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ABSTRACT 

This research aims to overcome several problems that occur by developing more 
interesting learning media, so that it can improve student learning outcomes. The 
media that will be developed is digital comic-based learning media which aims to 
attract students' interest in improving learning outcomes. This research uses the 
type of research and development R&D (Research and Development). The R&D 
(Research and Development) research method is a research method used to 
produce certain products and test the effectiveness of these products. Apart from 
that, Research and Development is also a research method for developing and 
testing products that will later be developed in the world of education. Based on the 
problems described in the background, this research uses the ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation) model. The ADDIE model is a 
systematic learning design model. The ADDIE model has five development stages, 
namely: Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation. In developing 
ADDIE there are five procedural stages, namely Analysis, Design (rancangan), 
Development (pengembangan), Implementation (implementasi) and Evaluation 
(evaluasi). Test the effectiveness of Canva-based digital comic learning media in 
science subjects to support the independent curriculum for class V elementary 
schools, seen from student learning outcomes. Where the effectiveness sheet is in 
the form of a test containing questions, based on the effectiveness test that was 
carried out in class V of SDN 02 Sungai Rumbai, namely with an average score of 
92% in the very effective category. The results of the analysis of 23 students who 
completed and 2 who did not complete, with a total of 25, the number of students 
who completed was 23 divided by the number of students 25 times 100, the result 
was 92% categorized as very effective. 

Keywords : Digital Comics, IPAS, Learning Media, ADDIE, Canva 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi beberapa permasalahan yang terjadi 
dengan dikembangkannya media pembelajaran yang lebih menarik, sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media yang akan dikembangkan adalah 
media pembelajaran berbasis komik digital yang bertujuan untuk menarik minat 
peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar. Dalam penelitian ini menggunakan 
jenis penelitian dan pengembangan R&D (Reseasrch and Development). Metode 
penelitian R&D (Reseasrch and Development) adalah metode penelitian yang 
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digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 
tersebut. Selain itu Research and Development juga merupakan metode penelitian 
untuk mengembangkan dan menguji produk yang nantinya akan dikembangkan 
dalam dunia pendidikan . Berlandaskan adanya permasalahan yang telah diuraikan 
pada latar belakang maka penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analiyze, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE merupakan salah 
satu medel desain pembelajaran sistematik. Pada model ADDIE ini memiliki lima 
tahap pengembangan yaitu: Analyze, Design, Development, Implementation, 
Evaluation. Dalam pengembangan ADDIE terdapat lima tahapan prosedur yaitu 
Analysis (analisis), Design (perencanaan), Development (pengembangan), 
Implementation (Implementasi) dan Evaluation (evaluasi) . Uji efektivitas media 
pembelajaran komik digital berbasis canva pada mata pelajaran IPAS untuk 
mendukung kurikulum merdeka kelas V sekolah dasar dilihat dari hasil belajar 
peserta didik. Dimana lembar efektivitas tersebut berupa tes yang berisi-soal-soal, 
berdasarkan uji efektivitas yang telah dilakukan di kelas V SDN 02 Sungai Rumbai 
yaitu dengan nilai rata-rata 92% dengan kategori sangat efektif. Hasil analisis 
peserta didik yang tuntas 23 orang dan tidak tuntas 2 orang dengan jumlah 25 
orang, jumlah peserta didik yang tuntas 23 orang di bagi jumlah peserta didik 25 
orang dekali 100 hasilnya 92% berkategorikan sangat efektif. 

Kata kunci : Komik digital, IPAS, Media Pembelajaran, ADDIE,Canva 

A. Pendahuluan  
Pendidikan sangat penting 

dalam proses memanusiakan 

manusia dalam masyarakat budaya, 

contohnya di dalam kehidupan sehari-

hari manusia membutuhkan manusia 

lain (Wiwik Okta Susilawati, Sonia 

Yulia Friska, Dwi Okta Pratiwi, 2023). 

