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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan komik digital berbasis
Canva sebagai media pembelajaran yang menarik pada materi perubahan wujud
benda di kelas V SD serta mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisannya.
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
4D yang meliputi tahap pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan
penyebaran. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Muhammadiyah 2 Kota
Sorong. Data dikumpulkan melalui validasi ahli materi dan ahli media serta angket
respon guru dan siswa, kemudian dianalisis menggunakan skala Likert dalam
bentuk persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik digital yang
dikembangkan berada pada kategori sangat layak dan sangat praktis. Media ini
dinilai menarik karena memadukan ilustrasi, warna, dan cerita yang dekat dengan
kehidupan siswa sehingga membantu mereka memahami konsep perubahan wujud
benda yang bersifat abstrak secara lebih mudah dan menyenangkan. Dengan
demikian, komik digital berbasis Canva dapat digunakan sebagai alternatif media

pembelajaran IPA yang inovatif dan relevan di sekolah dasar.

Kata kunci : komik digital, Canva, media pembelajaran, perubahan wujud benda
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ABSTRACT

This study aims to develop a Canva-based digital comic as an engaging
learning medium for the topic of changes in the states of matter in fifth-grade
elementary school and to determine its feasibility and practicality. The research
employed a Research and Development (R&D) method using the 4D model,
including define, design, develop, and disseminate stages. The subjects were fifth-
grade students of SD Muhammadiyah 2 Sorong City. Data were collected through
expert validation sheets and teacher and student response questionnaires, then
analyzed using a Likert scale converted into percentages. The results indicate that
the developed digital comic is categorized as very feasible and very practical. The
media is considered engaging because it combines illustrations, colors, and
contextual storytelling that help students understand abstract scientific concepts
more easily and enjoyably. Therefore, the Canva-based digital comic can be used

as an innovative and relevant science learning medium in elementary schools.

Keywords : digital comic, Canva, learning media, changes in states of matter
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di tingkat pendidikan dasar, ada berbagai mata pelajaran yang
diajarkan, salah satunya yaitu [lmu Pengetahuan Alam yang biasa disebut
IPA. IPA merupakan upaya manusia untuk memahami alam semesta dengan
cara mengamati, mengikuti prosedur, dan menjelaskan dengan logika
hingga mencapai suatu kesimpulan. Tujuan pengajaran IPA di sekolah dasar
adalah untuk mengembangkan pola pikir ilmiah siswa melalui aktivitas
seperti observasi, percobaan, dan penalaran. IPA bukan hanya sekadar
mengingat fakta, melainkan juga membantu siswa memahami lingkungan
lewat pengalaman langsung.

Namun dalam kenyataannya, pembelajaran IPA di SD masih sering
berlangsung secara hafalan sehingga membuat siswa kurang tertarik. Situasi
ini muncul akibat minimnya bahan ajar yang menarik, sehingga siswa tidak
terlibat secara aktif dalam membangun pengetahuan mereka sendiri. Oleh
karena itu, pembelajaran sains harus dikembangkan agar lebih
menyenangkan, mampu membangkitkan rasa ingin tahu, dan sesuai dengan
perkembangan siswa (Ayu et al., 2021).

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat yang membantu guru
dalam menyampaikan materi. Salah satu bentuk media pembelajaran yang

bisa digunakan dalam pelajaran IPA adalah komik digital. Media komik



digital dapat memberikan gambaran yang jelas, dan pembelajaran yang
menggunakan media ini dapat menjadi sangat menyenangkan karena komik
digital merupakan pilihan yang menarik dan interaktif. Komik menjadi
salah satu pilihan yang dapat meningkatkan motivasi dan semangat siswa
dalam belajar. Komik adalah urutan gambar yang menceritakan kisah
dengan karakter dan peristiwa yang menarik. Karena visual dan bahasa yang
digunakan, komik menjadi cara yang efektif untuk menunjukkan situasi
sehari-hari, sehingga siswa dapat memahami konsep dengan lebih mudah.
Dalam pelajaran IPA, komik edukasi memiliki peranan penting karena ia
bisa menggabungkan teks dan gambar, menjadikan materi lebih menarik
dan lebih mudah untuk dipahami.

Media komik bisa diciptakan dengan cara yang sangat menarik.
Dengan kemajuan zaman, teknologi telah berkembang pesat. Oleh karena
itu, saat ini komik tidak lagi digambar secara manual setelah beralih ke
format digital. Para peneliti kini dapat memanfaatkan teknologi untuk
membuat media komik dalam bentuk digital dengan bantuan aplikasi canva.
Aplikasi canva menawarkan beragam template dan fitur menarik yang
membuatnya lebih mudah digunakan. Selain untuk membuat komik, canva
juga dapat digunakan untuk membuat presentasi, modul, video untuk
belajar, dan berbagai macam hal lainnya. Media yang dihasilkan memiliki
tujuan yang serupa, yaitu berfungsi sebagai alat bantu agar guru lebih
mudah menyampaikan materi dan agar pemahaman siswa dapat

disesuaikan. Salah satu bentuk media pembelajaran yang menarik, beragam,



dan inovatif adalah mengembangkan komik digital yang berbasis canva
untuk pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dengan materi perubahan
bentuk benda (Nurafrilian et al., 2022).

