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ABSTRACT 

This research addressed low motivation and engagement among third-grade 
elementary students in learning IPAS, particularly landform material, as teachers 
had not optimally used digital media. This R&D study, using the ADDIE model 
(Analyze, Design, Development, Implementation), developed a Canva-based 
digital comic media for IPAS learning with the Problem Based Learning (PBL) 
model. Trials were conducted at SDN 03, 15, and 06 Pulai Anak Air. Validity data 
came from expert questionnaires; practicality data came from teacher and student 
responses, analyzed descriptively. The media achieved 94.58 percent average 
validity (very valid) and practicality of 97.22-100 percent from teachers and 94.02-
97.39 percent from students (very practical). The media is thus valid and practical 
for IPAS learning on landform material. 

Keywords: Digital Comic Media, Canva, Problem Based Learning, IPAS, 
landforms 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi rendahnya motivasi dan keterlibatan peserta didik 
kelas III Sekolah Dasar dalam pembelajaran IPAS materi bentang alam, karena 
guru belum memanfaatkan media digital secara optimal. Penelitian R&D dengan 
model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation) ini 
mengembangkan media komik digital berbasis Canva menggunakan model 
Problem Based Learning (PBL). Uji coba dilaksanakan di SDN 03, 15, dan 06 
Pulai Anak Air. Data validitas diperoleh dari angket ahli, data praktikalitas dari 
respons guru dan peserta didik, dianalisis secara deskriptif. Media memperoleh 
rata-rata validitas 94,58% (sangat valid) dan praktikalitas 97,22-100% dari guru 
serta 94,02-97,39% dari peserta didik (sangat praktis). Media ini layak digunakan 
pada pembelajaran IPAS materi bentang alam. 
 
Kata Kunci: Media Komik Digital, Canva, Problem Based Learning, IPAS, 
Bentang Alam 
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A. Pendahuluan  
Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

pada jenjang Sekolah Dasar 

merupakan salah satu mata pelajaran 

terpadu dalam Kurikulum Merdeka 

yang mengintegrasikan konsep-

konsep ilmu pengetahuan alam dan 

ilmu pengetahuan sosial dalam suatu 

kesatuan pembelajaran yang holistik. 

Secara khusus, muatan IPS dalam 

IPAS mencakup pemahaman 

lingkungan alam, kenampakan 

wilayah, kehidupan sosial, serta 

hubungan manusia dengan 

lingkungannya, termasuk materi 

bentang alam yang menjadi fokus 

kajian penelitian ini. Dalam upaya 

meningkatkan mutu proses 

pembelajaran, media pembelajaran 

memiliki peran yang penting sebagai 

salah satu komponen pendukung 

keberhasilan pembelajaran karena 

membantu guru mengorganisasikan 

proses belajar secara sistematis, 

terencana, dan sesuai dengan tujuan 

pendidikan (Andriani & Eliyasni, 

2022). 

Berdasarkan temuan yang 

diperoleh melalui kegiatan 

pengamatan dan wawancara pada 

empat Sekolah Dasar yang 

tergabung dalam satu gugus VII Kota 

Bukittinggi, yaitu SDN 03 Pulai Anak 

Air, SDN 15 Pulai Anak Air, SDSIT 

Ulul Albab, dan SDN 06 Pulai Anak 

Air, diketahui bahwa keempat 

sekolah tersebut telah menerapkan 

Kurikulum Merdeka dan didukung 

fasilitas teknologi seperti infocus, 

proyektor, laptop, dan chromebook. 

Akan tetapi, pemanfaatan teknologi 

tersebut dalam pelaksanaan 

pembelajaran IPAS belum 

berlangsung secara optimal. Proses 

pembelajaran cenderung masih 

berpusat pada penyampaian materi 

secara satu arah melalui metode 

ceramah, dengan penggunaan media 

berupa gambar statis, audio, dan 

video konvensional, sedangkan 

materi bentang alam yang bersifat 

visual dan spasial membutuhkan 

media pembelajaran yang dapat 

menghadirkan penyajian visual 

secara menarik serta relevan dengan 

konteks pembelajaran, sehingga 

peserta didik dapat memahami materi 

yang dipelajari dengan lebih mudah. 

Salah satu media yang dapat 

dimanfaatkan sebagai alternatif untuk 

mengatasi permasalahan tersebut 

adalah komik digital yang 

dikembangkan menggunakan Canva. 

Media ini tidak hanya berperan dalam 

menyajikan ilustrasi, tetapi juga 
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mampu mengemas materi secara 

kontekstual dan menarik melalui 

perpaduan unsur visual dan narasi. 

