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ABSTRACT 
 

This study aims to: 1) Develop Canva-based comic media for instructing Civics on 
the topic of rights and obligations. 2) Determine the feasibility of Canva-based comic 
media according to material and media expert validators. 3) Determine the 
practicality of Canva-based comic media based on teacher and student responses. 
4) Determine the effectiveness of using Canva-based comic media based on 
student pretest and posttest results. This study used the Research and 
Development (R&D) method with a 4-D development model. The subjects of this 
research were 52 fourth-grade students from Ngrukeman Elementary School and 
Kadipiro 2 Elementary School. Data were collected through observation, tests, 
questionnaires, and documentation. Data analysis involved assessing the feasibility, 
practicality, effectiveness of the developed media. The results of the feasibility test 
by material and media experts were 96% and 87,67%, respectively, indicating that 
the Canva-based comic media is highly feasible to use. The practicality test results 
showed the teacher responses 82,17% and student responses 93,92%, which 
showed that Canva-based comic media was in the very practical category. 
Additionally, the effectiveness test results showed an average pretest score of 64,04 
and a posttest score of 84,90. The pretest results obtained an average value of 
64.04, while the posttest results obtained an average value of 84.90. The paired 
sample t-test results showed a sig. (2 tailed) < 0.05, which is 0.00, indicating a 
significant difference between learning outcomes in the pretest and posttest data. 
Therefore, it can be concluded that this Canva-based comic media is effective for 
use in learning civics lessons on the topic of rights and obligations. 
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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Mengembangkan media komik berbasis Canva 
pada pembelajaran PPKn materi hak dan kewajiban. 2) Mengetahui kelayakan dari 
media komik berbasis Canva menurut validator ahli media dan ahli materi. 3) 
Mengetahui kepraktisan media komik berbasis Canva menurut respon guru dan 
siswa. 4) Mengetahui efektifitas penggunaan media komik berbasis Canva 
berdasarkan hasil pretest dan posttest siswa. Penelitian ini menggunakan metode 
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4-D. Subjek 
dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri Ngrukeman dan SD Negeri 
Kadipiro 2 sebanyak 52 siswa. Data yang digunakan dikumpulkan melalui 
observasi, tes, angket, dan dokumentasi. Analisis data melibatkan penilaian 
terhadap kelayakan, kepraktisan, dan efektifitas media yang dikembangkan. Hasil 
penelitian pada uji kelayakan oleh ahli media dan materi masing-masing sebesar 
92% dan 88,65% yang menunjukkan media komik berbasis Canva sangat layak 
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untuk digunakan. Hasil uji kepraktisan melalui angket respon guru sebesar 82,17% 
sedangkan hasil angket respon siswa sebesar 93,92% yang menunjukkan media 
komik berbasis Canva berada dalam kategori sangat praktis. Hasil dari pretest 
memperoleh rata-rata nilai sebesar 64,04 sedangkan hasil posttest memperoleh 
rata-rata nilai sebesar 84,90. Hasil uji paired sample t-test diperoleh nilai sig. (2 
tailed) < 0,05 yaitu sebesar 0,00 yang menunjukkan terdapat perbedaan yang 
signifikan antara hasil belajar pada data pretest dan posttest. Maka dapat 
disimpulkan media komik berbasis Canva ini efektif untuk digunakan dalam 
pembelajaran pelajaran PPKn materi hak dan kewajiban. 
 
Kata Kunci: Aplikasi Canva, Hak dan Kewajiban, Media Komik, PPKn 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan adalah dasar utama 

untuk mencapai kesuksesan suatu 

negara. Menurut Lukitoaji (2019: 22) 

pendidikan memiliki peran sangat 

strategis dan penting dalam 

mendukung serta percepatan 

pembentukan masyarakat demokratis 

berkeadaban (democratic civility) 

yang merupakan karakteristik 

terpenting masyarakat madani 

Indonesia.  Tingkat kesadaran yang 

tinggi terhadap pentingnya pendidikan 

dalam sebuah bangsa akan 

mendorong perkembangan intelektual 

dan kebijaksanaan manusia yang 

lebih baik. Kedua aspek ini berperan 

krusial dalam memajukan sebuah 

negara. Pendidikan berfungsi sebagai 

alat untuk meningkatkan kualitas 

hidup masyarakat Indonesia di 

berbagai bidang, termasuk agama, 

sosial, ekonomi, dan teknologi, 

dengan mengontrol dan mengevaluasi 

kemajuan pendidikan di Indonesia 

sesuai dengan kurikulum dan 

perkembangan zaman (Ilham, 

2019:109). 