Masalah yang dihadapi oleh para pengajar di kelas V di SD
Muhammadiyah 2 Kota Sorong adalah motivasi dan hasil belajar siswa yang
rendah. Situasi ini mungkin disebabkan oleh beberapa faktor, seperti
kurangnya variasi dalam cara mengajar, penggunaan alat seperti papan tulis
dan buku LKS, serta kurangnya semangat siswa untuk belajar. Selain itu,
guru belum berhasil memotivasi siswa untuk belajar, meskipun setiap anak
memiliki sifat yang berbeda-beda. Keterhubungan materi pelajaran dengan
kehidupan sehari-hari siswa juga kurang. Maka dari itu, diperlukan
pendekatan yang kreatif dan inovatif dalam pembelajaran IPA guna
meningkatkan minat dan motivasi siswa. Berdasarkan pengamatan yang
dilakukan dan masalah yang ditemukan, peneliti berencana untuk
melakukan penelitian yang berkaitan dengan pengembangan media komik
digital menggunakan Canva pada materi perubahan wujud benda untuk
siswa kelas V di SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong.

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran inovatif seperti komik dapat menjadi solusi yang
efektif untuk masalah ini. Komik dapat menyajikan materi pelajaran secara
visual dan naratif, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami konsep
yang abstrak dengan bantuan gambar, cerita, dan dialog antara karakter.

Selain itu, komik juga dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam



belajar karena penampilannya yang menarik dan komunikatif. Oleh karena
itu, pemanfaatan komik dalam pembelajaran IPA dapat membuat siswa
belajar tentang perubahan wujud benda dengan cara yang lebih
menyenangkan dan mudah, serta memberikan dampak positif terhadap hasil
belajar mereka.

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
media komik digital berbasis Canva untuk materi perubahan wujud benda
sangat penting bagi siswa di kelas V SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong.
Dengan adanya komik digital ini, diharapkan siswa mendapatkan manfaat,
terutama dalam pelajaran IPA, dan media yang disajikan tidak monoton
sehingga membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan lebih
mudah untuk dipahami. Media ini diharapkan dapat menghubungkan antara
konsep yang abstrak dan pengalaman konkret siswa, serta menciptakan

suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan penuh makna.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat

diidentifikasikan permasalahan - permasalahan sebagai berikut :

1. Pembelajaran IPA masih berlangsung secara hafalan dan kurang
menggunakan media yang menarik, sehingga siswa sulit memahami
materi dan tidak terlibat secara aktif dalam proses belajar.

2. Rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa kelas V. SD Muhammadiyah

2 Kota Sorong, yang disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran



yang monoton seperti papan tulis dan LKS serta kurangnya variasi
metode pembelajaran.

3. Belum tersedianya media komik digital berbasis Canva pada materi
perubahan wujud benda, padahal media tersebut berpotensi membantu
siswa memahami konsep abstrak melalui visual dan cerita yang

menarik.

C. Batasan Masalah

Melihat latar belakang dan masalah yang telah diidentifikasi, penelitian
ini akan membatasi fokusnya. Dalam studi ini, perhatian hanya akan
diberikan pada pengembangan media komik digital yang menggunakan
Canva sebagai alat pembelajaran. Fokusnya adalah pada materi ilmu
pengetahuan alam yang membahas perubahan bentuk benda, khususnya

untuk siswa kelas V di SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan di atas, maka bisa
ditarik suatu rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media komik digital berbasis canva pada
materi perubahan wujud benda siswa kelas V SD Muhammadiyah 2
Kota Sorong?

2. Bagaimana kelayakan media komik digital berbasis canva pada materi
perubahan wujud benda siswa kelas V SD Muhammadiyah 2 Kota

Sorong?



3. Bagaimana kepraktisan media komik digital berbasis canva pada materi
perubahan wujud benda siswa kelas V SD Muhammadiyah 2 Kota

Sorong?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah disampaikan di atas. Maka
penelitian ini memiliki tujuan yang ingin diambil. Tujuan yang ingin
diambil dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mendeskripsikan pengembangan media komik digital berbasis
canva pada materi perubahan wujud benda siswa kelas V SD
Muhammadiyah 2 Kota Sorong.

2. Untuk mengetahui kelayakan media komik digital berbasis canva pada
materi perubahan wujud benda siswa kelas V SD Muhammadiyah 2
Kota Sorong.