Penyajian tersebut dapat membantu 

peserta didik dalam memahami 

konsep-konsep yang berkaitan 

dengan aspek spasial dan visual. 

Penelitian Waisakanitri dkk. (2023) 

mengindikasikan bahwa media komik 

digital memiliki potensi dalam 

meningkatkan pemahaman materi 

serta partisipasi peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran, sedangkan 

Panjaitan & Rasyid (2023) 

menyatakan bahwa komik berbasis 

Canva menunjukkan kualitas 

kelayakan yang baik sebagai media 

pembelajaran karena desainnya yang 

mudah dibuat dan mudah dipahami 

oleh siswa. 

Pemilihan media komik digital 

dalam penelitian ini diperkuat melalui 

pengintegrasiannya dengan model 

Problem Based Learning (PBL) 

adalah model pembelajaran yang 

berorientasi pada peserta didik 

(student-centered), dengan 

melibatkan peserta didik secara aktif 

dalam membangun pemahaman 

melalui eksplorasi terhadap 

permasalahan yang kontekstual. 

Penelitian Rachel Brigita Putri Bintan 

& Rahman (2025) Temuan penelitian 

mengindikasikan bahwa kombinasi 

antara model Problem Based 

Learning (PBL) dan media komik 

digital lebih efektif dalam 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik 

dibandingkan dengan penerapan 

pembelajaran secara konvensional. 

Lebih lanjut, hasil penelusuran 

berbagai kajian literatur menunjukkan 

bahwa penelitian mengenai komik 

digital pada mata pelajaran IPAS 

yang memadukan unsur sains dan 

sosial dalam Kurikulum Merdeka 

masih relatif terbatas, khususnya 

pada muatan IPS materi bentang 

alam dan pada jenjang kelas rendah 

seperti kelas III Sekolah Dasar 

(Jannah & Reinita, 2023). 

Berdasarkan uraian tersebut, 

permasalahan yang telah 

diidentifikasi, rumusan masalah 

dalam penelitian pengembangan ini 

dirumuskan sebagai berikut: (1) 

bagaimana tingkat validitas media 

komik digital berbasis Canva pada 

materi bentang alam dalam pada 

pembelajaran IPAS di kelas III 

Sekolah Dasar dengan menerapkan 

model Problem Based Learning; dan 

(2) bagaimana praktikalitas media 

tersebut. Sejalan dengan rumusan 

masalah tersebut, Tujuan penelitian 
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ini adalah menganalisis validitas dan 

kepraktisan media komik digital 

berbasis Canva yang digunakan 

untuk menyampaikan materi bentang 

alam pada pembelajaran IPAS kelas 

III Sekolah Dasar dengan 

menerapkan model Problem Based 

Learning. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan 

pengembangan (Research and 

Development/R&D), yaitu metode 

yang diarahkan untuk menghasilkan 

suatu produk sekaligus menilai 

kelayakan produk tersebut agar dapat 

diterapkan dalam proses 

pembelajaran (Okpatrioka, 2023). 

Adapun produk yang dihasilkan 

dalam penelitian ini berupa media 

komik digital berbasis Canva yang 

dirancang untuk mendukung 

pembelajaran IPAS kelas III Sekolah 

Dasar, yang kemudian dinilai 

kelayakannya melalui proses validasi 

yang dilakukan oleh para ahli serta 

pengujian praktikalitas yang 

melibatkan guru dan peserta didik. 

Proses pengembangan produk 

dalam penelitian ini menggunakan 

model ADDIE yang meliputi lima 

tahapan, yaitu Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation (Nissa, 2026). Mengingat 

sifat model ADDIE yang fleksibel dan 

adaptif, penelitian ini difokuskan pada 

empat tahap, yaitu (1) Analyze, yang 

meliputi identifikasi kurikulum, materi, 

dan kebutuhan belajar peserta didik; 

(2) Design, yaitu tahap penyusunan 

rancangan awal produk tujuan 

pembelajaran, storyline komik 

berbasis sintaks PBL, karakter tokoh, 

storyboard, dan instrumen penelitian; 

(3) Development, yaitu realisasi 

produk komik digital menggunakan 

Canva beserta buku panduan guru, 

dilanjutkan dengan uji validasi oleh 

ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa; serta (4) Implementation, 

yaitu uji coba produk pada 

pembelajaran nyata di kelas. 

