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ABSTRAK

Lusiana Anggun Pratiwi. 2025. Pengembangan Media Komik Digital Berbasis
Aplikasi Canva Pada Pembelajaran IPAS di Kelas III Sekolah Dasar. Skripsi.
Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan penggunaan media berbasis teknologi
masih belum optimal. Media pembelajaran yang digunakan sebatas gambar berupa
HVS, untuk sarana dan prasarana di keempat sekolah tersebut sudah dilengkapi
fasilitas seperti proyektor, wiffi, dan chromebook, namun guru kurang
memanfaatkan fasilitas tersebut dalam proses pembelajaran. Hal ini disebabkan
keterampilan guru yang masih kurang dalam membuat media pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik digital
berbasis aplikasi canva menggunakan model ADDIE pada materi Kota atau
Kabupaten Tempat Aku Tinggal di kelas III Sekolah Dasar yang valid, praktis, dan
efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research & Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 5 tahap,
yaitu analysis, design, development, implementation dan evaluation. Data yang
dikumpulkan pada penelitian ini adalah data validitas, praktikalitas dan efektivitas.

Penelitian pengembangan media pembelajaran komik digital berbasis
aplikasi canva mendapat hasil dari aspek validitas, praktikalitas, dan efektivitas
media pembelajaran. Hasil uji validitas menunjukkan persentase sebesar 91,56%
dengan kategori “sangat valid” dari penilaian ahli materi, bahasa, dan media. Uji
praktikalitas menunjukkan nilai 94,29% dari guru dan 93,00% dari peserta didik,
keduanya termasuk dalam kategori “sangat praktis”. Selain itu, hasil uji efektivitas
memperlihatkan peningkatan nilai post-test dibandingkan pre-test, menandakan
adanya peningkatan pemahaman setelah penggunaan media komik digital. Uji coba
dilakukan di SDN 17 Batu Gadang, dengan pelaksanaan penelitian di SDN 11
Indarung dan SDN 12 Padang Besi. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan
bahwa media komik digital berbasis Canva terbukti sangat valid, sangat praktis,
dan efektif dalam mendukung pembelajaran IPAS di kelas III sekolah dasar.

Kata Kunci : Media Ajar, Komik Digital, Canva, IPAS
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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan adalah hak mendasar bagi seluruh warga negara,
sebagaimana diatur dalam Pasal 31 ayat (1) UUD 1945 yang
menegaskan bahwa “setiap warga negara berhak memperoleh
pendidikan”, serta Pasal 31 ayat (2) yang menyebutkan kewajiban
pemerintah untuk membiayai pendidikan dasar. Ketentuan ini
menandakan bahwa pendidikan bukan hanya sarana memperoleh ilmu,
tetapi juga fondasi penting dalam mencerdaskan bangsa, membentuk
karakter, meningkatkan daya saing, dan memajukan peradaban. Di
tengah derasnya arus globalisasi dan kemajuan teknologi, sistem
pendidikan perlu bertransformasi agar sesuai dengan perkembangan
zaman, selaras dengan Pasal 31 ayat (5) yang menugaskan pemerintah
untuk mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi demi kemajuan
peradaban dan kesejahteraan manusia.

Harapan untuk pendidikan di masa depan adalah terciptanya
pembelajaran yang lebih modern, inovatif, serta memanfaatkan
teknologi digital mulai dari penggunaan kecerdasan buatan, metode
belajar daring interaktif, hingga laboratorium virtual sehingga peserta
didik tidak hanya menguasai pengetahuan akademik, tetapi juga
keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, berinovasi, bekerja
sama, dan memiliki literasi digital. Dengan dukungan kebijakan, alokasi

minimal 20% APBN sebagaimana diatur dalam Pasal 31 ayat (4), serta



sinergi antara pemerintah, sekolah, pendidik, orang tua, dan masyarakat,
diharapkan pendidikan Indonesia mampu melahirkan generasi
berkualitas yang siap bersaing di tingkat global tanpa mengabaikan
nilai-nilai luhur bangsa.