Pembelajaran adalah proses di 

mana seseorang mendapatkan 

pengetahuan, meningkatkan 

keterampilan, dan mengubah sikap 

dari yang awalnya tidak tahu menjadi 

tahu. Menurut Wahyuningsih (2020:1), 

pembelajaran merupakan interaksi 

yang terjadi antara siswa, guru, dan 

sumber atau media belajar yang 

digunakan untuk mencapai 

kompetensi tertentu. Interaksi ini 

dapat terjadi secara langsung maupun 

tidak langsung. Dalam proses 

pembelajaran, media pembelajaran 

sangat penting karena berfungsi 

sebagai alat atau sarana untuk 

menyampaikan informasi, 

memfasilitasi pemahaman, dan 

meningkatkan interaksi antara guru 

dan siswa. 

Media pembelajaran adalah 

elemen penting dalam proses 
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pendidikan. Dalam dunia pendidikan, 

media pembelajaran digunakan 

sebagai bahan dan alat untuk 

mendukung pelaksanaan proses 

belajar mengajar (Syarifuddin & Utari, 

2022). Media ini berfungsi sebagai 

sumber belajar yang membantu guru 

dalam meningkatkan daya serap 

informasi dan pemahaman siswa, 

serta membuat pembelajaran menjadi 

lebih interaktif dan menarik. 

Penggunaan media pembelajaran 

sebagai alat bantu dalam menunjang 

pembelajaran (Sungkari dkk., 2024). 

Media pembelajaran juga dapat 

memberikan gambaran atau 

pengalaman langsung kepada siswa 

selama proses belajar berlangsung. 

Selain itu, media dapat dianggap 

sebagai alat bantu yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan guna 

mencapai tujuan pembelajaran 

(Hasan dkk., 2021). 

Pemilihan media pembelajaran 

sangat penting dalam proses belajar 

mengajar. Salah satu media yang 

dapat digunakan untuk meningkatkan 

minat belajar siswa adalah komik 

(Rahmawati, 2020:27). Komik 

merupakan bentuk kartun yang 

menggambarkan tokoh-tokoh yang 

berperan dalam sebuah cerita 

bergambar, seringkali menghadirkan 

berbagai situasi yang kadang lucu. 

Komik memiliki unsur visual dan cerita 

yang kuat, yang membuatnya efektif 

dalam pembelajaran. Penggunaan 

komik dalam proses pembelajaran 

dapat meningkatkan minat belajar 

siswa dan membuat proses belajar 

mengajar menjadi lebih efektif. 

Komik adalah salah satu media 

yang dapat digunakan dalam berbagai 

mata pelajaran, termasuk PPKn, 

dengan cara mengemas materi ke 

dalam cerita bergambar yang 

menarik. Media juga menjadi sarana 

yang digunakan sebagai perantara 

untuk menyampaikan informasi (S. 

Rahmawati dkk., 2024). Menurut 

Noventari (2020:83), mata pelajaran 

PPKn bertujuan untuk membina nilai, 

moral, dan norma secara menyeluruh 

dan berkesinambungan. Tujuan 

utama PPKn adalah membentuk 

watak warga negara yang baik, yang 

mengetahui, memahami, dan 

menyadari hak serta kewajibannya. 

Keberhasilan pendidikan PPKn 

sangat diperlukan, dan ini dapat 

dicapai melalui berbagai upaya dan 

inovasi dalam pelaksanaan 

pembelajaran PPKn. Selama ini, 

metode pengajaran PPKn cenderung 

menggunakan pendekatan 

konvensional yang lebih menekankan 

aspek kognitif dan kurang 
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menggunakan media pembelajaran 

yang efektif untuk membantu siswa. 