Tahap pengujian produk 

dilaksanakan dengan melibatkan 

peserta didik kelas III SDN 03 Pulai 

Anak Air sebagai sekolah uji coba 

terbatas dengan 16 peserta didik, 

kemudian disebarkan ke sekolah 

penelitian, yaitu SDN 15 Pulai Anak 

Air (25 peserta didik) dan SDN 06 

Pulai Anak Air (23 peserta didik) pada 

tahun ajaran 2025/2026. Jenis Data 

penelitian terdiri atas data deskriptif 

kualitatif dan data kuantitatif. Adapun 

data validitas produk dikumpulkan 
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melalui instrumen validasi yang 

diberikan kepada ahli materi, ahli 

media, serta ahli bahasa 

menggunakan skala Likert (skor 1-4), 

sedangkan Informasi mengenai 

tingkat kepraktisan produk diperoleh 

berdasarkan hasil pengisian angket 

respons oleh guru dan peserta didik 

dengan skala yang sama. 

Data dianalisis menggunakan 

teknik analisis deskriptif (Waruwu, 

2024). Tingkat validitas dihitung 

menggunakan rumus: 

𝑉 = 	 !
"
	× 100%  

Dengan x merupakan jumlah skor 

validasi dan y merupakan jumlah skor 

maksimal, sedangkan tingkat 

praktikalitas dihitung menggunakan 

rumus:  

𝑁𝑃 =	 #
$%
	× 100%  

dengan R adalah skor yang diperoleh 

dan SM adalah skor maksimum. 

Persentase yang diperoleh kemudian 

diinterpretasikan berdasarkan kriteria 

tingkat validitas dan kepraktisan yang 

tercantum pada Tabel 1. 

 
 

Tabel 1 Kategori Tingkat Kevalidan 
dan Kepraktisan Media 

Pembelajaran 
Persentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Valid / Sangat 
Praktis 

61% - 80% Valid / Praktis 

41% - 60% Cukup Valid / Cukup 
Praktis 

21% - 40% Tidak Valid / Tidak Praktis 

0% - 20% Sangat Tidak Valid / 
Sangat Tidak Praktis 

 

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  

Proses pengembangan media 

komik digital berbasis Canva dalam 

penelitian ini mengikuti model ADDIE 

yang terdiri atas lima tahapan utama, 

yaitu Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. 

Namun, mengingat karakteristik 

model ADDIE yang fleksibel dan 

adaptif (Branch dalam Nissa, 2026), 

dalam penelitian ini, tahapan 

pengembangan dibatasi hingga tahap 

Implementation karena berfokus pada 

penilaian validitas dan praktikalitas 

produk. Berikut disajikan hasil 

penelitian pada setiap tahap. 

1. Tahap Analyze (Analisis) 
Analisis kebutuhan 

dilaksanakan pada 22-28 Januari 

2026 melalui observasi dan 

wawancara di empat Sekolah Dasar 
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Gugus VII Kota Bukittinggi, yaitu SDN 

03 Pulai Anak Air, SDN 15 Pulai Anak 

Air, SDSIT Ulul Albab, dan SDN 06 

Pulai Anak Air. Hasil menunjukkan 

bahwa meskipun keempat sekolah 

telah menerapkan Kurikulum 

Merdeka dan memiliki fasilitas 

teknologi seperti laptop, infocus, 

proyektor, dan chromebook, guru 

belum mengoptimalkan penggunaan 

media pembelajaran berbasis digital 

secara intensif dalam pembelajaran 

IPAS. Pemanfaatan media 

pembelajaran masih terbatas pada 

penggunaan gambar, audio, serta 

video yang bersifat konvensional, 

serta belum diintegrasikan secara 

sistematis dengan model 

pembelajaran seperti PBL. Peserta 

didik juga membutuhkan media yang 

mudah dipahami, konkret, menarik, 

dan mampu mendorong keterlibatan 

aktif, khususnya pada materi bentang 

alam yang bersifat spasial dan 

abstrak. 

Analisis kurikulum mencakup 

kajian terhadap Capaian 

Pembelajaran (CP), Tujuan 

Pembelajaran (TP), dan Alur Tujuan 

Pembelajaran (ATP) mata pelajaran 

IPAS kelas III Fase B, dengan fokus 

pada Bab 8 Topik C mengenai 

Pengaruh Bentang Alam terhadap 

Profesi Masyarakat. CP yang 

dikembangkan mencakup 

kemampuan peserta didik dapat 

mengenali berbagai bentuk bentang 

alam, mengklasifikasikannya, serta 

memahami keterkaitannya dengan 

jenis profesi masyarakat dan upaya 

menghargainya. TP yang ditetapkan 

meliputi kemampuan mengidentifikasi 

pengaruh bentang alam terhadap 

profesi masyarakat, menganalisis 

hubungan antara kondisi bentang 

alam dan jenis profesi melalui diskusi 

kelompok dan LKPD, serta 

menyampaikan hasil diskusi dengan 

percaya diri. 