Di zaman pendidikan saat ini, telah 

terjadi perubahan besar dalam 

kehidupan manusia Pendidikan 

merupakan hal yang mendasar bagi 

proses pendewasaan mahasiswa 

Indonesia, karena dasar proses 

strategis mahasiswa adalah 

pendidikan(Wiwik Okta Susilawati, M 

Anggrayni, 2023). Pendidikan harus 

digunakan untuk mendidik semua 

orang, bukan hanya kelompok 

tertentu. Oleh karena itu, pendidikan 

dapat diartikan sebagai usaha sadar 

yang dilakukan oleh seseorang atau 

kelompok untuk membina seseorang 

atau mahasiswa sesuai dengan 

norma kebudayaan yang diaturkan di 

dalam masyarakat agar menjadi 

mahasiswa yang dewasa(M 

Anggrayni, Wiwik Okta Susilawati, 

2023). 

Pendidikan merupakan salah 

satu pilar utama dalam pembangunan 

suatu negara. Untuk mencapai tujuan 

pendidikan yang optimal, 

pengembangan kurikulum yang baik 
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menjadi sangat penting. Di Indonesia, 

Kurikulum Merdeka telah 

diperkenalkan sebagai upaya untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

di sekolah. Kebijakan ini mengusung 

pendekatan yang berbeda dalam 

penyusunan kurikulum dengan fokus 

pada pemberdayaan peserta didik dan 

pengembangan keterampilan abad 

ke-21. Dalam rangka mengkaji 

kebijakan ini, analisis yang berbasis 

kajian teori menjadi sangat relevan 

untuk memahami perumusan, 

implementasi, dan dampak Kurikulum 

Merdeka terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

adalah suatu pembelajaran yang 

mengenai tentang alam dimana dalam 

pembelajaran IPA juga yang 

sebenarnya bukan penghafalan kata- 

kata tetapi penghafalan materi IPA 

tentang kejadian alam dan di dalam 

pembelajaran IPA peserta didik 

mengetahui tentang alam semesta 

dengan segala isinya oleh karena itu 

untuk memalisir terjadinya 

pembelajaran IPA ini dibutuhkan 

kurikulum (Muakhirin, 2019).IPAS 

atau Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial adalah ilmu yang mempelajari 

makhluk hidup dan benda tak hidup di 

alam semesta serta menganggap 

kehidupan manusia sebagai makhluk 

sosial yang berinteraksi dengan 

lingkungan . Menurut ( Anggrayni, 

Amril, et al., 2023). .  

Berdasarkan hasil observasi lapangan 

pada saat PLP dari 14 Agustus 2023 

sampai tanggal 15 Desember 2023 di 

kelas V SDN 02 Sungai Rumbai, 

terdapat berbagai persoalan yang 

terjadi, terutama dalam penggunaan 

media pembelajaran. Guru masih 

jarang menggunakan media saat 

proses pembelajaran. Sehingga, 

peserta didik jadi mudah bosan dan 

kurang semangat saat proses 

pembelajaran berlangsung,selain itu 

peserta didik yang merasa jenuh 

menjadi sering keluar masuk kelas 

dan ada beberapa yang mengobrol 

dengan temannya. Hal ini terjadi 

karena jarangnya penggunaan media 

pembelajaran saat proses belajar 

mengajar pada peserta didik yang 

mana hal tersebut dapat berpengaruh 

pada hasil belajar peserta didik. 

Sehingga dalam proses pengamatan, 

peserta didik sering menganggu 

temannya, sering keluar masuk kelas, 

dan susah memahami penjelasan dari 

guru dikerenakan peserta didik yang 

jenuh dalam menerima materi. 

Maka dari itu pembelajaran 

yang kurang melibatkan dalam 

penggunaan media digital terasa 

kurang bisa menarik minat belajar 
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peserta didik dan mungkin nantinya 

peserta didik akan kurang semangat 

dan merasa bosan yang mana hal 

tersebut nantinya mungkin dapat 

berakibat pada hasil ujian peserta 

didik Dilihat dari hasil ujian harian 

(UH) peserta didik yang dibawah 

KKTP.  

