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ABSTRAK 

Anisa Nur Hasanah (19058134). 

Komik Berbasis Canva For Education Pada Mata Pelajaran Sosiologi Di 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) Untuk menghasilkan pengembangan 

media pembelajaran komik berbasis canva for education, (2) untuk mengetahui 

validitas/kelayakan media komik  berbasis canva for education pada mata pelajaran 

sosiologi KD 3.2, (3) untuk mengetahui kpepraktisan media pembelajaran komik 

berbasis canva for education. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah penelitian pengembangan (R&D) dengan menggunakan model ADDIE 

(analyze, design, development, implementation, evaluation). Teknik pengumpulan 

data menggunakan instrument penelitian berupa angket penelitian untuk uji 

validasi/kelayakan dan uji kepraktisan media pembelajaran, serta soal pre-test dan 

post-test untuk uji efektivitas. 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran komik yang 

dapat diterapkan di dalam kelas. Pengembangan media pembelajaran komik 

berbasis canva for education menggunakan KD 3.2. Hasil validitas media yang 

diperoleh dari ahli media, yaitu 77,6% dengan kategori layak. Hasil yang diperoleh 

dari ahli materi, yaitu 85,3% dengan kategori layak. Hasil kepraktisan komik oleh 

guru, yaitu 98,4% dengan kategori sangat praktis. Hasil yang diperoleh dari 

kepraktisan peserta didik adalah 80,75% dengan katerogori praktis. Dapat  

disimpulkan bahwa media pembelajaran komik berbasis canva for education sangat 

praktis. Hasil efektivitas media pembelajaran komik memperoleh nilai rata-rata pre-

test 51,09 dan nilai rata-rata post-test 75,94 terdapat peningkatan hasil belajar 

sosiologi khususnya pada materi masalah sosial di kelas XI-IPS 3 SMA Negeri 12 

Padang. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Canva, Komik.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Tujuan pendidikan itu adalah membentuk manusia yang beriman dan 

bertaqwa kapada tuhan yang maha esa, berakhlak mulia, sehat, cerdas, 

berperasaan, berkemauan, dan mampu berkarya; mampu memenuhi berbagai 

kebutuhan secara wajar, mampu mngendalikan hawa nafsunya, berkepribadian, 

bermasyarakat dan berbudaya. Implikasinya, pendidikan harus berfungsi untuk 

mewujudkan atau mengembangkan berbagai potensi yang ada pada manusia 

dalam konteks dimensi keberagaman, moralitas, individualitas/personalitas, 

sosialitas dan keberbudayaan secara menyeluruh dan terintegrasi. Dengan kata 

lain, pendidikan berfungsi untuk memanusiakan manusia (Sujana, 2019). 

(Mutmainah et al., n.d.) mengatakan bahwa tujuan pembelajaran sosiologi 

pada kurikulum 2013 ini adalah meningkatkan penguasaan pengetahuan 

sosiologi di kalangan peserta didik yang berorientasi pada pemecahan masalah 

dan pemberdayaan sosial, mengembangkan pengetahuan sosiologi dalam 

praktek atau praktek pengetahuan sosiologi untuk meningkatkan ketrampilan 

sosial peserta didik dalam memecahkan masalah-masalah sosial, menumbuhkan 

sikap religius dan etika sosial yang tinggi di kalangan peserta didik sehingga 

memiliki kepekaan, kepedulian dan tanggung jawab memecahkan masalah-

masalah sosial.
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Pada abad 21 perkembangan teknologi informasi dan komunikasi sangatlah 

pesat. Hal ini berdampak pada berbagai bidang kehidupan termasuk pendidikan. 

Tantangan pendidikan di abad 21 sangat mempengaruhi inovasi dan kreatifitas guru 

dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan. (Syamsuar & 

Reflianto, 2018) mengatakan bahwa dalam konteks menciptakan kondisi 

pembelajaran yang menyenangkan, suatu kegiatan pembelajaran tidak selalu 

menjamin peserta didik akan dapat belajar. Hal ini menunjukkkan bahwa sebaik 

apapun seorang guru dalam merancang dan mendesain suatu program 

pembelajaran, kiranya tidak akan dapat secara optimal mewujudkan ketercapaian 

kompetensi yang diharapkan apabila tidak didukung oleh pemilihan sekaligus 

penggunaan metode secara tepat. Untuk itu diperlukan sebuah inovasi yang 

menyesuaikan dengan perkembangan teknologi. 