3. Untuk mengetahui kepraktisan media komik digital berbasis canva pada
materi perubahan wujud benda siswa kelas V. SD Muhammadiyah 2

Kota Sorong.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini menawarkan keuntungan, baik dari sisi teoritis maupun
praktis. Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:



1. Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis dari penelitian ini berkaitan dengan sumbangan
yang diberikan untuk perkembangan ilmu pengetahuan dan teori di
bidang pendidikan, terutama dalam pembelajaran IPA dan
pengembangan alat belajar. Diharapkan penelitian ini bisa membantu
mengembangkan teori pembelajaran yang berbasis pada media visual
serta naratif, terutama komik, yang berfungsi sebagai sarana efektif
dalam menyampaikan materi IPA yang kompleks, seperti perubahan
wujud benda. Dengan cara ini, penelitian ini bisa menambah sumber
informasi tentang penggunaan komik dalam pembelajaran sains di
tingkat sekolah dasar.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti dan Peneliti Selanjutnya
Sebagai pihak yang menjalankan penelitian untuk
mengevaluasi kepatutan bahan ajar yang bisa digunakan untuk
mengembangkan alat belajar, penelitian ini juga dapat menjadi
sarana yang memperluas pemahaman.
b. Bagi Sekolah
Sekolah dapat menggunakan hasil dari penelitian ini sebagai
bentuk inovasi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPA.
Pemanfaatan komik yang telah dikembangkan dapat dijadikan salah

satu cara untuk memperbaiki standar pendidikan serta mendukung



visi dan misi sekolah dalam menciptakan lingkungan belajar yang
inovatif dan kreatif.
c. Bagi Guru
Studi ini menawarkan pilihan media pembelajaran berupa
komik yang valid dan mudah digunakan dalam pengajaran IPA,
khususnya mengenai materi perubahan wujud benda. Media ini akan
membantu guru menjelaskan materi yang bersifat abstrak dengan
cara yang lebih menyenangkan dan mudah dipahami oleh siswa.
Selain itu, media komik juga dapat memperkuat interaksi dan
partisipasi siswa selama proses belajar, sehingga membuat
pengalaman belajar lebih efektif dan menyenangkan.
d. Bagi Siswa
Melalui penelitian ini, diharapkan siswa dapat mendapatkan
pengetahuan dan pengalaman belajar yang berbeda dengan
menggunakan media pembelajaran yang lebih menarik, yang bisa

meningkatkan minat dan prestasi belajar [PA mereka.

G. Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional merupakan gambaran variabel yang dicantumkan
dalam judul penelitian. Definisi operasional diartikan untuk menyelaraskan
pengenalan terhadap istilah yang dipakai dalam judul penelitian. Istilah-
istilah yang diperoleh pada judul penelitian dapat dideskripsikan sebagai

berikut:



1.

Proses Pengembangan Media Komik Digital
Proses pengembangan media komik digital adalah rangkaian
langkah terstruktur untuk merancang, memproduksi, memvalidasi,
menguji, dan menyebarluaskan komik berbasis digital agar valid,
praktis, dan efektif sebagai media pembelajaran. Dalam riset pendidikan
mutakhir, tahapan ini banyak mengikuti model 4D:
a. Define, analisis kebutuhan, karakteristik siswa, dan materi.
b. Design; perancangan storyboard, tata letak, ilustrasi, dialog, dan
format digital.
c. Develop; pembuatan produk, validasi ahli materi & media, revisi,
serta uji coba terbatas.
d. Disseminate; implementasi lebih  luas/penyebaran  untuk
pemanfaatan di kelas (Hariyanto et al., 2022).
Kelayakan Media Komik Digital
Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah untuk
menciptakan produk berupa digital comic learning media yang pantas
digunakan dalam kegiatan belajar di kelas. Uji validasi bertujuan untuk
menilai kelayakan dan kualitas produk yang telah dikembangkan.
Terdapat dua jenis uji validasi ahli yang dilakukan, yaitu validasi dari
ahli materi dan dari ahli media. Validasi ahli media dilakukan oleh
seorang dosen yang memiliki keahlian dalam bidang media
pembelajaran. Sementara itu, validasi ahli materi dilakukan oleh dosen

IPA yang memiliki spesialisasi dan keterampilan yang sesuai dengan
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materi yang telah dikembangkan. Setiap uji validasi pada media
pembelajaran komik digital dinilai oleh satu ahli untuk setiap jenis
uyjiannya. Proses pembuatan dan pengembangan media harus
mempertimbangkan banyak faktor dalam pemilihan media tersebut,
sesuai dengan kebutuhan dan dinilai dari berbagai aspek media dan
aspek materi, hal inilah yang memungkinkan media pembelajaran
komik digital layak digunakan dalam pembelajaran di kelas (Najwa et

al., 2022).

. Materi Perubahan Wujud Benda

Perubahan wujud benda adalah peristiwa berubahnya suatu zat dari
satu bentuk ke bentuk lainnya karena pengaruh energi panas. Perubahan
ini tidak mengubah zat penyusunnya, hanya wujudnya saja. Misalnya es
mencair menjadi air, air mendidih menjadi uap, atau uap air berubah
menjadi embun. Perubahan wujud benda dapat berupa mencair,
membeku, menguap, mengembun, menyublim, dan mengkristal. Semua
perubahan ini terjadi karena partikel-partikel benda bergerak lebih cepat
atau lebih lambat sesuai banyaknya panas yang diterima atau

dilepaskan.