 

B. Metode Penelitian 
Dalam penelitian ini 

menggunakan jenis penelitian dan 

pengembangan R&D (Reseasrch and 

Development). Penelitian dan 

pengembangan merupakan proses 

atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru 

atau menyempurnakan produk yang 

sudah ada, yang dapat di pertanggung 

jawabkan (Asyhari & Silvia, 2020). 

Penulis mengembangkan sebuah 

produk baru. yang belum digunakan di 

SDN 02 Sungai Rumbai. Metode 

penelitian R&D (Reseasrch and 

Development) adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut 

(Sugiyono, 2017).  

Model yang digunakan dalam 

pengembangan ini adalah model 

ADDIE yang terdiri dari 5 langkah 

yaitu analisi, desain, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi (Gafur, 

2012). Langkah-langkah model 

ADDIE adalah sebagai berikut: (1). 

Analisis. Analisis ini untuk 

menentukan kebutuhan belajar seperti 

sumber belajar apa yang akan di 

kembangkan dan harapan kompetensi 

apa yang dikuasi peserta didik setelah 

belajar. Tahap analisisi ini yang 

dianalisis adalah analisis materi, 

analisis kebutuhan peserta didik, 

analisis karakteristik peserta didik dan 

analisis materi. (2). Desain. Tahap 

desain ini yaitu merancang 

pembelajaran atau mengumpulkan 

bahan-bahan yang diperlukan dalam 

pengembangan sebuah media 

pembelajaran. Pada tahap desain ini 

bahan-bahan yang diperlukan untuk 

membuat media komik akan 

dikumpulkan terlebih dahulu . Bahan-

bahan yang dikumpulkan seperti 

gambar-gambar, materi, serta hal-hal 

yang dibutuhkan dalam pembuatan 

komik. (3). Pengembangan. Tahap 

pengembangan, pada tahap ini 

menerapkan desain yang telah dibuat 

sebelumnya. Selanjutnya akan 

dilakukan validasi oleh ahli desain, 

ahli materi dan ahli bahasa. 

Padatahap pengembangan semua 

bahan yang telah dikumpulkan pada 

tahap desain akan dikembangkan 

menjadi sebuah komik. (4). 
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Implementasi. Implementasi adalah 

penerapan, jadi produk yang sudah 

siap akan diberikan kepada peserta 

didik untuk melihat hasil dari produk 

yang di kembangkan. Produk yang 

telah dibuat penulis yaitu, 

pengembangan media pembelajaran 

komik digital berbasis canva pada 

mata pelajaran ipas kelas v sdn 02 

sungai rumbai. Selanjutnya produk 

yang sudah siap dibagikan kepada 

peserta didik saat proses belajar 

mengajar. (5). Evaluasi. Evaluasi 

adalah perbaikan, untuk mengetahui 

efektifitas dan keberhasilan 

pembelajaran (Suwarto, 2013, 2017). 

Setelah selesai melakukan 

implementasi maka akan diketahui 

apa saja kekurang dari produk yang 

dikembangkan, kelemahan tersebut 

akan diperbaiki sesuai dengan kritik 

dan saran dari ahli materi.Berikut ini 

prosedur model ADDIE pada gambar 

1. 

 

 

 

Gambar 1 prosedur 
 pengembangan model ADDIE 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Analisis ini di perlukan sebelum 

merancang media pembelajaran, 

analisis ini bertujuan utuk mengetahui 

kemampuan peserta didik hal ini 

sesuai dengan pendapat 

Reichenbach et al., (2019) 

karakteristik peserta didik 

didefinisikan sebagai ciri dari kualitas 

perorangan peserta didik yang ada 

pada umumnya meliputi antara lain 

kemampuan akademik, usia dan 

tingkat kedewasaan, motivasi 

terhadap mata pelajaran, 

pengalaman, ketrampilan, serta 

kemampuan sosial. Hasil analisis 

karakteristik peserta didik di lakukan 

pada kelas V SDN 02 Sungai 

Rumbai,berusia sekitaran 10-12 

tahun. Kemampuan dalam memahami 

materi pembelajaran berbedabeda. 