Sejalan dengan perkembangan teknologi, maka dibutuhkan sebuah inovasi dan 

pembaharuan dalam pendidikan. Pemanfaatan media dalam pembelajaran arus 

mengikuti perkembangan zaman yang ada. Sebab saat ini pembelajaran harus 

disesuaikan dengan perkembangan peserta didik. Idealnya, guru harus mampu 

memanfaatkan segala macam teknologi yang tersedia agar ilmu yang akan 

disampaikan dapat berjalan dengan baik. Harapannya di era digital ini, guru dapat 

memanfaatkan teknologi dengan sebaik-baiknya sehingga peserta didik 

mempunyai pengalaman belajar yang menyenangkan dan peserta didik dapat 

tertarik dan mengikuti pembelajaran dengan baik. Sehingga tujuan pembelajaran 

dapat terjalankan dengan baik. 
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Media pembelajaran adalah suatu alat yang digunakan untuk 

menghubungkan antara guru dan peserta didik.  Sehingga media pembelajaran 

dapat diartikan sebagai penghubung antara pemberi dan penerima informasi 

dalam pembelajaran. Media pembelajaran bertujuan untuk menyampaikan 

suatu pesan atau suatu informasi dari pemberi (guru) dan penerima (peserta 

didik). Sehingga melalui media pembelajaran, pembelajaran diharapkan dapat 

berjalan dengan menyenangkan. Menurut (Audie, 2019) penggunaan media 

pembelajaran selain untuk mempermudah pendidik menyampaikan materi 

kepada peserta didik tetapi penggunaan media pembelajaran membantu untuk 

meningkatkan motivasi siswa untuk belajar lebih interaktif dan lebih aktif 

didalam kelas sehingga adanya umpan-balik terhadap pendidik dan peserta 

didik tersebut. Penggunaan media pembelajaranpun sangat membantu dalam 

keefektifan proses pembelajaran pada saat proses kegiatan belajar mengajar 

berlangsung.  

Upaya yang dapat dilakukan guru dalam menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan adalah dengan memperbaharui media pembelajaran yang 

digunakan. Selama ini, guru hanya terfokus pada buku paket dan dari internet 

saja sebagai sumber belajar. Akibatnya, peserta didik tidak tertarik pada 

pembelajaran dan cenderung merasa bosan selama proses pembelajaran 

berlangsung. Hal ini jika dibiarkan terus menerus akan berdampak pada hasil 

belajar siswa yang rendah sehingga lambat laun kualitas pendidikan akan 

semakin turun. 
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Implementasi pembelajaran sosiologi di SMA Negeri 12 Padang belum 

sepenuhnya memanfaatkan teknologi dalam penggunaan media 

pembelajarannya. Di SMA Negeri 12 Padang mata pelajaran sosiologi 

dipelajari oleh peserta didik yang mengambil jurusan IPS, dimulai dari kelas X-

IPS, kelas XI-IPS dan kelas XII-IPS. Untuk kelas X sudah menggunakan 

kurikulum merdeka, namun pelaksanaannya masih seperti K13. Mata pelajaran 

sosiologi di kelas X hanya satu kali pertemuan saja perminggu, yaitu sebanyak 

3 jp (3 x 45 menit). Kelas XI dan kelas XII masih menggunakan K13, yaitu 

dalam satu minggu terdapat 2 kali pertemuan. Masing-masing pertemuan terdiri 

dari 2 jp (2 x 45 menit).   