Analisis menunjukkan bahwa 

siswa kelas III memiliki antusiasme 

yang lebih tinggi dalam mengikuti 

proses pembelajaran yang 

memanfaatkan media berbasis 

teknologi dengan tampilan visual 

menarik, seperti gambar, ilustrasi, 

warna bervariasi, dan animasi 

sederhana. Penyajian materi secara 

visual memudahkan peserta didik 

dalam memahami materi yang 

berkaitan dengan objek atau keadaan 

yang dapat diamati secara langsung 

maupun kontekstual dengan lebih 

mudah, sehingga karakteristik 

tersebut menjadi dasar dalam 

perancangan media komik digital 
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berbasis Canva pada materi 

pengaruh bentang alam terhadap 

profesi masyarakat. 

2. Tahap Design (Perancangan) 
Pada tahap perancangan, 

media komik digital berbasis Canva 

dirancang secara komprehensif dan 

terstruktur melalui beberapa kegiatan 

utama, yaitu: (1) merumuskan tujuan 

pembelajaran yang selaras dengan 

CP kelas III SD Bab 8 Topik C sesuai 

Kurikulum Merdeka; (2) menyusun 

storyline komik dengan 

mengintegrasikan sintaks Problem 

Based Learning (PBL) secara 

eksplisit, mulai dari orientasi masalah 

hingga evaluasi proses pemecahan 

masalah; (3) menetapkan karakter 

tokoh, latar cerita, dan elemen visual 

yang disesuaikan dengan 

karakteristik perkembangan peserta 

didik kelas III; (4) menyusun 

storyboard sebagai pedoman 

sistematis pengembangan panel 

komik; serta (5) merancang Instrumen 

yang digunakan dalam penelitian ini 

meliputi lembar penilaian validasi 

yang ditujukan kepada ahli materi, 

ahli media, dan ahli bahasa, serta 

angket untuk mengukur tingkat 

kepraktisan berdasarkan respons 

guru dan peserta didik. Media 

dirancang menggunakan platform 

Canva agar dapat diakses melalui 

laptop, chromebook, maupun 

smartphone berbasis Android dan 

iOS. 

3. Tahap Development 
(Pengembangan) 

Tahap pengembangan 

merupakan proses merealisasikan 

rancangan media komik digital 

berbasis Canva yang telah dirancang 

direalisasikan melalui platform Canva 

dengan mengintegrasikan materi 

Pengaruh Bentang Alam terhadap 

Profesi Masyarakat ke dalam alur 

cerita berbasis sintaks PBL, 

dilengkapi buku panduan guru. Media 

tersebut kemudian dinilai oleh tiga 

dosen ahli yang terdiri atas ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa, 

sebagaimana ditampilkan pada Tabel 

2. 

Tabel 2 Data Validator Media 
Pembelajaran 

No Nama Validator Keterangan 

1 Mhd. Ridha, M.Pd Validator 
Materi 

2 Dr. Dina Amsari, M.Pd Validator 
Media 

3 Yesni Yenti, M.Pd Validator 
Bahasa 

Validasi ahli materi 

dilaksanakan dua tahap oleh Bapak 

Mhd. Ridha, M.Pd, yaitu pada Sabtu, 

23 Mei 2026 dan Selasa, 26 Mei 
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2026 setelah dilakukan revisi 

berdasarkan masukan validator, 

khususnya pada aspek konsistensi 

materi dan penguatan karakter tokoh 

guru. Hasil validasi dapat dilihat pada 

Tabel 3. 

Tabel 3 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Indikator Penilaian Skor 

1 
Media komik digital 
berbasis Canva sudah 
memuat CP, ATP, dan TP 

4 

2 

CP, ATP, dan TP 
ditetapkan sesuai 
karakteristik dan Kurikulum 
Merdeka 

4 

3 Materi mengacu pada CP, 
ATP, dan TP 4 

4 
Materi sesuai 
perkembangan ilmu untuk 
tingkat SD 

4 

5 Materi disajikan secara 
sistematis 4 

6 Keterpaduan antarmateri 
sudah terlihat 3 

7 
Media dapat 
menumbuhkan rasa ingin 
tahu peserta didik 

3 

8 Kedalaman materi sesuai 
kemampuan peserta didik 4 

9 

Alur cerita dan 
permasalahan 
berhubungan dengan 
materi dan menarik 

3 

10 Penyajian media dapat 
memperjelas materi 3 

 Jumlah 36 
 Skor Maksimal 40 
 Persentase 90% 

 Kategori Sangat 
Valid 

Mengacu pada hasil yang 

tercantum dalam Tabel 3, penilaian 

dari ahli materi menghasilkan skor 36 

dari total skor maksimal 40. 