Hal ini terlihat saat peneliti 

menyebarkan angket kepada peserta 

didik, ada yang mudah memahami 

materi dengan cepat, ada yang susah 

dan ada yang memerlukan media atau 

bahan ajar lainnya untuk membantu 

proses pembelajaran.  

Analisis kebutuhan bertujuan untuk 

mengetahui masalah dasar yang 

dibutuhkan dalam pengembangan 

media pembelajaran. Hal ini sesuai 

dengan pendapat Devianti, Suci and 
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Sari (2020) Peserta didik di sekolah 

dibimbing dan diarahkan kearah yang 

optimal guna terciptanya individu yang 

cerdas dan mandiri. 

Analisis materi dilakukan dengan 
mengetahui apa kurikulum yang 
digunakan dan modul yang telah 
sesuai dengan capain pembelajaran. 
Dengan adanya analisis materi 
peneliti dapat mengetahui apakah di 
sekolah tersebut membutuhkan alat 
bantu seperti media pembelajaran 
pada saat proses pembelajaran. 
Berdasarkan hasis analisis materi 
SDN 02 Sungai Rumbai 
menggunakan 2 kurikulum yaitu 
kurikulum 2013 dan kurikulum 
merdeka. Kurikulum yang digunakan 
pada kelas 5 yaitu kurikulum merdeka 
dan sangat membutuhkan alat bantu 
seperti media pembelajaran.  

Tahap perancangan bertujuan 
untuk merancang media 
pembelajaran yang sesuai dengan 
modul ajar pembelajaran yang telah 
ditetapkan. Media pembelajaran di 
desain semenarik mungkin untuk 
menarik dan mempermudah 
pemahaman peserta didik dalam 
mengikuti proses pembelajaran. 
Media  pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dimanfaatkan guna 
menyampaikan muatan pembelajaran 
kepada siswa agar suatu proses 

pembelajaran dapat berlangsung dan 
tujuan pembelajaran dapat tercapai 
(Yulianti, 2022).  

Validasi dilakukan oleh 6 ahli, 
yaitu ahli Bahasa, ahli media, ahli 
materi,ahli soal, ahli modul ajar, hasil 
validasi oleh ahli sudah terkumpulkan 
kemudian peneliti menghitung skor 
dari setiap aspek pada produk media 
pembelajaran komik digital berbasis 
canva pada mata pelajaran  IPAS 
dengan menggunakan Aiken’s V. nilai 
rata-rata yang diperoleh  untuk aspek  
kualitas bahasa  sebesar 0,916% 
dengan kategori valid, untuk aspek 
media sebesar 0,777% dengan 
kategori valid dan aspek kualitas 
materi sebesar 0,777% , untuk aspek 
modul ajar sebesar 0,866 dengan 
kategori valid dan aspek soal sebesar 
0,8 dengan kategori valid. Hal ini 
sejalan dengan yang dilakukan oleh 
Azizul dkk, (2020) menurut penelitian 
tersebut media pembelajaran didapat 
aspek kualitas materi mendapat skor 
rata-rata 76,89%, berkategori sangat 
layak, kualitas media pembelajaran 
sebesar 89,27%, berkategori sangat 
layak. Hasil ini berarti media 
pembelajaran komik digital berbasis 
canva pada mata pelajaran IPAS 
untuk mendukung kurikulum merdeka 
kelas V sekolah dasar layak 
digunakan dalam proses 
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pembelajaran.  Hasil penilaian dari 
validator dapat menggunakan rumus 
sebagai berikut dan hasil penilaian 
dapat dilihat di tabel  

V = Σ S / [n(c-1)]  

Keterangan:  

n  : Jumlah panel penilai (expert)  

lo  : Angka Penilaian 
Validitas Terendah (dalam 
hal ini =1)  

c  : Angka Penilaian 
Validitas Tertinggi (dalam 
hal ini = 4)  

r  : Angka Yang Diberikan 
Seorang Penilai s  : r – lo  

Tabel 1. Hasil 
Validitas Oleh 

Validator 

 