Berdasarkan hasil observasi 

yang peneliti lakukan di SD Negeri 

Ngrungkeman dan SD Negeri Kadipiro 

2 ditemukan bahwa dalam kegiatan 

pembelajaran pada saat guru 

menjelaskan dalam proses 

pembelajaran terlihat siswa kurang 

memperhatikan, siswa jarang 

memberikan respon terhadap 

penejelasan guru, sehingga kegiatan 

pembelajaran hanya berpusat kepada 

guru (teacher centered) dan tidak 

terjadi umpan balik yang 

mengakibatkan proses pembalajaran 

menjadi monoton. Hal ini 

mengindikasikan bahwa siswa kurang 

siap untuk belajar di kelas. Terlihat 

juga bahawa dalam kegiatan belajar, 

guru masih kurang optimal dalam 

penggunaan media pembelajaran, 

diakibatkan karena guru hanya 

memanfaatkan media gambar dari 

bahan ajar yang digunakan dalam 

pembelajaran, dimana hal tersebut 

kurang  bervariasi sehingga 

menyababkan siswa cepat merasa 

bosan ketika kegiatan pembalajaran 

berlangsung, hal ini terjadi karena 

media yang disediakan oleh sekolah 

masih dikatakan terbatas, serta 

terdapat berberapa siswa yang sulit 

untuk diatur, dan ada beberapa siswa 

yang kurang meminati mata pelajaran 

PPKn, yang berarti siswa belum 

sepenuhnya memahami materi yang 

ada di dalam mata pelajaran PPKn. 

Pembelajaran yang bermakna bagi 

siswa memerlukan inovasi 

pembelajaran yang dirancang dan 

dilakukan oleh guru (Utami dkk., 

2022).  Masih kurangnya siswa dalam 

memahami materi hak dan kewajiban 

dibuktikan dengan masih terdapat 

beberapa siswa yang membutuhkan 

pengajaran intensif karena ketika guru 

menjelaskan materi hak dan 

kewajiban, siswa kurang 

memeprhatikan, dan ketika siswa 

diberikan lembar kerja, beberapa 

siswa masih bingung mengenai hak 

dan kewajiban. 

Berdasarkan uraikan tersebut 

peneliti bermaksud menyediakan 

solusi alternatif dengan 

mengembangkan media 

pembelajaran berupa komik berbasis 

Canva dalam pelajaran PPKn. 

Harapannya materi pembelajaran 

menjadi lebih mudah dipahami, dan 

siswa menjadi lebih aktif dan tertarik 

dalam proses belajar mengajar, 

sesuai dengan harapan. Siswa yang 

tertarik akan memiliki motivasi untuk 

belajar. Motivasi yang semakin 

meningkat maka usaha yang 

dilakukan memiliki pengaruh terhadap 
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keberhasilan dalam pembelajaran 

sehingga mendapatkan nilai yang 

tinggi (Fauziah dkk., 2021). Oleh 

karena itu, peneliti melakukan 

penelitian tentang “Pengembangan 

Media Komik Berbasis Canva pada 

Pembelajaran PPKn Materi Hak dan 

Kewajiban Kelas IV Sekolah Dasar”. 

 

B. Metode Penelitian 
Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D). Menurut Sujadi 

dalam Ninit (2018:158) menyatakan 

bahwa penelitian dan pengembangan 

(R&D) adalah serangkaian proses 

atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah 

ada dengan pertanggungjawaban 

yang jelas. Penelitian pengembangan 

merupakan penelitian yang bertujuan 

untuk menghasilkan atau 

meningkatkan produk. 

Pada penelitian ini model 

pengembangan yang digunakan 

adalah model 4-D. Model 

pengembangan 4-D merujuk pada 

pendekatan empat tahap yang 

digunakan dalam proses 

pengembangan produk menurut 

Thiagrajan yaitu pendefinisian 

(define), perancangan (design), 

pengembangan (develop), 

penyebaran (disseminate). 

Penelitian ini dilakukan di SD 

Negeri Ngrukeman dan SD Negeri 

Kadipiro 2 dengan jumlah subjek 

sebanyak 52 siswa. Data pada 

penelitian ini diperoleh melalui 

beberapa metode yang terdiri dari: 1) 

observasi untuk mengidentifikasi 

masalah yang muncul selama 

kegiatan pembelajaran; 2) lembar 

validasi yang digunakan dalam 

penilaian kelayakan media; 3) angket 

ditujukan untuk menilai respon guru 

dan siswa terhadap media; 4) tes 

untuk mengukur keefektifan media. 