Sejalan dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di era
revolusi 5.0, yang ditandai dengan meningkatnya konektivitas,
interaksi, serta perkembangan teknologi informasi dan digital, dunia
kini semakin terdigitalisasi. Teknologi merupakan alat yang
memudahkan manusia di seluruh dunia dalam menjalankan aktivitas
sehari-hari, baik dalam bidang pekerjaan maupun pendidikan (Maritsa
et al., 2021). Teknologi membawa berbagai kemudahan serta
memperkenalkan cara-cara baru dalam menjalankan aktivitas manusia.
Salah satu dampak positif dari perkembangan teknologi adalah hadirnya
internet sebagai sarana komunikasi, di mana masyarakat dapat saling
berbagi informasi dengan orang-orang dari seluruh penjuru dunia
(Anggraeni et al., 2022).

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah penggunaan media
inovatif, seperti komik digital yang dibuat menggunakan aplikasi
Canva. Saat ini, media pembelajaran berupa komik cetak mulai kurang
diminati oleh peserta didik. Hal ini disebabkan karena gambar-
gambarnya yang sebagian besar tidak berwarna dan isi komik yang
dianggap kurang menarik, sehingga membuat peserta didik kesulitan

dalam memahami materi Pelajaran (Juneli et al., 2022). Dalam kegiatan



belajar-mengajar, khususnya di jenjang sekolah dasar, guru sering
menghadapi tantangan dalam menyajikan materi dengan cara yang
menarik agar siswa lebih mudah memahami dan mengingat konsep-
konsep penting. Anak-anak pada usia ini cenderung lebih tertarik pada
media visual dan cerita bergambar dibandingkan dengan materi yang
hanya berbentuk teks. Oleh karena itu, komik digital menjadi solusi
yang efektif karena mampu menyampaikan informasi dengan cara yang
lebih menyenangkan, menarik minat siswa, serta membantu mereka
dalam memahami materi pelajaran dengan lebih baik.

Media komik digital merupakan inovasi pembelajaran yang efektif
untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa dalam mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Kombinasi teks,
gambar, dan alur cerita menjadikan komik digital lebih menarik
dibanding media konvensional. Penelitian (Amijaza, 2024)
menunjukkan bahwa penggunaan komik digital I[PAS mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan.

Selain menarik, komik digital membantu menjelaskan konsep-
konsep abstrak, seperti ekosistem dan fotosintesis, melalui visualisasi
dan narasi yang mudah dipahami. Menurut (Made Mitha Wedayanti et
al., 2023) membuktikan bahwa komik digital interaktif berbasis
pendekatan saintifik efektif meningkatkan pemahaman konsep siswa.
Media ini juga fleksibel karena dapat diakses secara daring maupun

luring menggunakan platform seperti Canva atau flipbook.



Komik digital berperan dalam pengembangan literasi sains dan
sosial peserta didik. Menurut (Suwandinata & Suranata, 2023)
menunjukkan bahwa media ini mampu meningkatkan literasi sains
siswa sekolah dasar. Dari sisi teknis, komik digital mudah
dikembangkan dengan model R&D seperti ADDIE atau 4D
menggunakan alat yang sederhana dan biaya rendah. Dengan demikian,
komik digital menjadi solusi pengembangan media pembelajaran IPAS
yang menarik, efisien, dan kontekstual karena mampu mengintegrasikan
aspek ilmiah dan sosial secara visual serta menyenangkan.

Penelitian ini mengkaji penggunaan media komik digital berbasis
aplikasi Canva pada pembelajaran IPAS kelas III sekolah dasar. Media
ini dikembangkan untuk membuat pembelajaran lebih menarik,
kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik siswa yang menyukai
visual dan cerita. Komik digital memadukan konsep fenomena alam dan
sosial dalam bentuk cerita yang dekat dengan kehidupan sehari-hari,
sehingga membantu siswa memahami materi dengan lebih mudabh.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media ini
meningkatkan  keaktifan, antusiasme, dan pemahaman siswa
dibandingkan pembelajaran konvensional yang hanya menggunakan
buku teks. Selain itu, komik digital juga mendorong pengembangan
keterampilan berpikir kritis, literasi visual, dan literasi digital, sejalan
dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran

aktif, menyenangkan, dan relevan dengan perkembangan zaman.



