persentase sebesar 85,2% dengan kategori sangat
praktis. Dengan demikian media Komik digital berbasis aplikasi canva pada mata
pelajaran IPAS kelas V di SD Negeri 101819 Pancur Batu yang dikembangkan
dinyatakan sudah valid dan praktis.

Kata Kunci: Pengembangan Media, Komik, Digital, Canva, IPAS

ABSTRACK
This development research aims to develop digital comic media based on the
canva application in the science subject class V at SD Negeri 101819 Pancur
Batu T.P 2024/2025. This development research is to determine the level of
validity and practicality of digital comic teaching media based on the Canva
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application. This research uses a Research and Development approach using the
Richey and Klein model or PPE (Planning, Production and Evaluation). The
instruments used to measure the validity and practicality of canva-based digital
comic teaching media are validation sheets by media experts and material experts
as well as teacher and student response questionnaires. The results of the study
showed that the validation results from the media expert validators were obtained
with a percentage of 93.3% with a very valid category. Subject matter expert
validators obtained a percentage of 85% with a very valid category. The
practicality test of the canva application-based digital comic teaching media
conducted by class V teachers obtained percentage data of 90% with the category
of very practical to use and the practicality test of the response of grade V
students of SD Negeri 101819 Pancur Batu obtained percentage data of 85.2%
with the category of very practical. Thus, the digital comic media based on the
canva application in the science class V subject at SD Negeri 101819 Pancur
Batu which was developed was declared valid and practical.

Keywords: Media development, Comics, Digital, Canva, IPAS

PENDAHULUAN

Proses belajar mengajar atau pembelajaran merupakan suatu kegiatan
melaksanakan kurikulum dalam lembaga pendidikan supaya siswa dapat
mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Tujuan pendidikan pada dasarnya
mengantarkan para siswa menuju perubahan tingkah laku baik intelektual, moral,
maupun sosial budaya. Dengan pendidikan diharapkan supaya siswa dapat hidup
mandiri sebagai individu maupun makhluk sosia. Perkembangan teknologi masa
kini sangat berdampak pada bidang pendidikan. Proses pembelajaran tidak
terlepas dari media, metode, dan hasil belajar. Media dapat digunakan sebagai
sarana dalam memberikan materi pendidikan yang disampaikan oleh guru kepada
siswa. Sedangkan metode belajar mengatur pada pengorganisasian bahan ajar dan
strategi penyampaiannya. Selanjutnya hasil belajar diukur dengan efektif dan
efisien untuk mengetahui kemampuan dan minat siswa terhadap mata pelajaran.

Pendidikan sangat berpengaruh besar dalam kemajuan suatu bangsa dan
menjadi salah satu tolak ukur kemajuan suatu bangsa, di mana negara dengan
kualitas pendidikan yang baik menandakan bahwa negara tersebut berhasil
mengelola pendidikan dengan baik di negaranya. Kualitas pendidikan erat
kaitannya dengan pembelajaran karena proses pembelajaran merupakan bagian
penting dalam pendidikan. Belajar juga merupakan upaya yang dilakukan manusia
untuk mengembangkan kemampuan serta potensi yang tertanam pada diri juga
merupakan upaya untuk menambah pengetahuan yang tidak diketahui hingga
menjadi tahu. Sebagai pendidik dan pelaku belajar, gurulah yang dapat mengatur
dan mengarahkan apakah pelajaran akan sampai sesuai dengan tujuan yang
dimiliki.

Kurikulum merdeka saat ini guru dituntut untuk mengikuti karakteristik
perkembangan kurikulum seperti soft skills dan karakter, Fokus pada Materi
Esensial, dan pembelajaran yang fleksibel guna tercapainya tujuan pembelajaran.
Projek untuk menguatkan pencapaian profil pelajar pancasila dikembangkan
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berdasarkan tema tertentu yang ditetapkan oleh pemerintah. Salah satu materi
yang ada pada pembelajaran IPAS ini yaitu Sistem Pencernaan Manusia. Sistem
Pencernaan merupakan salah satu topik yang enensial karena berkaitan langsung
dengan Kesehatan dan kesejahteraan individu namun kenyataannya banyak siswa
ditingkat SD mengalami kesulitan dalam memahami bagaimana proses
pencernaan makanan mulai dari masuknya makanan ke mulut hingga akhirnya
dikeluarkan kembali dari tubuh manusia. Pembelajaran yang berfokus pada
pengertian nya saja tanpa mengkaitkannya dengan kehidupan sehari- hari
menyebabkan siswa merasa bosan dan sulit memahami materi.