iBerdasarkan iperolehan itersebut, 

idapat idiketahui ibahwa: 

𝑉 = 	𝑖

&'
()

	𝑖 × 100% i= i90% 

Berada ipada ikategori isangat ivalid. 

iHasil itersebut imenunjukkan ibahwa 

imateri ipengaruh ibentang ialam 

iterhadap  iprofesi imasyarakat ipada 

imedia ikomik idigital iberbasis iCanva 

itelah isesuai idengan iCP, iATP, iTP, idan 

ikarakteristik ipeserta ididik ikelas iIII, 

isehingga imedia idinilai ilayak 

idigunakan idalam iproses 

ipembelajaran. i 

Adapun ivalidasi iahli imedia 

idilaksanakan ipada iSenin, i25 iMei i2026 

ioleh iIbu iDr. iDina iAmsari, iM.Pd imelalui 

ipengisian iangket ivalidasi imencakup 

ienam idimensi: idesain itampilan,  iaspek 

iketerbacaan itulisan idan ipenggunaan 

ihuruf, iserta ikualitas itampilan  ivisual 

idan iilustrasi, itata iletak, iinteraktivitas, 

iserta ikemudahan ipenggunaan. iHasil 

ivalidasi isetelah irevisi i(penambahan 

islide ipengenalan itokoh, isinopsis, 

ikesimpulan, idan icover ibelakang) 

isebagaimana  iditampilkan ipada iTabel 

i4. 
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Tabel i4 iHasil iValidasi iAhli iMedia 

No Indikator iPenilaian Skor 

1 
Keseluruhan itampilan 

imedia imenarik idan 

imengundang iminat ibelajar 
4 

2 
Ilustrasi igambar idan 

ikarakter itokoh ikonsisten 

idan irepresentatif 
4 

3 
Pemilihan iwarna iharmonis 

idan isesuai ikarakteristik 

ipeserta ididik ikelas iIII 
4 

4 
Tata iletak i(layout) ipanel 

ikomik itertata irapi idan 

imudah idiikuti ialurnya 
4 

5 
Jenis ihuruf i(font) imudah 

idibaca ioleh ipeserta ididik 

ikelas iIII 
4 

6 

Ukuran ihuruf ipada iteks 

idialog, inarasi, idan 

iketerangan iproporsional 

idan ijelas 

3 

7 
Balon ipercakapan i(speech 

ibubble) iterlihat ijelas idan 

itidak imengganggu iilustrasi 
3 

8 
Gaya ivisual i(art istyle) 

ikonsisten idi iseluruh 

ihalaman 
4 

9 
Media idapat idipelajari 

ipeserta ididik isecara imandiri 

imaupun ikelompok 
3 

10 Media imenarik iperhatian 

ipeserta ididik iuntuk ibelajar 4 

11 
Media isesuai idengan itahap 

iperkembangan ipeserta 

ididik ikelas iIII 
4 

12 
Format ifile ikompatibel 

idengan iperangkat iyang 

itersedia idi isekolah 
4 

 Jumlah 45 
 Skor iMaksimal 48 
 Persentase 93,75% 

 Kategori Sangat 

iValid 

Berdasarkan iTabel i4, ivalidasi 

iahli imedia imemperoleh iskor i45 idari 

iskor imaksimal i48, isehingga i 

𝑉 = 	𝑖

(*
(+

	𝑖 × 100% i= i93,75% 

termasuk idalam ikategori isangat ivalid. 

iBerdasarkan ihasil itersebut, idapat 

idiketahui ibahwa itampilan, itata iletak, 

iilustrasi, idan ipenyajian ivisual ikomik 

itelah ilayak idigunakan isebagai imedia 

ipembelajaran. 

Penilaian iaspek ikebahasaan 

idilakukan imelalui idua itahap ivalidasi 

ioleh iIbu iYesni iYenti, iM.Pd. iValidasi 

itahap ipertama idilaksanakan ipada 

iSelasa, i26 iMei i2026 imenghasilkan 

ipersentase i62,5% i(valid), idengan 

icatatan iperbaikan ipada ikebakuan 

iistilah, istruktur ikalimat, ijenis idan 

iukuran ihuruf, iserta ipenggunaan 

iPUEBI. iSetelah irevisi, ivalidasi ikedua 

idilaksanakan ipada iJumat, i29 iMei i2026 

idan imemperoleh iskor isempurna. 

iPerbandingan  ihasil ikedua ivalidasi 

idisajikan ipada iTabel i5. 