Teknik analisis data pada 

penilaian kelayakan media oleh ahli 

materi dan ahli media dimana hasil 

presentase penilaian diinterpretasikan 

dalam katergorisasi kelayakan media. 

Analisis data penelitian menggunakan 

rumus berikut. 

𝑃 =
𝐹
𝑁 × 100% 

Keterangan: 

P = Presentase 

F = Nilai yang diperoleh 

N = Jumlah nilai keseluruhan 
Tabel 1. Kategori Kelayakan Media 
Presentase Kategori 

81% < P ≤ 100% Sangat Layak 
61% < P ≤ 80% Layak 
41% < P ≤ 60% Cukup Layak 
21% < P ≤ 40% Kurang Layak 

 P ≤ 20% Tidak Layak 
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Teknik analisis data selanjutnya 

yaitu analisis angket respon guru dan 

siswa untuk mengetahui tanggapan 

terhadap media yang dikembangkan. 

Kemudian skor hasil angket respon 

guru dan siswa diinterpretasikan 

dalam kategori kepraktisan media. 

Analisis data penilaian menggunakan 

rumus berikut. 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑎𝑛𝑔𝑘𝑒𝑡	𝑦𝑎𝑛𝑔	𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 × 100% 

Tabel 2. Kategori Kepraktisan Media 
Presentase Kategori 
81% < 100% Sangat Praktis 
61% ≤ 80% Praktis 
41% ≤ 60% Sedang 
21% ≤ 40% Kurang Praktis 
 P ≤ 20% Tidak Praktis 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil Penelitian 
1. Pengembangan Media Komik 

Berbasis Canva 
Pengembangan produk media 

komik berbasis Canva merupakan 

media pembelajaran digunakan 

dengan tujuan meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi 

hak dan kewajiban pada mata 

pelajaran PPKn. Pada proses 

pengembangan media pembelajaran 

dilakukan beberapa tahapan yaitu 

pendefinisian (define), perancangan 

(design), pengembangan (develop), 

penyebaran (disseminate). 

1. Pendefinisian (Define) 

Tahapan ini peneliti melakukan 

pencarian informasi untuk 

mengidentifikasi masalah atau 

kebutuhan dalam proses 

pembelajaran melalui wawancara 

dengan guru kelas IV SD Negeri 

Kadipiro 2. Hasil wawancara 

tersebut diketahui siswa tidak 

tertarik dan kurang memahami 

materi pembelajaran PPKn. 

Selanjutnya dilakukan analisis 

peserta didik dimana diketahui 

tidak adanya penggunaan media 

pembelajaran. Hasil analisis awal 

berdasarkan informasi tersebut 

yaitu adanya kebutuhan untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran. Peneliti tertarik 

untuk mengembangkan media 

pembelajaran berdasarkan 

kebutuhan tersebut yaitu dengan 

mengembangkan media komik 

berbasis Canva pada 

pembelajaran PPKn materi hak 

dan kewajiban. Peneliti berdiskusi 

dengan guru dalam 

mengidentifikasi konsep-konsep 

yang akan diajarkan seperti 

Capaian Pembelajaran (CP), 

Tujuan Pembelajaran (TP), dan 

Alur Tujuan Pembelajaran (ATP). 

Terakhir yaitu menentukan dari 

pembelajaran yang harus digapai 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 04, Desember 2024  

523 
 

oleh media pembelajaran yaitu 

media komik berbasis Canva. 

2. Perancangan (Design) 

Pada tahap ini peneliti memilih 

media yang cocok dan sesuai 

dengan materi hak dan kewajiban. 