Sebagai aplikasi yang tergolong baru, Canva telah banyak
digunakan oleh para guru dalam merancang media pembelajaran. Hal
ini karena Canva memiliki berbagai keunggulan yang membuatnya
mudah dan sangat praktis untuk digunakan. Pengguna hanya perlu
menyesuaikan template yang sudah tersedia. Selain itu, Canva juga
dilengkapi dengan beragam fitur seperti elemen grafis, foto, video,
animasi, teks, dan lain-lain (Zebua, 2023). Canva merupakan platform
desain yang menawarkan kanvas kosong untuk memudahkan para
pembuat konten dalam merancang proses pembelajaran sesuai
kebutuhan mereka. Selain memungkinkan pengguna membuat desain
dari nol, Canva juga menyediakan berbagai template siap pakai yang
sangat berguna bagi pemula yang belum berpengalaman dalam dunia
desain (Munasiah et al., 2023).

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
memiliki dua elemen utama, yaitu pemahaman yang mengintegrasikan
konsep sains dan sosial, serta keterampilan proses seperti mengamati,
bertanya, menyelidiki, dan mengomunikasikan hasil. Pembelajaran
IPAS dirancang secara terpadu dan kontekstual agar siswa memahami
keterkaitan antara fenomena alam dan sosial dalam kehidupan sehari-
hari. Penerapan konteks serta kearifan lokal memperkuat relevansi
pembelajaran, sementara pengembangan kemampuan berpikir kritis,
literasi ilmiah, dan sosial membantu siswa memecahkan masalah nyata.

Sejalan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21, IPAS menekankan



pembelajaran aktif melalui investigasi dan diskusi. Selain itu, IPAS
bersifat dinamis dan adaptif terhadap perkembangan ilmu pengetahuan,
teknologi, dan perubahan sosial, sehingga Kurikulum Merdeka
menuntut fleksibilitas dalam pelaksanaannya agar tetap relevan dengan
kebutuhan peserta didik masa kini (Kemendikbud, 2025).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di empat sekolah
dasar, ditemukan bahwa pelaksanaan pembelajaran IPAS masih
menghadapi beberapa tantangan. Peserta didik cenderung kurang aktif
ketika proses pembelajaran hanya menggunakan media konvensional
seperti buku cetak dan lembar kerja. Aktivitas belajar menjadi monoton
sehingga perhatian siswa cepat menurun. Sebaliknya, ketika guru
menggunakan media pembelajaran digital, peserta didik menunjukkan
antusiasme yang lebih tinggi, lebih aktif dalam berdiskusi, serta lebih
mudah memahami konsep yang disampaikan.

Salah satu alasan mengapa mata Pelajaran IPAS sulit dipahami
oleh peserta didik adalah karena pelajaran IPAS kerap menggunakan
istilah dalam bahasa asing contohnya “evaporation” yang artinya
penguapan. Guru juga menyebutkan bahwa pembelajaran yang hanya
berpusat pada kegiatan mencatat atau mendengarkan ceramah tidak
mampu menciptakan suasana belajar yang kondusif, sedangkan
penggunaan media digital mampu meningkatkan keterlibatan siswa
secara signifikan (Maritsa et al., 2021). Hasil ini menunjukkan bahwa

pembelajaran IPAS yang ideal seharusnya bersifat interaktif,



kontekstual, serta didukung oleh pemanfaatan teknologi digital yang
mampu menarik minat siswa dan mendukung karakteristik IPAS sebagai
pembelajaran terpadu, bermakna, dan adaptif terhadap perkembangan
zaman.