Tabel i5 iPerbandingan iHasil iValidasi 

iAhli iBahasa 

No Indikator iPenilaian Revisi 

i1 
Revisi 

i2 

1 Bahasa isesuai ikaidah 

iBahasa iIndonesia 3 4 

2 Bahasa ikomunikatif 3 4 
3 Bahasa imudah 3 4 
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idipahami 
4 Struktur ikalimat itepat 2 4 
5 Jenis ihuruf itepat 2 4 

6 Ukuran ihuruf isesuai 

idan ijelas 3 4 

7 Kebakuan iistilah itepat 2 4 
8 Kata isingkat idan ilugas 2 4 

9 
Kalimat isesuai 

ikemampuan ipeserta 

ididik 
3 4 

10 Menggunakan iPUEBI 

iyang ibaik idan ibenar 2 4 

 Jumlah 25 40 
 Skor iMaksimal 40 40 
 Persentase 62,5% 100% 

 Kategori Valid Sangat 

iValid 

Berdasarkan iTabel i5, ivalidasi 

ibahasa itahap ipertama imemperoleh i 

𝑉 = 	𝑖

25
40 	𝑖 × 100% = 62,5% 

Setelah irevisi ikebakuan iistilah idan 

iPUEBI, ivalidasi itahap ikedua 

imemperoleh i 

𝑉 = 	𝑖

40
40 	𝑖 × 100% = 100% 

dikategorikan isangat ivalid iyang iberarti 

ibahasa iyang idigunakan idalam idialog 

idan inarasi ikomik imudah idipahami 

iserta isesuai idengan itingkat 

iperkembangan idan ikebutuhan ibelajar 

isiswa ikelas iIII. 

Tabel i6 iRekapitulasi iHasil iValidasi 

iKeseluruhan 

No Aspek 

iValidasi Persentase Kategori 

1 Materi 90% Sangat 

iValid 

2 Media 93,75% Sangat 

iValid 

3 
Bahasa 

i(sesudah 

irevisi) 
100% Sangat 

iValid 

 Rata-rata 

iKeseluruhan 94,58% Sangat 

iValid 

Rata-rata ikeseluruhan ihasil 

ivalidasi idihitung idengan: 

𝑋 = 	𝑖

∑𝑥𝑖
𝑛 = 	𝑖

90 + 93,75 + 100
3

= 94,58% 

Sebagaimana idisajikan ipada iTabel i6. 

iHasil iini imenunjukkan ibahwa imedia 

ikomik idigital iberbasis iCanva 

imemenuhi ikategori isangat ivalid idan 

isiap idiimplementasikan idalam 

ipembelajaran iIPAS ikelas iIII iSekolah 

iDasar. 

4. iTahap iImplementation 

i(Penerapan) 
Tahap iimplementasi imerupakan 

iuji icoba iproduk iyang itelah idinyatakan 

ivalid iuntuk imengetahui itingkat 

ikepraktisannya. iImplementasi  

idilaksanakan ipada ipembelajaran 

iIPAS imateri ipengaruh ibentang ialam 

iterhadap  iprofesi imasyarakat idi itiga 

isekolah, iyaitu iSDN i03 iPulai iAnak iAir 
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isebagai isekolah iuji icoba i(Kamis, i4 iJuni 

i2026) idengan i16 ipeserta ididik, iserta 

iSDN i15 iPulai iAnak iAir i(Jumat, i5 iJuni 

i2026) idengan i25 ipeserta ididik idan 

iSDN i06 iPulai iAnak iAir i(Sabtu, i6 iJuni 

i2026) idengan i23 ipeserta ididik isebagai 

isekolah ipenelitian. iTingkat 

ikepraktisan imedia idiketahui imelalui 

ihasil iangket itanggapan  iguru idan 

ipeserta ididik isetelah imengikuti 

ipembelajaran idengan imenggunakan  

imedia iyang idikembangkan. 