Sebelumnya, peneliti melakukan 

diskusi dengan guru dimana 

mengungkapkan siswa mudah 

bosan dan kurang tertarik pada 

pembelajaran PPKn. Media yang 

dipilih untuk dikembangkan 

adalah media komik berbasis 

Canva. Selanjutnya peneliti 

menentukan format penyajian 

materi disesuaikan agar mudah 

dipahami siswa serta membuat 

rancangan awal pada kerangka 

produk yang dibagi menjadi tiga 

bagian yaitu bagian pembuka, isi 

materi, dan penutup. Kemudian 

peneliti menyusun instrumen 

penelitian yang berisikan 

penilaian terkait kelayakan 

produk, kepraktisan produk, dan 

efektifitas dari media 

pembelajaran. 

3. Pengembangan (Develop) 

a. Pembuatan Media Komik 

Berbasis Canva 

Tahap pengembangan dilakukan 

dengan pembuatan media komik 

berisi materi hak dan kewajiban 

menggunakan aplikasi Canva. 

Bagian-bagian tersebut yaitu:  

1) Pembuatan komponen media 

dengan memperhatikan 

pemilihan jenis huruf, ukuran 

huruf, serta warna huruf. Jenis 

huruf yang digunakan dalam 

pembuatan media komik ini 

adalah Comic Sans MS. Serta 

menggunakan gambar yang 

tersedia di aplikasi Canva.  

2) Pembuatan Tampilan Media 

sebagai berikut. 

  

  
Gambar 1. Tampilan Bagian 

Pembuka 
 

Pada media komik ini berisikan 

identitas buku, kata pengantar, 

capaian pembelajaran (CP) 

dan tujuan pembelajaran (TP), 

petunjuk cara membaca komik, 

pengenalan tokoh, dan daftar 

isi untuk mempermudah siswa 

mencari materi yang 

diinginkan. 
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Gambar 2. Tampilan Bagian Isi 

 
Penyusunan materi pada media 

pembelajaran dibuat agar sesuai 

dengan kemampuan pemahaman 

siswa sehingga dapat memahami 

materi dengan baik. Materi hak 

dan kewajiban dikemas secara 

ringan agar siswa tidak merasa 

bosan dan dapat memahami 

materi hak dan kewajiban dengan 

baik. 

  

Gambar 3. Tampilan Bagian 

Penutup 

Bagian ini berisikan daftar pustaka 

yang berisikan referensi yang 

digunakan peneliti dalam 

membuat media komik berbasis 

Canva. Pada halaman sampul 

belakang berisikan biografi 

penulis dan ilustrasi yang 

menarik. 

4. Penyebaran (Disseminate) 

Pada tahap penyebaran 

media komik berbasis Canva 

pada pembelajaran PPKn materi 

hak dan kewajiban peneliti 

menggunakan dengan kelompok 

yang berbeda. Pembuatan komik 

berbasis Canva siswa di uji coba 

secara terbatas pada 10 siswa 

kelas IVB SDN Ngrukeman pada 

tanggal 1 Oktober 2024. Setelah 

itu, dilakukan uji coba lapangan 

tanggal 9 Oktober 2024 pada 27 

siswa kelas IVA SDN 

Ngrungkeman dan tanggal 21 

Oktober pada 25 siswa SDN 

Kadipiro 2.  

2. Kelayakan Media Komik 
Berbasis Canva 

Media komik berbasis Canva 

yang telah dibuat dinilai oleh validator 

ahli. Penilaian kelayakan berdasarkan 

validator ahli media mendapatkan 

skor 92% dalam kategori “sangat 
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layak” dengan saran dan masukan 

pada warna background agar lebih 

kontras dan menarik bagi siswa.  

  
Cover depan 
sebelum revisi 

Cover depan 
setelah direvisi 

  
Cover belakang 
sebelum revisi 

Cover belakang 
setelah direvisi 

Gambar 4. Hasil Perbaikan 
Berdasarkan Ahli Media 

 
Hasil validasi dari dosen ahli 

materi memperoleh presentase 96% 

dengan kategori “sangat layak” dan 

ahli materi praktisi memperoleh 

presentase 81,3% dengan kategori 

“layak”. Sehingga diperoleh nilai akhir 

sebesar 88,65% dengan kategori 

“sangat layak”.  

3. Kepraktisan Media Komik 
Berbasis Canva 

Berdasarkan hasil angket respon 

guru pada uji lapangan SD Negeri 

Ngrukeman diketahui perolehan skor 

total 60 dengan presentase 85,71%. 