Peneliti melaksanakan observasi di SD Negeri 11 Indarung yang
berlangsung selama 2 hari, pada tanggal 13 dan 14 Februari 2025. Pada
hari pertama, peneliti mengantar surat izin observasi dan peneliti
mengamati sarana dan prasarana berbasis digital yang ada disekolah
serta peneliti mengisi lembar observasi. Pada hari kedua, peneliti
mengisi lembar observasi serta mewawancarai peserta didik mengenai
minat belajar dan mewawancarai guru mengenai penggunaan media
pembelajaran.Studi ini dilakukan dengan mengamati aktivitas guru dan
peserta didik serta mewawancarai. Tujuan dari observasi ini adalah
untuk mendapatkan pemahaman mengenai kondisi yang ada,
mengidentifikasi permasalahan, dan menganalisis kebutuhan guru serta
siswa. Dalam pembelajaran di kelas III SD Negeri 11 Indarung, telah
digunakan media pembelajaran berupa gambar cetak dan video dari
YouTube, namun penggunaannya masih terbatas pada beberapa mata
pelajaran tertentu.

Peneliti menemukan beberapa pengamatan mengenaik fasilitas di
SD Negeri 11 Indarung, fasilitas pendukung pembelajaran berbasis
teknologi sudah tersedia, seperti jaringan internet, dan proyektor.

Namun, para guru belum mengembangkan media pembelajaran dalam



format digital. Sebagian besar siswa kelas I1I cukup aktif dalam kegiatan
belajar. Di era digital saat ini, keberadaan media pembelajaran digital
sangat penting untuk mempermudah guru dalam mengajar. Selain itu,
media pembelajaran berbasis digital dapat meningkatkan keterlibatan,
kreativitas, dan motivasi siswa dalam belajar. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi terbaru dalam pengembangan media pembelajaran.

Peneliti juga melaksanakan observasi di SD Negeri 13 Batu
Gadang yang berlangsung selama 2 hari, pada tanggal 12 dan 13
Februari 2025 dan menemukan bahwa guru telah memanfaatkan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran dengan kurikulum merdeka.
Media pembelajaran yang digunakan berupa media gambar yang di
cetak dari referensi internet, serta video pembelajaran dari youtube.
Akibatnya, media pembelajaran ini hanya bisa digunakan sekali dan
tidak dapat dimanfaatkan secara berulang.

Sebagian besar siswa di Kelas III SD Negeri 13 Batu Gadang
sudah mulai aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Seperti yang kita
ketahui, kemajuan teknologi saat ini telah merambah ke berbagai
bidang, termasuk pendidikan. Perubahan dalam kurikulum juga
menuntut para guru untuk menyesuaikan diri dengan perkembangan
teknologi guna mendukung proses pembelajaran. Oleh karena itu,
diperlukan pengembangan media pembelajaran digital dengan

memanfaatkan media komik digital berbasis aplikasi canva.



Peneliti juga melakukan observasi di SD Negeri 12 Padang Besi
yang berlangsung selama 2 hari, pada tanggal 11 dan 12 Februari 2025.
Observasi ini juga dilakukan dengan mengamati aktivitas guru dan
peserta didik serta wawancara. Peneliti menemukan bahwa para guru
telah menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan mengajar
sesuai dengan kurikulum merdeka. Media yang digunakan terdiri dari
gambar yang dicetak dari sumber internet dan video pembelajaran yang
diambil dari YouTube.

Peserta didik kelas III SD Negeri 12 Padang Besi hampir semua
terlihat aktif dalam pembelajaran yang menggunakan media cetak atau
video dari youtube yang di berikan oleh guru, namun ada beberapa
peserta didik yang tidak terlihat aktif dalam pembelajaran tersebut,
karena peserta didik terlihat bosan dengan media yang monoton. Oleh
karena itu pengembangan media digital sangat dibutuhkan untuk
membantu keaktifan peserta didik.