Tabel i7 iHasil iUji iPraktikalitas idi 

iSekolah iUji iCoba i(SDN i03 iPulai 

iAnak iAir) 
Responden Persentase Kategori 

Guru iKelas iIII 97,22% Sangat 

iPraktis 
Peserta iDidik i(16 

isiswa) 94,68% Sangat 

iPraktis 

Hasil iuji ipraktikalitas idi iSDN i03 

iPulai iAnak iAir idisajikan ipada iTabel i7. 

iAngket irespons iguru imemperoleh i 

𝑁𝑃 = 	𝑖

&*
&'

	𝑖 × 100% = 97,22% i 

Dengan i8 idari i9 iindikator imemperoleh 

iskor i4. iAngket irespons i16 ipeserta ididik 

imemperoleh i 

𝑁𝑃 = 	𝑖

')'
'()

	𝑖 × 100% = 94,68% i 

Kedua ihasil itersebut imemperoleh 

ikategori isangat ipraktis. iHal itersebut 

imenunjukkan ibahwa imedia iyang 

idikembangkan imudah idioperasikan 

iserta imampu imenciptakan 

ipengalaman ibelajar iyang 

imenyenangkan idan ibermakna ibagi 

ipenggunanya. 

Tabel i8 iHasil iUji iPraktikalitas idi 

iSekolah iPenelitian 

Sekolah Respons 

iGuru 

Respons 

iPeserta 

iDidik 
SDN i15 iPulai 

iAnak iAir i(25 

isiswa) 
100% 97,39% 

SDN i06 iPulai 

iAnak iAir i(23 

isiswa) 
88,88% 94,02% 

Hasil iuji ipraktikalitas idi isekolah 

ipenelitian idisajikan ipada iTabel i8. iDi 

iSDN i15 iPulai iAnak iAir, iseluruh i9 

iindikator iangket iguru imemperoleh 

iskor i4 isehingga iNP i= i100%, 

isedangkan iangket i25 ipeserta ididik 

imemperoleh i 

𝑁𝑃 = 	𝑖

,&*
,')

	𝑖 × 100% = 97,39% i 

Di iSDN i06 iPulai iAnak iAir, iangket iguru 

imemperoleh: i 

𝑁𝑃 = 	𝑖

&-
&'

	𝑖 × 100% = 88,88% i 

sebanyak ilima iindikator 

imemperoleh iskor i4, isedangkan iempat 

iindikator ilainnya imemperoleh iskor i3. 

iAdapun ihasil iangket iyang imelibatkan 

i23 ipeserta ididik imenunjukkan ibahwa 
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𝑁𝑃 = 	𝑖

+'*
,-)

	𝑖 × 100% = 94,02% i 

Seluruh ihasil imemperoleh itingkat 

ikepraktisan iyang isangat itinggi. iHasil 

itersebut imenegaskan ibahwa imedia 

ikomik idigital iberbasis iCanva ilayak 

iditerapkan isebagai imedia ipendukung 

ipembelajaran iIPAS ikelas iIII iSekolah 

iDasar. 

5. iPembahasan 
Ditinjau idari iaspek ivaliditas, 

imedia iyang idikembangkan 

imenghasilkan  inilai irata-rata isebesar 

i94,58% idan itermasuk idalam ikategori 

isangat ivalid. iHasil itersebut 

imempertlihatkan ibahwa iproduk itelah 

imemenuhi ikriteria ikelayakan ipada 

iaspek iisi, idesain ivisual, iserta 

ipenggunaan ibahasa. iPerolehan inilai 

ivaliditas iahli imedia isebesar i93,75% 

imenunjukkan ibahwa imedia imemiliki 

ikualitas itampilan  idan idesain ivisual 

iyang ibaik. iSementara iitu, ihasil ivalidasi 

ibahasa ipada itahap ikedua iyang 

imencapai i100% imengindikasikan  

ibahwa idialog idan inarasi iyang iterdapat 

idalam ikomik itelah idisusun isesuai 

idengan ikaidah ikebahasaan iserta 

idapat idipahami idengan ibaik ioleh 

isiswa ikelas iIII. iTemuan iini isejalan 

idengan ipenelitian iJannah idan iReinita 

i(2023) iyang imenyebutkan ibahwa 

imedia ikomik idigital iberbasis 

iKurikulum iMerdeka idengan 

ipenerapan imodel iProblem iBased 

iLearning imemenuhi ikriteria ivalid iuntuk 

idigunakan idalam ipembelajaran idi 

iSekolah iDasar. 