Sedangkan hasil angket respon guru 

pada uji lapangan SD Negeri Kadipiro 

2 diketahui perolehan skor total 55 

dengan presentase 78,6%. 

Presentase skor akhir angket respon 

guru sebesar 82,17% maka dapat 

disimpulkan bahwa kepraktisan media 

komik berbasis Canva ini 

dikategorikan praktis. Sedangkan 

presentase skor akhir angket respon 

siswa sebesar 93,92% maka dapat 

disimpulkan bahwa kepraktisan media 

komik berbasis Canva ini 

dikategorikan sangat praktis. Hasil 

penilaian kepraktisan media oleh 

angket respon guru dan siswa dapat 

dilihat pada diagram di berikut ini. 

 
Gambar 5. Diagram Hasil 

Penilaian Kepraktisan 
4. Efektifitas Media Komik 

Berbasis Canva 
Hasil dari pretest memperoleh 

rata-rata nilai sebesar 64,04 

sedangkan hasil posttest memperoleh 

rata-rata nilai sebesar 84,90. 

Peningkatan hasil belajar dapat dilihat 

dari perbandingan antara nilai rata-

rata pretest dan posttest berikut. 
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Gambar 6. Diagram Peningkatan 

Nilai Rata-Rata Siswa 
 

Berdasarkan hasil uji paired 

sample t-test diperoleh nilai sig. (2 

tailed) < 0,05 yaitu sebesar 0,00 yang 

menunjukkan terdapat perbedaan 

yang signifikan antara hasil belajar 

pada data pretest dan posttest. 

Artinya dapat disimpulkan media 

komik berbasis Canva ini efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran 

pelajaran PPKn materi hak dan 

kewajiban. 

 

Pembahasan 
Penelitian ini dilaksanakan 

dengan jumlah subjek sebanyak 52 

siswa kelas IV dari SD Negeri 

Ngrukeman dan SD Negeri Kadipiro 2. 

Media pembelajaran yang peneliti 

kembangkan adalah buku komik 

berbasis Canva pada mata pelajaran 

PPKn materi hak dan kewajiban. Pada 

penelitian yang dilakukan oleh 

Hanifah (2023) setelah media komik 

yang dikembangkan diuji kevalidan 

dengan kategori valid dan layak 

digunakan. Berdasarkan hasil 

penelitian tersebut juga memiliki 

kesamaan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti karena media 

komik memiliki kevalidan dan juga 

layak untuk digunakan. Adapun dilihat 

dari saran penelitian sebelumnya 

peneliti untuk menggunakan angket 

respon guru dan siswa dalam 

mendukung kepraktisan media komik 

yang dikembangkan karena dalam 

penelitian tersebut belum dilakukan uji 

kepraktisan. Berdasarkan saran 

tersebut dalam tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengetahui 

pengembangan, kelayakan, 

kepraktisan, dan efektifitas media 

komik berbasis Canva dalam 

pembelajaran PPKn materi hak dan 

kewajiban. 

Pengembangan media komik 

berbasis Canva dilakukan dengan 

menggunakan empat tahapan. 

Tahapan dari model 4-D yaitu tahap 

pertama define yaitu melakukan 

analisis kebutuhan yang dilakukan di 

SD Negeri Kadipiro 2 seperti proses 

pembelajaran, media apa yang 

digunakan, respon dari siswa saat 

kegiatan pembelajaran, dan membuat 

konsep serta tujuan pembelajaran. 

Data didasarkan hasil wawancara 

dengan guru Kelas IV SD Negeri 

Kadiprio 2 dimana belum adanya 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 04, Desember 2024  

527 
 

penggunaan media pembelajaran. 

Guru hanya mengandalkan buku 

sebagai sumber utama belajar. 