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

Kajian teori adalah bagian dalam sebuah penelitian yang berisi
kumpulan teori, konsep, dan pendapat para ahli yang digunakan sebagai
dasar untuk menjelaskan topik atau variabel yang diteliti. Pada bab ini
peneliti memasukkan teori-teori yang sesuai dengan topik penelitian sebagai

berikut:

1. Komik
a. Pengertian Komik
Secara umum, komik dapat diartikan sebagai karya seni yang
terdiri dari gambar-gambar yang tidak bergerak. Komik berfungsi
sebagai sarana untuk menyampaikan pesan, informasi, dan juga
ekspresi. Dalam komik terdapat urutan gambar yang menyampaikan
informasi dengan cara yang jelas dan menarik, sehingga dapat

menarik perhatian pembaca (Chasshidi & Mulyana, 2022).

Berikut adalah definisi komik menurut para ahli:

1) Franzz & Meiier (1994) menyatakan bahwa komik adalah
serangkaian gambar yang disusun secara teratur, disertai dengan
kombinasi kata-kata, dan menekankan pada gerakan serta aksi
untuk menciptakan sebuah cerita.

2) McCloud (2002:9) menjelaskan bahwa komik adalah

sekumpulan gambar yang mampu menyampaikan informasi.

11
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Komik memiliki teks yang teratur dan saling berhubungan
dengan gambar karakter baik visual maupun verbal. Gambar
dalam komik adalah gambar yang tidak bergerak yang diurutkan
untuk menjalin hubungan antara satu dengan yang lain untuk
membentuk sebuah cerita. Selain itu, dari sisi keindahannya,
komik juga merupakan sebuah respons.

3) Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, komik diartikan sebagai
cerita yang disajikan dalam bentuk gambar (dalam buku,
majalah, atau surat kabar) yang umumnya mudah dimengerti

dan bersifat lucu.

. Ciri-Ciri Komik

Komik memiliki berbagai ciri khas yang membedakannya dari
jenis sastra lainnya, yang menjadikan komik istimewa. Ricky W.
Putra (2020) dalam bukunya yang berjudul Pengantar Desain
Komunikasi Visual dalam Penerapan membagi ciri-ciri komik
menjadi beberapa poin, antara lain:

1) Keterlibatan Pembaca

Pembaca dapat merasakan emosi saat membaca komik. Mereka

merasa seolah terlibat langsung dalam kejadian yang diceritakan

di dalam komik.



2)

3)

4)

13

Bahasa Percakapan

Komik menyajikan urutan gambar untuk menciptakan cerita.
Selain itu, penggunaan bahasa percakapan membuatnya lebih
mudah bagi pembaca untuk memahami isi komik.

Karakter Sederhana

Karakter dalam komik biasanya digambarkan secara sederhana.
Penyederhanaan ini memudahkan pembaca untuk menangkap
maksud dari karakter dalam cerita.

Humor yang Mudah Dimengerti

Umumnya, komik menyelipkan unsur humor. Jenis humor yang
terdapat di dalamnya adalah yang sederhana dan mudah

dipahami oleh para pembaca.

Jenis-jenis Komik

Selain memiliki ciri-ciri tertentu yang menjadikannya sebuah

komik, komik juga memiliki berbagai jenis yang berbeda. Jenis-

jenis komik dapat dikelompokkan menjadi beberapa kategori

berikut:

1)

Komik Strip
Komik strip adalah bagian dari komik yang disatukan dalam
sebuah cerita pendek dan biasanya disajikan dalam bentuk yang

bersambung.



14

2) Komik Kartun
Komik ini berupa satu gambar yang mengandung unsur kritik,
humor, atau petunjuk.
3) Komik Tahunan
Komik tahunan adalah jenis komik yang diterbitkan setiap bulan
atau sekali dalam setahun.
4) Web Komik
Web komik adalah komik yang diunggah dan diterbitkan melalui
situs web di internet.
5) Buku Komik
Buku komik merupakan karya yang berisi cerita dengan ilustrasi
dan teks, yang disusun dalam format buku.
2. Media Digital Berbasis Canva
Canva merupakan sebuah aplikasi desain digital yang beroperasi
secara online, menyediakan beragam pilihan seperti presentasi, resume,
poster, pamflet, brosur, infografis, spanduk, dan banyak lainnya yang
dapat diakses dalam platform ini (Nurlina, et al. , 2024). Terdapat
berbagai jenis presentasi yang dapat dibuat dengan Canva, termasuk
presentasi kreatif, pendidikan, bisnis, periklanan, serta teknologi. Salah
satu manfaat dari penggunaan Canva adalah banyaknya desain menarik
yang ditawarkannya, yang dapat membantu meningkatkan kreativitas
guru dan siswa dalam menciptakan media pembelajaran (Prahastiwi, et

al. , 2024). Dengan berbagai fitur yang tersedia, proses desain menjadi
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lebih mudah, dan pengguna dapat melakukannya tidak hanya di laptop,
tetapi juga melalui smartphone. Hal ini memberikan kesempatan bagi
guru untuk memanfaatkan teknologi dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran, serta mempermudah dalam membuat berbagai media
interaktif menggunakan Canva. Selain itu, aplikasi ini juga memiliki
fitur yang berguna untuk berbagai bidang seperti pendidikan,
pemasaran, dan periklanan. Disebutkan bahwa Canva terkenal karena
antarmukanya yang ramah pengguna dan fitur yang bervariasi,
menawarkan kesempatan unik untuk menciptakan konten pendidikan
yang secara visual menarik (Rudiyanto et al., 2025).