Berdasarkan observasi yang dilakukan selama PLK (Praktek Lapangan 

Kependidikan) di SMA Negeri 12 Padang, diketahui bahwa kegiatan 

pembelajaran khususnya pembelajaran sosiologi masih mengandalkan buku 

paket sebagai sumber ajarnya. Penggunaan media pembelajaran masih sangat 

minim sekali. Pada proses pelaksanaan pembelajaran sosiologi khususnya di 

kelas XI-IPS 1, 2, 3 dan 4 diketahui bahwa guru masih menggunakan metode 

ceramah. Diskusi kelompok sesekali dilakukan agar pembelajaran tidak terlalu 

monoton. Penggunaan media pembelajaran juga sangat minim. Kurangnya 

media pembelajaran yang memadai, peserta didik menjadi jenuh karena hanya 

bertumpu pada buku paket saja. Pembelajaran sosiologi menjadi membosankan 

dan kurang diminati. Namun, selain buku paket, guru juga beberapa kali 

mengizinkan peserta didik mengakses internet untuk mencari sumber lain selain 

di buku.  



5 
 

 

Peneliti menemukan bahwa nilai peserta didik khususnya pada mata 

pelajaran sosiologi di kelas XI-IPS 1, 2, 3 dan 4 tergolong rendah. Pelaksanaan 

pembelajaran menggunakan buku paket sebagai sumber belajarnya. Selain 

ceramah, guru juga sering memberikan tugas untuk dikerjakan oleh peserta 

didik. Tugasnya berupa latihan soal dan membuat mind mapping. Untuk tugas 

mind mapping dikerjakan secara berkelompok dan dipresentasikan di deoan 

kelas. Peserta didik merasa bosan dan jenuh selama proses pembelajaran dan 

memilih untuk mengganggu teman sebangkunya daripada fokus untuk belajar 

sosiologi. Peserta didik juga sering sekali kedapatan bermain handphone selama 

pembelajaran sosiologi. Berikut data-data hasil belajar peserta didik kelas XI 

IPS 1, 2, 3 dan 4 yang penulis dapatkan ketika melakukan kegiatan PLK di SMA 

Negeri 12 Padang :  

Tabel 1. Rata-Rata Nilai UH Kelas XI IPS 1 sampai XI IPS 4 SMAN 12 Padang 

NO. Kelas 
Jumlah Peserta 

Didik 
Rata-rata Nilai UH Sosiologi 

KD 3.1 
KKM 

1. XI IPS 1 29 68,2 78 

2. XI IPS 2 32 79 78 
3. XI IPS 3 31 41,47 78 

4. XI IPS 4 32 56,7 78 

Sumber : Nilai UH Peserta Didik KD 3.1  
 

Dari tabel diatas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas XI IPS 

1, 2, 3 dan 4 masih rendah dan dibawah KKM. Hal ini disebabkan pembelajaran 

sosiologi dinilai membosankan karena hanya mengandalkan buku paket dan 

sumber internet saja. Peserta didik sangat sulit memahami kalimat kalimat yang 

ada pada buku teks sehingga hasilnya mereka kesulitan dalam memahami 
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pembelajaran sosiologi. Berdasarkan hal tersebut, maka solusi terbaik untuk 

mengatasi rendahnya hasil belajar siswa adalah dengan mengembangkan 

sebuah media pembelajaran diminati peserta didik. Peserta didik saat ini sangat 

suka menggunakan smarthphone yang mereka miliki sehingga penelitian ini 

difokuskan pada pengembangan media pembelajaran yang dapat diakses 

dengan mudah lewat smarthphone peserta didik. Penelitiam ini bermaksud 

untuk mengembangkan media pemebelajaran komik yang sesuai dengan minat 

dan keinginan peserta didik. Media pembelajaran yang dikembangakan, yaitu 

dari penggunaan mind mapping dikembangkan menjadi media pembelajaran 

komik berbasis canva for education. Media pembelajaran komik diharapkan 

dapat menarik minat dan perhatian peserta didik untuk mengikuti pembelajaran 

dengan baik dan memahami pelajaran sosiologi. 