Tahap kedua design dimana 

peneliti melakukan pemilihan media 

yang cocok dengan berkonsultasi 

dengan guru kelas IV SD Negeri 

Kadipiro 2, memilih format penyajian 

materi dan instrumen yang telah 

disesuaikan dengan indikator dan 

tujuan pembelajaran pada mata 

pelajaran PPKn materi hak dan 

kewajiban. Instrumen penelitian 

dirancang berdasarkan kebutuhan 

yang telah diidentifikasi. Selanjutnya 

tahap ketiga development yaitu media 

yang telah dirancang dibuat, divalidasi 

atau dinilai oleh ahli validasi, diuji coba 

secara terbatas dan diuji coba di 

lapangan. Tahap keempat 

dissemination dengan melakukan 

penyebaran media yang telah di 

kembangkan ke subjek penelitian 

pada penelitian ini ke dua sekolah 

yaitu SD Negeri Kadipiro 2 dan SD 

Negeri Ngrukeman setelah melalui 

proses validasi atau penilaian serta 

revisi dari para ahli. 

Kelayakan media komik berbasis 

Canva pada pembelajaran PPKn 

materi hak dan kewajiban dapat dilihat 

dari hasil penilaian ahli materi, ahli 

materi praktisi dan ahli media. Pada 

penelitian Daulay & Nurmnalina, 

(2021) dimana sebelum media komik 

diuji cobakan maka perlu adanya 

penilaian kelayakan oleh ahli materi, 

ahli media, dan praktisi pembelajaran 

dengan masing-masing menilai aspek 

pada angket minimal kategori layak. 

Hasil penilaian tersebut didapatkan 

rata-rata skor ahli materi sebesar 4,56 

(sangat layak) dan ahli media sebesar 

4,59 (sangat layak). Sedangkan pada 

penelitian ini diperoleh presentase 

skor akhir berdasarkan ahli materi dan 

ahli materi praktisi sebesar 88,65% 

maka dapat disimpulkan kesesuaian 

materi pada media komik berbasis 

Canva dinyatakan sangat layak. 

Sedangkan presentase skor akhir ahli 

media sebesar 92% maka dapat 

disimpulkan media komik berbasis 

Canva dinyatakan sangat layak. 

Berdasarkan validasi dari ahli 

materi dan ahli media pengembangan 

media komik berbasis Canva pada 

pembelajaran PPKn materi hak dan 

kewajiban ini dinyatakan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Hasil 

tersebut sesuai dengan pendapat 

Fitriani dkk. (2024) bahwa bahan ajar 

komik layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran di kelas IV 

sekolah dasar. Pengkategorian 

layaknya media dapat dilihat dari 

menariknya media, kemudahan 

penggunaan media, bahasa yang 
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mudah dipahami, dan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

(Mashuri & Budiyono, 2020). 

Penelitian lainnya oleh Tamira & 

Ristiono (2022) menyatakan 

penyajian media pembelajaran harus 

menarik, karena hal pertama yang 

dilihat oleh siswa merupakan tampilan 

medianya. Oleh karena itu, media 

komik dikembangan harus memiliki 

kategori minimal layak dan materi 

yang baik serta sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Hal ini juga 

diperkuat oleh pendapat Gumilang 

dkk. (2019) yang menyatakan media 

komik layak digunakan dalam 

pembelajaran karena dapat 

membantu siswa dalam memecahkan 

suatu masalah. 

Kepraktisan media komik 

berbasis Canva pada pembelajaran 

PPKn materi hak dan kewajiban dapat 

dilihat dari hasil angket respon guru 

dan angket respon siswa. Presentase 

skor akhir angket respon guru sebesar 

82,17% maka dapat disimpulkan 

bahwa kepraktisan media komik 

berbasis Canva ini dikategorikan 

praktis. Sedangkan presentase skor 

akhir angket respon siswa sebesar 

93,92%. Jika digabungankan maka 

nilai kepraktisan berdasarkan angket 

respon guru dan siswa sebesar 

88,05% maka dapat disimpulkan 

bahwa kepraktisan media komik 

berbasis Canva ini dikategorikan 

sangat praktis. Temuan tersebut 

diperkuat dengan penelitian 

sebelumnya oleh Artha & Mayar 

(2020) dimana didapatkan uji 

kepraktisan dengan presentase 

85,5% yang menyataan bahwa media 

komik yang dikembangkan sangat 

praktis. Sehingga media komik yang 

dikembangkan sangat baik, mudah 

digunakan, menarik, dan memberikan 

manfaat bagi siswa. Hal ini sesuai 

dengan pandapat dari Arsyad (dalam 

Irawan & Hakim, 2021) bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

memiliki manfaat diantaranya 

memperjelas penyajian dalam 

menyampaikan pesan dan informasi 

sehingga memperlancar kegiatan 

pembelajaran. 