Ada beberapa keuntungan dari aplikasi Canva ketika digunakan
sebagai media pembelajaran. Salah satu kelebihan Canva adalah
kemampuannya diakses melalui smartphone dan laptop yang sudah
dimiliki. Selain itu, Canva dapat diakses di mana saja dan kapan saja
tanpa batasan tempat dan waktu (Wahyuni & Soeparto, 2023). Dalam
konteks pembelajaran mengenai Pendidikan Pancasila, Canva dapat
memaksimalkan semangat, kreativitas, dan minat siswa karena
desainnya yang menarik serta menyenangkan, seperti dalam bentuk
Media Komik Digital.

a. Pengertian Media Komik
Menurut (Payanti, 2022), komik adalah sarana yang
menyampaikan cerita melalui ilustrasi, membantu pembaca untuk

memahami pesan dari penulis dengan lebih baik. Semua anak, dari
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berbagai usia, tertarik dengan komik karena memiliki gambar yang
berwarna dan cerita dengan karakter yang tampak nyata. Kita sudah
sering melihat komik cetak sebagai media pembelajaran. Namun,
untuk mengatasi kelemahan dari komik cetak, penting untuk
mengembangkan komik dalam format digital. Menurut Syahmi, dkk
(2022) bahwa komik digital adalah cara untuk menggambarkan
kisah karakter tertentu dalam bentuk gambar dan disajikan
menggunakan perangkat elektronik. Di sisi lain, Menurut Megantari,
dkk (2021) menjelaskan bahwa komik digital adalah cara untuk
menyampaikan materi pembelajaran melalui narasi bergambar
dengan beberapa karakter, dikemas dalam format digital. Dari
pendapat-pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa media komik
digital adalah cerita bergambar yang disusun dalam bentuk komik,
dengan dialog antar karakter, dan dapat diakses melalui perangkat
elektronik seperti ponsel, laptop, atau komputer.

Media komik termasuk dalam kategori media visual. Ini
berisi gambar atau simbol yang disusun berurutan untuk
menyampaikan informasi dan memberikan tanggapan estetis kepada
pembaca (McCloud dalam Wardana, 2018: 27). Komik adalah kisah
yang disajikan dalam bentuk tulisan dan ilustrasi. Jadi, bisa
disimpulkan bahwa komik adalah media visual yang terdiri dari teks
dan gambar yang disusun dalam urutan cerita yang jelas, sehingga

bisa menyampaikan informasi dengan tepat (Pd et al. , 2021).
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Komik digital adalah cerita bergambar yang disusun dalam
format komik dengan dialog antar karakter, dan dapat dioperasikan
melalui perangkat elektronik seperti handphone, laptop, dan
komputer. Komik digital dapat dijadikan sebagai alat untuk
pembelajaran, karena dapat disesuaikan dengan materi yang
diajarkan. Dalam konteks ini, komik berfungsi sebagai alat untuk
menyampaikan pesan pendidikan dengan elemen visual, yang
membuat siswa lebih antusias untuk belajar. Pembelajaran menjadi
lebih menarik dan dapat merangsang perkembangan kognitif siswa
dengan adanya animasi berwarna (Payanti, 2022).

Komik digital ramah lingkungan, ekonomis, dan fleksibel.
Ini ramah lingkungan karena tidak memerlukan kertas dalam
penyampaiannya, sehingga mengurangi penggunaan kertas. Selain
itu, komik digital dianggap hemat biaya karena tidak perlu dicetak,
dijilid, atau disalin dalam bentuk buku. Media ini membantu siswa
memahami gambar secara keseluruhan, mengekspresikan ide-ide
mereka dengan baik, dan menceritakan isi cerita dengan urutan yang
logis, sehingga cocok untuk digunakan dalam pembelajaran.
Dengan menggunakan media pembelajaran berupa komik digital,
dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, kreatif, dan
inovatif, sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi

yang diajarkan.
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b. Ciri-ciri Media Komik

Setiap jenis media memiliki karakteristik unik, dan media

komik digital juga memiliki ciri khasnya. Berdasarkan penelitian

(Collins et al., 2021), ada beberapa aspek penting dari media komik

digital, yaitu:

D)

2)

3)

4)

5)

Tujuan dari komik adalah untuk menyampaikan informasi
melalui teks dan ilustrasi. Ini berbeda dari karya sastra lainnya
yang mengungkapkan pesan naratif lewat tulisan, karena karya
ini memiliki elemen visual yang berbeda.

Komik memiliki kualitas seimbang. Ini berarti bahwa komik
dapat membuat pembacanya merasa seolah-olah terlibat
langsung dalam cerita yang disajikan.

Mengandung bahasa sehari-hari. Kalimat dan dialog dalam
komik menggunakan istilah yang umum dalam kehidupan
sehari-hari, sehingga pembaca bisa lebih mudah memahami
makna dan isi cerita.