Peneliti juga telah melakukan observasi pendahuluan di SD Negeri
17 Batu Gadang selama dua hari, yaitu pada tanggal 10 dan 11 Februari
2025. Kegiatan ini meliputi pengamatan terhadap aktivitas guru dan
siswa, serta wawancara. Hasil observasi menunjukkan bahwa para guru
telah memanfaatkan media pembelajaran dalam proses mengajar sesuai
dengan implementasi kurikulum merdeka. Media yang digunakan
meliputi gambar yang dicetak dari internet serta video pembelajaran

yang diakses melalui youtube.
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Siswa kelas III di SD Negeri 17 Batu Gadang umumnya
menunjukkan partisipasi aktif ketika menggunakan media cetak dan
video dari YouTube yang disediakan oleh guru. Namun, terdapat
sebagian siswa yang kurang terlibat secara aktif karena merasa jenuh
terhadap media yang digunakan secara berulang. Oleh karena itu,
dibutuhkan pengembangan media digital yang lebih variatif untuk
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di
empat sekolah dasar, ditemukan bahwa proses pembelajaran yang jarang
memanfaatkan media pembelajaran digital masih didominasi oleh
penggunaan metode konvensional, seperti ceramah, tanya jawab,
pemanfaatan papan tulis, serta buku cetak sebagai sumber utama materi.
Kondisi tersebut umumnya disebabkan oleh keterbatasan sarana
teknologi, rendahnya keterampilan guru dalam mengoperasikan
perangkat digital, serta kurangnya dukungan infrastruktur. Meskipun
metode tradisional memiliki keunggulan dalam membangun interaksi
langsung antara guru dan peserta didik, minimnya penggunaan media
pembelajaran digital berdampak pada terbatasnya variasi pembelajaran,
rendahnya perkembangan literasi digital siswa, dan berkurangnya daya
tarik pembelajaran bagi generasi yang akrab dengan teknologi. Padahal,
media pembelajaran digital dapat menghadirkan materi secara lebih
interaktif, visual, dan kontekstual melalui penggunaan video, simulasi,

maupun platform pembelajaran daring yang sesuai dengan kebutuhan
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peserta didik. Dengan demikian, hasil observasi ini menunjukkan bahwa
rendahnya pemanfaatan media pembelajaran digital di sekolah dasar
berpotensi mengurangi efektivitas proses belajar serta relevansinya
dengan perkembangan zaman, sehingga diperlukan upaya peningkatan
kompetensi guru, penyediaan sarana teknologi, dan penerapan media
digital secara bertahap untuk mendukung pembelajaran yang lebih
menarik dan sesuai tuntutan abad ke-21. Jika media pembelajaran digital
sudah diterapkan di sekolah, maka pihak sekolah perlu menyediakan
fasilitas pendukung seperti Wi-Fi, akses internet, dan perangkat
teknologi (laptop, proyektor, atau tablet). Fasilitas tersebut mendukung
kelancaran penggunaan media digital, meningkatkan efektivitas
pembelajaran, serta mendorong motivasi dan kemandirian belajar siswa.
Dengan demikian, kesiapan infrastruktur digital menjadi kunci
keberhasilan penerapan media pembelajaran berbasis teknologi.

Berdasarkan hal di atas, solusi yang dapat diajukan untuk
mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh siswa kelas III adalah
perlunya pengembangan media pembelajaran yang bervariasi dan
menarik. Salah satu cara untuk mencapainya adalah dengan
menggunakan media komik digital berbasis aplikasi canva.

Meninjau masalah-masalah di atas peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Komik
Digital Berbasis Aplikasi Canva Pada Pembelajaran IPAS Di Kelas

III Sekolah Dasar”.
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas,

maka dirumuskan permasalahan sebagai berikut:

1.

Bagaimanakah Pengembangan Media Komik Digital Berbasis
Aplikasi Canva Pada Pembelajaran IPAS di Kelas III Sekolah Dasar
yang Sangat Valid?

Bagaimanakah Pengembangan Media Komik Digital Berbasis
Aplikasi Canva Pada Pembelajaran IPAS di Kelas III Sekolah Dasar

yang Sangat Praktis?

. Bagaimanakah Pengembangan Media Komik Digital Berbasis

Aplikasi Canva Pada Pembelajaran IPAS di Kelas IIT Sekolah Dasar

yang Sangat Efektif?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian yang

dapat diambil untuk penggunaan media komik digital adalah:

l.