Dari iaspek ipraktikalitas, 

ipersentase iguru iberkisar i88,88%-

100% idan ipeserta ididik i94,02%-

97,39% imenegaskan ibahwa imedia 

itersebut isangat imudah idigunakan 

iserta ibahwa ikontennya imudah 

idipahami, ibaik ioleh iguru imaupun 

ipeserta ididik idi iketiga isekolah. 

iTemuan itersebut isemakin 

imemperkuat ihasil ipenelitian 

iWaisakanitri  idkk. i(2023) iserta 

iPanjaitan idan iRasyid i(2023), iyang 

imengungkapkan ibahwa ipemanfaatan 

imedia ikomik idigital iberbasis iCanva 

idapat imendukung ipeningkatan 

ipemahaman isekaligus 

imenumbuhkan iminat ipeserta ididik 

idalam imengikuti ipembelajaran ikarena 

itampilannya  iyang imenarik iserta 

imudah idikembangkan isesuai 

ikebutuhan ipembelajaran. 

Penyajian imateri imelalui 

iilustrasi, ikarakter itokoh, idialog, idan 

ialur icerita imembuat imateri ipengaruh 

ibentang ialam iterhadap  iprofesi 

imasyarakat imenjadi ilebih ikonkret idan 

ikontekstual iuntuk isiswa ikelas iIII idalam 
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iperkembangan ikognitifnya imasih 

itermasuk idalam ifase ioperasional 

ikonkret. iPengintegrasian  isintaks 

iProblem iBased iLearning ike idalam ialur 

ikomik iturut imendorong ipeserta ididik 

iuntuk imengidentifikasi  ipermasalahan, 

imenganalisis  ihubungan iantara 

ikondisi ibentang ialam idan iprofesi 

imasyarakat, iberdiskusi ibersama 

ikelompok, iserta imenyampaikan  ihasil 

ipemikirannya. iTemuan iini irelevan 

idengan ihasil ipenelitian iRachel iBrigita 

iPutri iBintan i& iRahman i(2025) ibahwa 

iintegrasi iPBL idengan imedia ikomik 

idigital imemiliki itingkat ikeberhasilan  

iyang ilebih itinggi idibandingkan idengan 

ipendekatan ipembelajaran 

ikonvensional  idalam imembangun 

ikemampuan iberpikir ikritis. 

Dengan idemikian, imedia ikomik 

idigital iberbasis iCanva ipada 

ipembelajaran iIPAS imateri ipengaruh 

ibentang ialam iterhadap  iprofesi 

imasyarakat ipada ikelas iIII iSekolah 

iDasar, imedia itersebut itelah 

idinyatakan imemenuhi ikategori isangat 

ivalid idan isangat ipraktis. iMedia iini 

idapat idigunakan ioleh iguru isebagai 

ialternatif iuntuk imengoptimalkan  

ipemanfaatan ifasilitas iteknologi  iyang 

itelah itersedia idi isekolah, isekaligus 

imenghadirkan  ipembelajaran iIPAS 

iyang ilebih imenarik, iberpusat ipada 

ipeserta ididik, idan ikontekstual. 

D. iKesimpulan 
Bersumber ipada ihasil iriset 

ipengembangan idengan imodel 

iADDIE, imedia ikomik idigital iberbasis 

iCanva ipada ipembelajaran iIPAS 

imemakai imodel iProblem iBased 

iLearning idi ikelas iIII iSekolah iDasar 

ipada imateri ipengaruh ibentang ialam 

iterhadap  iprofesi imasyarakat 

idinyatakan ipenuhi i2 ikriteria imutu. 

iAwal, ivalid idengan irata- irata i94, i58% i( 

imateri i90%, imedia i93, i75%, ibahasa 

i100%). iKedua, ipraktis idengan 

ipersentase irespons iguru i88, i88%- 

i100% iserta ipartisipan ididik i94, i02%- 

i97, i39% ipada iketiga isekolah, 

isepenuhnya iberkategori isangat 

ipraktis. 

Dengan idemikian, imedia ikomik 

idigital iberbasis iCanva ilayak 

idigunakan isebagai imedia ipendukung 

ipembelajaran iIPAS imateri ibentang 

ialam idi ikelas iIII iSekolah iDasar isesuai 

ituntutan iKurikulum iMerdeka. iGuru 

ibisa imemakai imedia iini iselaku 

ialternatif idalam ipelaksanaan 

ipembelajaran idengan itetap 

imemberikan ipendampingan ikepada 

ipeserta ididik, isedangkan ipeneliti 

iselanjutnya idisarankan 

imengembangkan imateri idapat 
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idiperluas idengan imenambahkan ifitur-

fitur iinteraktif, iseperti ikuis, ianimasi, 

iserta imenguji iefektivitas imedia 

iterhadap  ipeningkatan 

ipengembangan iketerampilan iberpikir 

ikritis ipeserta ididik. 
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