Umumnya memiliki tema kepahlawanan, artinya setelah
membaca sebuah komik, pembaca cenderung merasa terinspirasi
atau mengadopsi sikap heroik yang terungkap dalam cerita.
Ada deskripsi karakter dalam narasi. Dengan menjelaskan
karakter, pembaca bisa lebih mengenali sifat-sifat tokoh dalam

cerita.
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6) Terdapat unsur humor di dalam komik. Humor yang ditampilkan
sering kali mencerminkan situasi yang terjadi dalam kehidupan
sehari-hari.

Kategori Komik Digital

Berdasarkan (Collins et al., 2021), komik digital dikategorikan

menjadi empat jenis berdasarkan penggunaan aplikasi digitalnya,

yaitu:

1) Digital production, yang merujuk pada metode paling umum
dalam membuat dan menerbitkan komik yang bisa dilakukan
sepenuhnya melalui komputer.

2) Digital form, yang berbicara tentang komik dengan struktur
berbasis komputer. Hasilnya tidak terbatas, berbeda dengan
kertas yang memiliki ukuran dan tata letak yang terbatas,
sehingga komik dapat memiliki struktur yang tak terhingga.
Sifat kedua adalah faktor waktu di komik berbasis kertas yang
memiliki masa simpan terbatas karena kertasnya, sedangkan
komik digital dapat disimpan secara elektronik. Selain itu, fitur
ketiga adalah multimedia, yang memungkinkan kombinasi
dengan animasi terbatas, interaktivitas, suara, dan lebih banyak
lagi.

3) Digital delivery, yang berfokus pada cara distribusi komik
secara digital tanpa menggunakan kertas, menjadikan metode ini

sangat mudah dibawa.
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4) Digital convergence, perkembangan komik dalam media lain
yang juga berbasis digital seperti genre, animasi, film, konten

mobile, dan lainnya.

. Karakteristik Media Komik

Ciri-ciri komik sebagai bentuk media visual adalah sebagai berikut:

1) Tokoh, penjelasan tentang sifat atau karakteristen dari karakter
dalam komik.

2) Ekspresi wajah tokoh, penjelasan mengenai tampilan marah,
sedih, bahagia, dan lain-lain dari karakter dalam komik.

3) Kata balon, gambar dan kata yang menggambarkan dialog antara
karakter dalam komik.

4) Garis gerakan, tanda yang membuat gambar tampak hidup
dalam pikiran pembaca.

5) Latar belakang, untuk memberikan konteks informasi kepada
pembaca.

6) Panel, pengaturan urutan gambar dan cerita dalam satu bingkai.

Dari penjelasan di atas, kita dapat menyimpulkan bahwa komik

sebagai media adalah alat pembelajaran visual yang memiliki ciri-

ciri unik yang memisahkan komik dari jenis media lainnya. (Pd et

al., 2021).

Unsur Komik

Menurut Masdino dalam Wardana (2018: 32-33), terdapat beberapa

elemen penting dalam komik, yaitu:
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1) Sampul komik yang mencantumkan nama penerbit, judul serial,
judul komik, nama pembuat komik, serta nomor jilid.

2) Halaman isi yang terdiri dari: panel (yang bisa tertutup atau
terbuka), narasi, kata balon, dan suara efek.

3) Halaman ganda, yang biasanya penuh dengan berbagai panel
dan dirancang khusus agar pembaca dapat merasakan suasana
cerita yang disampaikan.

Dengan adanya elemen-elemen ini, komik menjadi menarik dan

dapat berfungsi dalam mendukung proses belajar, khususnya bagi

siswa di Sekolah Dasar (Hesinta Mita Aprilia, 2021).

Kelebihan dan Kekurangan Media Komik

Komik, meskipun memiliki banyak keuntungan, juga terdapat

kelemahan sebagai alat bantu belajar. Berikut adalah beberapa

kelemahan yang ada dalam penggunaan media komik:

1) Diperlukan dukungan tambahan seperti materi ajar lainnya dan
kegiatan kreatif guru, apabila minat anak dalam membaca mulai
berkurang, menimbulkan anak malas membaca media
pembelajaran digital maupun buku tidak bergambar, dan di
dalam komik biasanya memunculkan aksi yang kurang baik.
Komik juga terbatas pada satu topik bahasan.

2) Penyampaian materi pelajaran lewat komik sering kali terlalu
sederhana. Dengan hal ini, dapat dilihat bahwa media komik

memiliki batasan baik dari segi materi maupun bentuk fisiknya,
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sehingga penting adanya kegiatan kreatif atau dukungan lain
untuk mencapai kompetensi belajar yang diinginkan secara
menyeluruh.

3) Komik hanya efektif bagi siswa yang memiliki gaya belajar
visual. Oleh karena itu, dengan adanya kelemahan-kelemahan
ini, guru perlu menemukan cara untuk mengatasi agar proses
belajar mengajar tetap berjalan sesuai rencana (Nur Haqiqi &
Benny Angga Permadi, 2022).

3. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media sebenarnya merupakan salah satu elemen dari sistem
pembelajaran. Sebagai elemen, media seharusnya menjadi bagian
yang tidak terpisahkan dan harus sejalan dengan keseluruhan proses
belajar. Tujuan akhir dari pemilihan media adalah penerapannya
dalam aktivitas pembelajaran, sehingga siswa dapat berinteraksi
dengan media yang telah dipilih.

Kata media berasal dari bahasa Latin 'medius', yang secara
harfiah artinya adalah "tengah", "perantara", atau "pengantar".
Dalam bahasa Arab, media juga berarti perantara atau pengantar
pesan dari pengirim kepada penerima. Dengan demikian, media
berfungsi sebagai alat yang menyampaikan pesan-pesan pengajaran

Menurut Yusuthadi Miarso, media pembelajaran mencakup

segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan
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dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta kemauan

peserta didik. Hal ini bertujuan untuk mendorong terjadinya proses

belajar yang terencana, memiliki tujuan, dan dapat dikendalikan

(IKHSAN, 2022).

. Macam-macam Media Pembelajaran

Menurut Pangestu (2018), berbagai jenis media pembelajaran dapat

dibedakan berdasarkan keterampilan indera yang digunakan, yaitu:

D)

2)

3)

Media audio, yang merupakan alat pembelajaran yang
memanfaatkan indera pendengaran karena menghasilkan suara.
Tipe media ini sangat sesuai untuk peserta didik yang lebih suka
belajar dengan cara mendengarkan. Dengan penggunaan media
audio, siswa yang memiliki gaya belajar pendengar akan lebih
mudah memahami materi yang disampaikan.

Media visual, yang adalah alat pembelajaran yang
memanfaatkan indera penglihatan karena menciptakan gambar
atau bentuk. Media ini sangat cocok bagi siswa yang lebih suka
belajar dengan melihat. Dengan adanya media visual, siswa yang
memiliki gaya belajar visual akan lebih cepat menangkap materi
yang diberikan.

Media audio visual, yang menggabungkan media audio dan
media visual, sehingga memanfaatkan kedua indera, yaitu
pendengaran dan penglihatan. Dengan menggunakan media

audio visual, penyampaian materi akan menjadi lebih efisien.
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Berdasarkan luas jangkauannya, media pembelajaran dapat

dibedakan menjadi beberapa tipe:

1) Media pembelajaran dengan jangkauan yang luas. Tipe media
ini mampu mencakup area yang lebih besar dan melibatkan
banyak siswa. Dengan media ini, siswa dapat mempelajari
berbagai hal secara lebih menyeluruh dan dapat mengikuti
perkembangan ilmu pengetahuan.

2) Media pembelajaran dengan jangkauan yang terbatas. Tipe
media ini hanya dapat menjangkau area kecil dan ruangan
tertentu, dengan jumlah siswa yang tidak banyak.

Alasan Penggunaan Media Pembelajaran

Sangat penting untuk meningkatkan ketertarikan belajar
siswa secara didaktis, penggunaan media pembelajaran memberikan
dukungan bagi perkembangan psikologis anak dalam belajar. Hal ini
disebabkan karena alat bantu pengajaran dalam bentuk media
pembelajaran membantu siswa untuk memahami konsep-konsep

yang abstrak dengan lebih jelas dan nyata. (Supriyono, 2018)

Mendesain media pembelajaran yang baik dan efisien sangat

penting. Media berfungsi sebagai alat bantu yang membantu

mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien. Agar dapat
menciptakan media yang berhasil dalam pembelajaran, guru perlu
memahami materi yang akan diajarkan dan memilih media yang

tepat untuk menyampaikannya. Di samping itu, guru juga harus
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pintar dalam memilih jenis dan jenis alat bantu yang akan digunakan

dalam proses pembelajaran itu. Beberapa langkah efektif untuk

merancang media pembelajaran yang baik meliputi;

1)

2)

3)

4)

5)

Media harus dibuat sesederhana mungkin agar siswa dapat
dengan mudah memahaminya.

Media sebaiknya dirancang sesuai dengan topik yang akan
diajarkan.

Media harus sederhana dan tidak membuat siswa bingung.
Media harus menggunakan bahan yang mudah didapat dan
sederhana, tetapi tetap menjaga makna dan fungsi dari media
tersebut.

Media bisa dibentuk dalam model, gambar, diagram terstruktur,
dan lain-lain, menggunakan bahan yang murah dan mudah
dicari, agar guru tidak kesulitan dalam merancang media
tersebut (Septy Nurfadhillah, 2021).

Dalam proses pembelajaran, guru harus mampu menciptakan

suasana yang aktif, menyenangkan, dan tidak membosankan. Guru

juga perlu menyampaikan materi pelajaran dengan jelas dan mudah

dimengerti oleh siswa. Salah satu cara yang dapat dilakukan adalah

dengan menambahkan media dalam proses belajar. Media adalah

bentuk jamak dari kata medium (perantara) yang berarti alat

komunikasi. Media mencakup segala jenis alat yang digunakan

untuk menyampaikan informasi. Dalam konteks pembelajaran,
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media merupakan semua alat bantu yang dapat digunakan untuk

menjelaskan pelajaran kepada siswa, sehingga pembelajaran dapat

berjalan dengan baik dan tujuan pendidikan tercapai. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran sangat
diperlukan dalam proses belajar sebagai alternatif untuk
menyampaikan pengetahuan.