 
 

Uji praktikalitas di uji cobakan 

pada pendidik dan peserta didik, uji 

coba pada pendidik yaitu ibuk Eka 

Sasmita Rini, S. Pd dengan skor 

sebesar 85,71%  memperoleh nilai 

rata-rata dengan jumlah tuntas 24 

dibagi jumlah skor 28 dan dikali 100 

jadi hasilnya 85,71% dengan kategori 

sangat praktis. Selanjutnya uji 

praktikalitas diberikan kepada 25 

orang peserta didik mendapatkan nilai 

rata-rata 93,75%. Hal ini sejalan 

dengan penilaian yang dilakukan oleh   

Tri Handayani,( 2021) yang 

menyatakan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan 

dinyatakan sangat praktis dengan 

hasil kepraktisan melalui angket 

respon guru pada uji terbatas 

mendapatkan persentase 97,2%. 

berdasarkan hal tersebut, dapat 

dikatakan bahwa media pembelajaran 

yang peneliti kembangkan sangat 

praktis digunakan oleh peserta didik di 

Sekolah Dasar. 

Uji efektivitas media pembelajaran 

komik digital berbasis canva pada 

mata pelajaran IPAS untuk 

mendukung kurikulum merdeka kelas 

V sekolah dasar  dilihat dari hasil 

belajar peserta didik. Dimana lembar 

efektivitas tersebut berupa tes yang 

berisi-soal-soal, berdasarkan uji 

efektivitas yang telah dilakukan di 

kelas V SDN 02 Sungai Rumbai yaitu 

dengan nilai rata-rata 92%  dengan 

kategori sangat efektif. Hasil analisis 

peserta didik yang tuntas 23 orang 

dan tidak tuntas 2 orang dengan 

jumlah 25 orang, jumlah peserta didik 

yang tuntas 23 orang di bagi jumlah 

peserta didik 25 orang dekali 100 
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hasilnya 92% berkategorikan sangat 

efektif. Hal ini sejalan dengan 

penelitian  (Tri Handayani, 2021) 

Penelitian ini mendapatkan hasil 

kevalidan pada aspek bahasa sebesar 

100%, kevalidan pada aspek materi 

mencapai kentuntasan secara klasikal 

sebesar 93,57%, pada penyajian 

sebesar 93%, dan hasil kepraktisan 

melalui angket respon guru pada uji 

terbatas mendapatkan persentase 

86%, sedangkan pada uji coba luas 

mendapatkan hasil 97,2%. Dengan 

demikian “Pengembangan Media 

komik digital berbasis STEM untuk 

meningkatkan literasi sains siswa 

sekolah dasar”dinyatakan sangat 

valid, sangat efektif dan sangat 

praktis, sangat layak digunakan dalam 

mendukung proses pembelajaran IPA.  

Berdasarkan data di atas dapat 

dikatakan media pembelajaran komik 

digital berbasis canva  untuk 

mendukung kurikulum merdeka kelas 

V sekolah dasar valid, sangat praktis 

dan sangat efektif digunakan untuk 

mendukung kurikulum merdeka di 

kelas V Sekolah Dasar.  

D. Kesimpulan 
Berdasarkan pengembangan yang 
telah dilakukan terhadap media 
pembelajaran komik digital berbasis 
canva pada mata pelajaran IPAS 

untuk mendukung kurikulum merdeka 
kelas V di SDN 02 Sungai Rumbai, 
dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Rancangan pengembangan 
media pembelajaran komik 
digital bebasis canva pada 
mata pelajaran IPAS 

2. Validitas pengembangan 
media pembelajaran komik 
digital berbasis canva pada 
mata pelajaran IPAS 

3. Praktikalitas pengembangan 
media pembelajaran komik 
digital  berbasis canva pada 
mata pelajaran IPAS 

4. Efektifitas pengembangan 
media pembelajaran komik 
digital berbasis canva pada 
mata pelajaran IPAS   
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