Untuk merealisasikan hal tersebut, maka diperlukan sebuah aplikasi yang 

dapat membantu guru dalam mengembangkan media pembelajaran. Melalui 

aplikasi canva, guru dapat dengan mudah membuat media pembelajaran dalam 

bentuk apapun baik itu komik, ppt, poster, dan lainnya yang dapat diakses 

dengan mudah dan cepat. Canva merupakan aplikasi desain online yang 

didalamnya terdapat berbagai desain poster, grafik, brosur, presentasi, logo, 

video, sampul buku dan lainnya serta bisa juga terkoneksi dengan media sosial 

yang kita punya. Canva dapat diakses oleh siapa saja tanpa batasan usia dan 

dapat digunakan dalam jangka waktu yang lama. Hal ini yang membuat canva 

berbeda dari aplikasi lainnya.  
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Canva juga menyediakan layanan khusus untuk guru dan siswa atau lebih 

tepatnya sering disebut canva for education. Canva for education dapat diakses 

dengan bebas oleh guru dan peserta didik dan memang disediakan untuk guru 

dan peserta didik. Penggunaannya serta manfaat dari canva for education sangat 

banyak sekali. Salah satunya adalah dapat digunakan dengan mudah  untuk 

membuat media ajar yang menarik dengan desain yang sudah ada. Guru dan 

peserta didik dapat berkreasi menciptakan suatu  karya yang menarik untuk 

ditampilkan sebagai media pembelajaran dikelas. Website maupun aplikasi 

canva yang bisa di akses di smartphone dan perangkat lainnya dengan mudah 

dan cepat. Dengan memanfaatkan aplikasi canva, diharapkan pembelajaran 

semakin lebih menarik sehingga peserta didik lebih termotivasi untuk 

melakukan kegiatan pembelajaran. 

Dengan adanya komik berbasis canva for education, proses pembelajaran 

diharapkan menjadi hidup dan menyenangkan. Karena materi sosiologi 

khususnya KD 3.2 dikemas dalam bentuk komik pembelajaran yang sesuai 

dengan kegemaran peserta didik berdasarkan perkembangan teknologi yang 

ada. Komik yang dibuat dengan canva for education ini dapat memuat berupa 

contoh cerita dari materi yang bersangkutan, asesmen berupa quiz, dan 

rangkuman  materi. Sehingga yang dulunya penggunaan media komik dalam 

pembelajaran hanya memuat cerita saja, kini sudah dapat dicantumkan asesmen 

dan penjelasan materi. Pengembangan media pembelajaran komik ini 

digunakan dengan aplikasi canva, terutama canva for education.  
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Kajian mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis digital sudah 

banyak sekali dilakukan oleh peneliti terdahulu. Diantaranya adalah (Maharani 

& Fernandes, 2022) -Comic dalam 

-

sama mengembangkan media pembelajaran berupa komik dan mengunakan  

metode        penelitian  pengembangan  (Reseach  and  development)  dan 

perbedaannya, yaitu penelitian ini mengembangkan komik dari web 

pixtoon.com sementara penulis mengembangkan komik dari aplikasi canva. 

Selanjutnya adalah penelitian yang dilakukan oleh (Hendra Saputra & 

Pasha, 2021) 

Pembelajaran di Masa Pandemik Covid-

adalah samasama  mengembangkan media pembelajaran komik menggunakan 

metode penelitian pengembangan (research and development) dan 

perbedaannya adalah pada model atau jenis pengembangannya. Pada penelitian 

tersebut menggunakan model 4D (define, design, develop dan disseminate), 

sementara penelitian ini menggunakan model ADDIE (analysis, design, 

development, implementation dan evaluation). 

Selanjutnya adalah penelitian yang dikembangkan oleh (Witanta & Inganah, 

2019) 

Matematikapada Materi Perband

penelitian ini adalah samasama  mengembangkan media pembelajaran komik 

menggunakan metode penelitian pengembangan (research and development) 

dan perbedaannya adalah terletak pada komik yang dikembangkan dimana 
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penullis mengembangkan komik berbasis digital sementara pada penelitian ini 

komik yang dikembangkan berbasis cetak. 

Selanjutnya adalah penelitian yang dikembangkan oleh (Rahmatullah et al., 

2020) 

tian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-sama 

menggunakan aplikasi canva untuk membuat media pembelajarannya. Namun 

perbedaannya terletak pada jenis media yang dikembangkan. Rahmatullah 

(2020) mengembangkan media pembelajaran audio visual sementara peneliti 

mengembangkan media pembelajaran komik berbasis canva for education. 

Selanjutnya adalah penelitian yang dikembangkan oleh (Wulandari & 

Mudinillah, 2022) denga

samasama menggunakan aplikasi canva untuk pembuatan media pembelajaran. 