Hasil observasi dan wawancara Pada rabu, tanggal 04 September 2024,
Pembelajaran yang dilakukan di SD Negeri 101819 Pancur batu siswa kelas V
diproleh fakta bahwa pembelajaran disekolah masi memiliki kendala seperti
kurangnya keterampilan guru membuat media pembelajaran melalui aplikasi
digital sehingga guru memiliki keluhan dimana siswa sulit mengutarakan kembali
poin-poin dari materi sebelumnya tentang Organ Pencernaan karena siswa merasa
jenuh dan kurang memahami materi yang disampaikan. Adapun media pendukung
yang pernah digunakan guru sebelumnya berupa komik yaitu guru membuat
komik sendiri dengan mendownload gambar dari google, setelah itu diprint dan
ditempel dikarton lalu dilengketkan di dinding dengan dialog cerita untuk dibaca
siswa, memang dengan media komik seperti ini siswa merasa senang membaca
tetapi memiliki kekurangan karena mudah rusak dan siswa harus menunggu
bergantian untuk membaca sehingga timbul kebosanan, kurang menarik dan
kurang efektif. Di era digital sekarang ini guru harus mampu memanfaatkan
kesempatan yang ada dalam penggunaan digital supaya pembelajaran lebih
inovatif lagi karena konsentrasi peserta didik sangat berbeda dalam memahami
pembelajaran dalam materi tergantung dari cara guru menyampaikan
informasinya .

Berdasarkan hasil pengamatan atau observasi awal, adanya keinginan dan
harapan dari guru serta rasa keinginan saya untuk mengembangkan media
pembelajaran yang tepat dan menyenangkan, sehingga perlu mengembangkan
media pembelajaran komik yang lebih praktis untuk membantu mencapai tujuan
pembelajaran. Salah satu inovasi yang akan dikembangkan vyaitu media
pembelajaran komik digital berbasis aplikasi canva yang dikembangkan dalam
mata pelajaran IPAS, BAB 5 Topik A: Mengenal Organ Pencernaan kita. Bentuk
media digital yang akan saya rancang ini memanfaatkan teknologi masa kini
seperti infokus, laptop, dan aplikasi canva yang cukup mudah diterapkan Melalui
Hasil penelitian diuraikan dalam (Kurniawati & Koeswanti, 2021) yang
menyatakan Pengembangan komik digital dapat meningkatkan prestasi belajar
siswa. Sehingga tujuan penelitian ini adalah meningkatkan hasil belajar siswa
melalui pengembangan komik digital sebagai media pembelajaran di SD.

Canva merupakan salah satu aplikasi yang memberikan alternatif
kemudahan dalam mendesain. Kelebihan canva salah satunya memberikan
kemudahan dalam membuat desain apapun, presentasi, grafik, Cover Ebook,
video, komik, Mapping dengan animasi yang telah tersedia dan dapat langsung
dipublikasikan dimanapun. Melalui aplikasi canva peserta didik semakin tertarik
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dalam melaksanakan proses belajar mengajar yang dilakukan di kelas karena
tampilannya yang menarik.

BAHAN DAN METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah pengembangan yang sering disebut
dengan Research and Development (R&D). Sugiyono (2013:297) menyatakan
bahwa "Metode R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji kepraktisan produk tersebut.” sejalan
dengan pendapat tersebut, Sudaryono (2017:86), megemukakan bahwa "“penelitian
dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.” Untuk dapat
menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis
kebutuhan dan untuk efektivitas produk supaya dapat berfungsi di masyarakat
luas. Penelitian ini menggunakan metode Richey and Kklein. Fokus dari
perancangan dan penelitian pengembangan bersifat analisis dari awal sampai
akhir, yang meliputi Perancangan, Produksi, dan Evaluasi.