Mengembangkan Media Komik Digital Berbasis Aplikasi Canva
Pada Pembelajaran IPAS di Kelas III Sekolah Dasar yang Sangat
Valid

Mengembangkan Media Komik Digital Berbasis Aplikasi Canva
Pada Pembelajaran IPAS di Kelas III Sekolah Dasar yang Sangat

Praktis
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3. Mengembangkan Media Komik Digital Berbasis Aplikasi Canva
Pada Pembelajaran IPAS di Kelas III Sekolah Dasar yang Sangat

Efektif

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk dalam penelitian ini diharapkan akan menghasilkan media
komik digital berbasis aplikasi canva pada pembelajaran IPAS di kelas

IIT SD.

Spesifikasi komik digital ini adalah sebagai berikut :

1. Media berbentuk komik digital di rancang menggunakan aplikasi
canva.

2. Media komik digital menyajikan materi berbentuk cerita bergambar,
terdapat balon-balon teks dan gambar kartun yang menarik dan
berwarna, serta font yang mudah dibaca dengan ukuran dan jenis
yang sesuai.

3. Media komik digital memyajikan alur cerita yang jelas dengan
menggunakan bahasa yang komunikatif sehingga mudah dipahami
peserta didik dan nantinya pembelajaran menjadi lebih menarik,
bermakna, menyenangkan, serta dapat menumbuhkan keaktifan dan
motivasi peserta didik dalam belajar menggunakan media komik

tersebut.
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E. Manfaat Pengembangan

Setelah pengembangan dilaksanakan, hasil pengembangan ini

diharapkan dapat bermanfaat yaitu sebagai berikut

1.

Bagi peneliti: Untuk memotivasi agar bisa mengeluarkan ide-ide
baru kreatif untuk mengembangkan dan merancang media komik
digital berbasis aplikasi canva serta sebagai bekal mempersiapkan

diri sebagai calon guru.

. Bagi guru: Sebagai referensi atau acuan contoh media komik digital

berbasis aplikasi canva yang bisa dijadikan sebagai solusi untuk

digunakan dalam pembelajaran.

. Bagi peserta didik: Sebagai alat bantu untuk memahami

pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan serta
mendorong peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam
pembelajaran dan membantu peserta didik secara mandiri.

Bagi sekolah: Untuk memperoleh manfaat dari hadirnya media
pembelajaran berbasis digital yang inovatif, sehingga dapat
memperkaya sumber belajar bagi guru dan siswa. Selain itu,
menigkatkan kualitas pembelajaran dalam mencapai kurikulum
yang dikembangkan sekolah dan untuk lebih mengembangkan
sarana dan prasarana sekolah.

Bagi PGSD FIP UNP : Untuk acuan bagi mahasiswa lainnya dalam

membuat atau mengembangkan media pembelajaran komik digital
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berbasis aplikasi canva atau perangkat lunak lainnya untuk membuat
proses pembelajaran yang menarik.

6. Bagi peneliti selanjutnya : Sebagai referensi atau acuan pembaca
untuk membuat dan mengembangkan media pembelajaran berbasis

komik digital dengan pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi penelitian ini adalah media pembelajaran yang dapat diuji
melalui uji validitas yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa untuk memastikan kesesuaian isi, dan kualitas media.
Sedangkan uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui apakah praktis
atau tidaknya media pembelajaran yang dikembangkan. Uji praktikalitas
akan dilakukan oleh guru untuk menilai sejauh mana kemudahan
penggunaan media dalam proses pembelajaran serta menilai kesesuaian
media dan efisiensi dalam mendukung kegiatan belajar mengajar. Selain
itu, uji praktikalitas juga akan dilakukan oleh peserta didik melalui
pengisian angket untuk mengevaluasi kenyamanan, kemudahan, dan
tingkat keterlibatan mereka saat proses pembelajaran, serta seberapa
efektif media tersebut dalam membantu proses pembelajaran.
Selanjutnya, uji efektivitas akan dilakukan untuk mengukur sejauh
mana media ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik terhadap
mata pelajaran IPAS.

Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini ialah dalam

penerapannya, karena keterbatasan peneliti dari beberapa aspek, baik



16

dari tenaga, pengalaman, waktu, serta biaya maka peneliti melakukan
dalam skala kecil, yaitu pada mata pelajaran IPAS kelas III Sekolah
Dasar pada materi Bab 6 Topik A “Kota atau Kabupaten Tempat Aku

tinggal” satu kali saja.

. Definisi Istilah

Adapun istilah yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut :
1. Penelitian Pengembangan
Penelitian Pengembangan adalah jenis penelitian yang
bertujuan untuk menghasilkan atau mengembangkan produk
tertentu serta menguji keefektifan, validitas, dan kepraktisannya.
Produk yang dikembangkan dapat berupa media pembelajaran,
model, metode, atau perangkat lainnya yang mendukung proses
pendidikan dan pembelajaran.
2. Media Pembelajaran
Media Pembelajaran adalah segala bentuk alat, bahan, atau
teknologi yang digunakan untuk membantu proses belajar mengajar
agar lebih efektif dan efisien. Media ini berfungsi sebagai perantara
dalam menyampaikan informasi atau materi pembelajaran sehingga
dapat meningkatkan pemahaman, minat, dan motivasi peserta didik.
3. Komik Digital
Komik Digital adalah Sebuah bentuk ilustrasi yang

menampilkan karakter dan menyajikan alur cerita secara berurutan
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melalui rangkaian gambar yang saling berkaitan, dirancang untuk
menghibur para pembaca.
. Aplikasi Canva

Aplikasi Canva merupakan sebuah aplikasi desain grafis yang
dapat diakses melalui web dan perangkat seluler, memungkinkan
pengguna untuk menciptakan berbagai jenis desain, seperti poster,
presentasi, brosur, konten media sosial, dan komik digital, tanpa
harus memiliki keterampilan desain yang mendalam. Aplikasi ini
menawarkan beragam template, elemen grafis, pilihan font, serta
fitur drag-and-drop yang memudahkan pengguna dalam membuat

desain secara praktis dan intuitif.

. Model ADDIE

Model ADDIE adalah kerangka kerja sistematis yang
digunakan dalam pengembangan materi pembelajaran atau produk
edukatif. Model ini terdiri dari lima tahap utama, yaitu Analysis
(Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).

. Pengembangan

Secara umum, pengembangan (development) adalah suatu
proses sistematis untuk meningkatkan atau menciptakan sesuatu
yang baru agar memiliki nilai guna yang lebih baik. Dalam konteks
penelitian pendidikan, pengembangan merujuk pada proses

merancang, membuat, dan menyempurnakan produk pendidikan
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seperti media pembelajaran, bahan ajar, perangkat pembelajaran,
atau instrumen evaluasi agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran

dan karakteristik peserta didik.

. Validitas

Validitas merupakan tingkat ketepatan dan kebenaran suatu
instrumen, media, atau produk dalam menilai atau mencapai tujuan
yang telah ditentukan. Dalam penelitian pengembangan, validitas
merujuk pada sejauh mana media atau alat yang dibuat memenuhi
standar yang ditetapkan serta dianggap layak digunakan berdasarkan

evaluasi dari para ahli atau validator.

. Praktikalitas

Praktikalitas merujuk pada sejauh mana suatu produk atau
media dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna, termasuk
guru dan peserta didik. Suatu media dianggap praktis jika dapat
dimanfaatkan tanpa mengalami kendala yang signifikan, tidak
memerlukan banyak modifikasi, serta dapat diterapkan secara

efektif dalam kegiatan pembelajaran.

. Efektivitas

Efektivitas adalah seberapa berhasil suatu media, metode, atau
produk mencapai tujuan yang diinginkan. Dalam pendidikan,
efektivitas berarti seberapa baik media pembelajaran membantu
meningkatkan pemahaman, keterampilan, atau hasil belajar siswa

sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.



BAB YV

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa :

1.