Perbedaannya adalah penelitian tersebut merupakan penelitian dengan metode 

literatur review sementara peneliti menggunakan metode pengembangan 

(research and development). 

Penelitian ini berbeda dari penelitian sebelumnya. Penelitian ini 

mengembangkan komik dengan memanfaatkan canva for education yang sesuai 

dengan kegemaran dan kreativitas yang dimiliki baik guru maupun peserta 

didik. Semua kemewahan yang disediakan canva, khusunya canva for 

education yang memang sengaja didesain untuk pendidikan dan bisa 

dimanfaatkan sepuasnya oleh guru maupun peserta didik untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan tidak monoton. Sehingga penulis 
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Pembelajaran Komik Berbasis Canva For Education Pada Mata Pelajaran 

Sosi  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka identifikasi masalah pada penelitian ini 

sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran yang digunakan belum variatif dan hanya 

mengandalkan buku paket dan internet saja. 

2. Penguasaan materi serta hasil belajar peserta didik masih rendah karena 

peserta didik sulit memahami materi yang disampaikan guru. 

3. Kurangnya media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik. 

4. Kurangnya kreatifitas guru dalam memanfaatkan teknologi yang ada 

 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini menjadi terarah dan tidak meluas, maka batasan masalah 

pada penelitian ini sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran komik yang dikembangkan dibuat menggunakan 

aplikasi canva. 

2. Media pembelajaran komik yang dikembangkan menggunakan materi 

masalah sosial kelas XI semester 1. 

3. Media pembelajaran komik yang dikembangkan akan diuji validitas, 

kepraktisan dan efektifitas terhadap pembelajaran sosiologi. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdsarkan batasan masalah diatas, maka dapat dirumuskan masalah berupa 

pertanyaan sebagai berikut : 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran komik berbasis 

canva for education? 

2. Bagaimana validitas/kelayakan media komik pada mata pelajaran sosiologi 

KD 3.2 berbasis canva for education? 

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran komik berbasis canva for 

education? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Untuk menghasilkan pengembangan media pembelajaran komik berbasis 

canva for education.  

2. Untuk mengetahui validitas/kelayakan media komik pada mata pelajaran 

sosiologi KD 3.2 berbasis canva for education. 

3. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran komik berbasis canva 

for education. 

 

F. Spesifikasi Produk 

Penelitian ini diharapkan menghasilkan produk berupa komik pembelajaran 

untuk membantu proses pembelajaran di dalam kelas. Komik pembelajaran 
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dihasilkan dari sebuah aplikasi canva yang menyediakan fitur khusus untuk 

pendidikan, yaitu memanfaatkan canva for education. Spesifikasi produk dari 

penelitian ini, yaitu : 

1. Media pembelajaran komik yang dihasilkan sesuai dengan materi 

pembelajaran kelas XI IPS untuk satu KD. 

2. Media pembelajaran komik yang dihasilkan sesuai dengan silabus dan 

indikator penilaian kompetensi 

3. Komik pembelajaran sosiologi dapat diakses melalui smartphone, laptop 

dan komputer, bisa juga dicetak sesuai dengan kebutuhan. 

4. Komik dibuat berdasarkan perkembangan zaman dan kebutuhan peserta 

didik, yaitu menggunakan aplikasi canva for education. 

5. Komik dibuat sesuai dengan tampilan, gambar, dan warna yang sesuai agar 

lebih menarik dibaca dan mudah dipahami. 

 

G. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi terhadap dunia 

pendidikan khususnya pembuatan media pembelajaran berbasis canva for 

education. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat Bagi Siswa 

Dengan adanya media pembelajaran berbasis canva for education 

diharapkan dapat membantu peserta didik untuk menumbuhkan 
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motivasi dalam belajar, aktif dalam pembelajaran dan memiliki rasa 

ingin tahu terhadap pembelajaran sosiologi. 

b. Manfaat Bagi Guru 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan guru dapat menambah 

wawasan mengenai pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. 

Sehingga guru dapat bisa menciptakan sebuah inovasi untuk mengasah 

kreativitas dalam pembelajaran sosiologi melalui canva for education.b   

c. Manfaat Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya wawasan tentang 

media pembelajaran berbasis canva for education.     

 

 