Berdasarkan data di atas dapat 

disimpulkan bahwa media komik 

berbasis Canva pada pembelajaran 

PPKn materi hak dan kewajiban 

praktis untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Media komik 

digunakan untuk mempermudah 

siswa dalam memahami pelajaran 

(Rahmatin dkk., 2020). Kepraktisan 

media dapat dilihat dari kemudahan 

mengakses media itu sendiri (Wajdi 

dkk., 2018). Pada penerapannya 

komik dibuat cerita yang relevan 
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dengan kehidupan sehari-hari 

sehingga siswa mudah memahami 

materi (Hasanah & Fernandes, 2024). 

Oleh karena itu, media komik 

direkomendasikan untuk digunakan 

guru dalam proses pembelajaran 

(Prahagia dkk., 2023). 

Penilaian efektifitas media komik 

berbasis Canva pada pembelajaran 

PPKn materi hak dan kewajiban dapat 

dilihat dari hasil pretest dan posttest 

yang diberikan kepada siswa. Hasil 

dari pretest memperoleh rata-rata nilai 

sebesar 64,04. Kemudian setelah 

diberikan perlakuan berupa 

penggunan media komik berbasis 

Canva siswa mengalami kenaikan 

dilihat dari hasil posttest dengan rata-

rata nilai sebesar 84,90. Pada hasil uji 

paired sample t-test diperoleh nilai sig. 

(2 tailed) < 0,05 yaitu sebesar 0,00 

yang menunjukkan terdapat 

perbedaan yang signifikan antara 

hasil belajar pada data pretest dan 

posttest. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa media komik berbasis Canva 

efektif karena dapat meningkatkan 

pemahaman siswa pada 

pembelajaran PPKn materi hak dan 

kewajiban. Hal tersebut sejalan 

dengan hasil penelitian Syilviana & 

Qurrotani (2024) bahwa media 

pembelajaran komik sangat efektif 

digunakan dalam pembelajaran, hal 

tersebut dapat dibuktikan dengan 

penilaian dari ahli media, ahli materi, 

respon guru dan respon siswa. Media 

komik efektif digunakan sebagai alat 

bantu pembelajaran dalam kegiatan 

belajar (Aulika dkk., 2023). 

Penggunaan media komik secara 

efektif dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa (Narestuti dkk., 2021). 

Menurut Santoso dkk., (2017) dalam 

penelitiannya menyatakan media 

komik mempunyai kamampuan dalam 

menimbulkan minta belajar siswa dan 

membuat siswa mudah mengingat 

materi yang sedang dipelajarinya. 

Media komik berbasis Canva 

secara visual dapat membuat siswa 

tertarik dalam keterlibatan proses 

pembelajaran. Media komik adalah 

media baca dengan tampilan unik dan 

menarik sehingga menambah minat 

membaca siswa, dimana memiliki 

dampak pada pemahaman siswa 

dalam mengerjakan posttest (Marliana 

& Subrata, 2023). Penelitian yang 

dilakukan oleh Nurafrilian dkk., (2022) 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran komik efektif dan 

inovatif dalam pembelajaran. Media 

komik dinilai cukup memotivasi siswa 

dalam belajar dan dapat mengubah 

kesan negatif siswa pada materi yang 

dirasa sulit (Rasiman & 

Pramasdyahsari, 2014). Penggunaan 
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buku dengan cerita bergambar efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa (S. Rahmawati dkk., 2024). 

 
D. Kesimpulan 

Hasil penelitian yang telah 

dilakukan maka dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan media komik 

berbasis Canva dilakukan sesuai 

dengan langkah-langkah penelitian 

dari Thiagarajan yang melalui 4 

tahapan, yaitu: pendefinisian (define), 

perancangan (design), 

pengembangan (development), dan 

penyebaran (disseminate). Selain itu, 

penelitian ini menunjukkan bahwa 

media komik berbasis Canva layak, 

praktis, dan efektif untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran.  
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