Planning Production Evaluation
(Perancangan) (Produksi) (Evaluasi)

Instrumen penelitian merupakan alat untuk mengumpulkan data terhadap
hasil penelitian yang dilakukan pengembangan media komik digital berbasis
canva pada materi ekosistem ini menggunakan instrumen penelitian berupa
lembar validasi dan lembar angket.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Lembar validasi

Lembar validasi digunakan untuk mendapatkan data penelitian para ahli
terhadap media komik digital berbasis canva berfungsi untuk menerima masukan
dalam pengembangan produk tersebut. Instrumen pengumpulan data pada lembar
validasi dilakukan oleh satu orang dosen ahli dan satu orang guru IPAS. Adapun
lembar validasi yang digunakan adalah lembar angket validasi media komik
digital berbasis canva. Instrumen pengumpulan data yang digunakan untuk
kevalidan media komik berbasis canva adalah lembar validasi ahli media
(pengembangan media) dan validasi ahli materi (IPAS).

Lembar validasi ahli media (pengembangan media komik digital berbasis
canva) memberikan informasi tentang aspek tampilan, aspek pemprograman dan
aspek pembelajaran. Sementara lembar validasi ahli materi (IPAS) meliputi aspek
kesesuaian materi dengan kurikulum, kebenaran, keruntutan, kejelasan,
kesistematisan, kesederhanaan, dan kelengkapan isi produk. Tampilan kedua
lembar validasi tersebut mempunyai beberapa aspek penilaian yang diisi oleh
validator dengan menggunakan rating score yaitu kategori 1 sampai 4. Kategori
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penilaian dengan skala 1 sampai 4 yaitu angka 4 (sangat baik), angka 3 (baik),
angka 2 (cukup baik), angka 1 (kurang baik).
1.2 Tabel Validator Ahli Materi dan Ahli Media

Hasil VValidator Ahli Materi Hasil VValidator Ahli Media
Total Skor 51 Total Skor 56
penilaian penilaian
Rata-rata 85% Nilai Rata-rata 93,3%
peersentase persentase

Berdasarkan hasil validator diperoleh hasil sangat valid
2. Lembar Angket
Lembar angket ini digunankan untuk mendapatkan data mengenai respon
peserta didik terhadap media yang dikembangkan. Lembar angket digunakan
untuk menilai kepraktisan pada aspek penggunaan media pembelajaran komik
digital berbasis canva pada materi IPAS. Instrumen angket tanggapan guru dan
peserta didik terhahadap produk dinilai berdasarkan sesuai dengan kisi-kisi yang

dibuat.

1.2 Tabel Angket Respon Guru dan Respon peserta didik

Angket Respon Guru Angket Respon Peserta Didik
Total Skor 54 Total Skor 51
penilaian penilaian
Rata-rata 90% Rata-rata 85%
peersentase

Berdasarkan tabel hasil lembar angket kepraktisan diperoleh rata-rata
sangat praktis.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian pengembangan media
pembelajaran komik digital berbasis canva dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut:

1. Kevalidan media komik digital berbasis canva yang dikembangkan
memperoleh hasil penilaian validator terhadap pengembangan media komik
digital berbasis canva diperoleh presentase 93,3% oleh ahli media dengan
kategori sangat valid. Kevalidan materi diperoleh presentase 85 % dengan
kategori sangat valid. Dengan data yang diperoleh tersebut media komik digital
berbasis canva memiliki kualitas sangat valid.

2. Kepraktisan media komik digital berbasis canva yang dikembangkan diperoleh
dari data angket respon siswa terhadap media komik digital berbasis canva
dengan hasil presntase 85,2% dengan kategori sangat praktis digunakan dan
penilaian yang dilakukan guru kelas V dengan presentase 90 % dengan
kategori sangat praktis. Dengan data tersebut maka media komik digital
berbasis canva sangat praktis untuk digunakan.
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