Hasil uji validitas ahli materi memperoleh hasil sebesar 96,00%
dengan kategori “Sangat Valid”. Hasil uji validitas ahli media
memperoleh hasil sebesar 86,67% dengan kategori “Sangat Valid”.
Hasil uji validitas ahli kebahasaan memperoleh hasil 92,00%
dengan kategori “Sangat Valid”. Rata-rata keseluruhan hasil
validasi adalah 91,56%, yang termasuk dalam kategori “Sangat
Valid”. Berdasarkan hasil dari uji validitas tersebut, maka media
pembelajaran ini sudah dinyatakan layak untuk diujicobakan dalam

pembelajaran.

Hasil uji praktikalitas dari respon guru dan peserta didik
memperoleh hasil yang baik. Hasil uji praktikalitas respon guru
memperoleh persentase sebesar 97,14% “Sangat Praktis” pada SDN
17 Batu Gadang, kemudian di SDN 11 Indarung 88,57% dengan
kategori “Praktis”, selanjutnya di SDN 12 Padang Besi 97,14%
dengan kategori “Sangat Praktis”. Rata-rata keseluruhan hasil
praktikalitas adalah 94,29% dengan kategori “Sangat Praktis”.
Sementara itu, hasil wuji praktikalitas respon peserta didik

memperoleh persentase sebesar 91,43% dengan kategori “Sangat
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Praktis” SDN 17 Batu Gadang, kemudian di SDN 11 Indarung
96,08% dengan kategori “Sangat Praktis”, selanjutnya di SDN 12
Padang Besi 91,50% dengan kategori “Sangat Praktis”. Rata-rata
keseluruhan hasil praktikalitas adalah 93,00% dengan kategori
“Sangat Praktis”. Hal ini membuktikan bahwa media ini sangat
mudah digunakan oleh guru dan peserta didik dalam mendukung

pembelajaran IPAS.

3. Pengujian hasil efektivitas media pembelajaran media komik digital
berbasis aplikasi canva dilakukan dengan membandingkan soal
pretest dan soal posttest melalui perhitungan Wilcoxon. Pada
sekolah uji, hasil uji efektivitas di sekolah uji coba di SDN 17 Batu
Gadang memperoleh perhitungan sebanyak 93% dengan kategori
“Sangat Efektif”. Kemudian pada sekolah penelitian di SDN 11
Indarung diperoleh skor uji efektivitas sebesar 98% dengan kategori
“Sangar Efektif”. Selanjutnya sekolah penelitian di SDN 12 Padang
Besi diperoleh skor uji efektivitas sebesar 73% dengan kategori
“Cukup Efektif”. Rata-rata keseluruhan uji efektivitas adalah 88%
kategori “Efektif”.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan

beberapa saran sebagai berikut:
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. Media Pembelajaran komik digital berbasis aplikasi canva dalam
penelitian ini terbatas pada materi Kota atau Kabupaten Tempat Aku
Tinggal

. Media Pembelajaran komik digital berbasis aplikasi canva dalam
penelitian ini terbatas pada peserta didik kelas III di SDN 17 Batu
Gadang, SDN 11 Indarung, dan SDN 12 Padang Besi.

. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan untuk penelitian
selanjutnya dalam pengembangan media pembelajaran komik digital
berbasis aplikasi canva pada pembelajaran IPAS Bab 6 Topik A di
kelas III Sekolah Dasar.

. Guru diharapkan dapat menggunakan Media pembelajaran komik
digital berbasis aplikasi canva sebagai salah satu laternatif dalam
pembelajaran IPAS Bab 6 Topik A di kelas III Sekolah Dasar.

. Peserta didik kelas III SD disarankan untuk menggunakan media
pembelajaran komik digital berbasis aplikasi canva sebagai media
ajar tambahan untuk memperdalam pemahaman materi dan
meningkatkan partisipasi aktif dalam pembelajaran, serta membantu
mereka dalam belajar secara mandiri.

. Peneliti lainnya diharapkan dapat mengembangkan media
pembelajaran komik digital berbasis aplikasi canva pada materi dan
bidang studi lainnya, sehingga dapat meningkatkan kualitas

pembelajaran dan memperluas kesempatan belajar bagi peserta didik.
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