4. Pengertian Komik Sebagai Media Pembelajaran

Menurut Kustandi & Darmawan (2020) komik tidak hanya
berfungsi sebagai media informasi yang bersifat menghibur tapi juga
sebagai media pembelajaran Sebagai alat untuk belajar, komik dapat
dikategorikan sebagai media pendidikan jika konten yang terdapat di
dalamnya sejalan dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
Komik mampu menyajikan informasi dengan cara yang menarik dan
mudah dimengerti. Dengan menggabungkan gambar dan teks, komik
membentuk suatu narasi yang membuat informasi lebih mudah dicerna
(Khuwailid, 2023).

Komik sebagai media pembelajaran adalah salah satu bentuk
pembelajaran visual yang mendukung baik siswa maupun guru selama
proses belajar, baik di kelas maupun di luar kelas. Dalam pembelajaran,
komik dapat berfungsi sebagai alat bantu pengajaran dan juga sebagai
bahan belajar mandiri untuk siswa. Komik menyampaikan pesan
komunikasi melalui gambar, yang membantu membentuk cerita yang

sederhana. Gambar dalam komik memiliki peran yang berbeda
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dibandingkan dengan buku cerita bergambar. Dalam buku cerita
bergambar, gambar seringkali hanya bersifat sebagai ilustrasi yang
bertujuan untuk memperjelas dan mendukung narasi yang disampaikan
secara verbal. Namun, gambar dalam komik dapat menggambarkan
suatu peristiwa atau rangkaian cerita secara jelas tanpa perlu penjelasan
tambahan secara verbal.

Pembelajaran yang berbasis komik menyajikan gambar-gambar
dalam alur cerita yang teratur. Gambar-gambar tersebut tentunya
mengikuti prinsip-prinsip komik. Pemahaman cerita muncul dari apa
yang dilihat siswa dalam komik, yang membantu mereka mendapatkan
ide serta merangsang dan mengembangkan kreativitas mereka. Dengan
kata lain, komik berfungsi sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan
karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat
dihubungkan dengan gambar yang dirancang untuk memberikan
hiburan kepada para pembacanya. Komik dapat menjadi pembelajaran
yang tepat untuk digunakan dalam pembelajaran keterampilan berbicara
melalui bermain peran. Dengan demikian media komik akan
memudahkan siswa dalam mengembangkan ide dan imajinasi dan dapat
menyusun ide-ide berdasarkan gambar yang tersaji dalam gambar
komik. Siswa akan mudah menanggapi makna yang terkandung dalamm
materi pembelajaran yang akan disampaikan sehingga membantu siswa
dalam menumbuhkan ide-ide yang dituangkan dalam bentuk dialog

(Siregar, 2021).
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5. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran berasal dari istilah yang sering digunakan dalam dunia
pendidikan di Amerika Serikat, yaitu instruksi. Istilah ini banyak
dipengaruhi oleh aliran psikologi kognitif-holistik yang menempatkan
siswa sebagai pusat kegiatan. Selain itu, perkembangan teknologi juga
berkontribusi terhadap istilah ini, dengan asumsi akan membantu siswa
dalam belajar berbagai hal, membuat peran guru menjadi fasilitator
dalam proses pembelajaran. Pendapat Gagne (1992) sejalan dengan hal
ini, mengemukakan bahwa pembelajaran terdiri dari serangkaian
peristiwa yang diorganisir oleh guru untuk mengelola fasilitas dan
sumber belajar yang ada agar dapat digunakan siswa dalam proses
belajar.

Pada dasarnya, pembelajaran adalah usaha untuk mendidik siswa,
sedangkan desain pembelajaran memerlukan pengaturan usaha tersebut
agar dapat memunculkan perilaku belajar. Dalam situasi yang
terstruktur dengan jelas, seperti tujuan dan isi pembelajaran yang dapat
dipahami, serta strategi pembelajaran yang tepat, semua ini dapat sangat
membantu proses belajar. Sebaliknya, peran pendidik kini semakin
rumit, karena mereka tidak hanya menjadi sumber belajar, tetapi juga
harus menunjukkan diri sebagai ahli dalam mengatur dan
mengintegrasikan sumber-sumber belajar lainnya. Pendidik harus
berperan sebagai bagian yang terintegrasi dari keseluruhan proses

belajar.



29

Berdasarkan pendapat (Emilia et al., 2022), pembelajaran terdiri dari
serangkaian aktivitas yang dirancang untuk mendorong peserta didik
agar terjadi proses belajar dengan tujuan menghasilkan perubahan
dalam diri mereka. Keberhasilan dalam pembelajaran tidak terlepas dari
berbagai faktor yang mempengaruhi. Salah satu metode pembelajaran
yang lebih menekankan pada partisipasi langsung siswa dalam kegiatan
di kelas maupun di luar kelas adalah pembelajaran IPA.

Pembelajaran IPA  dilakukan melalui  eksperimen yang
menggunakan gambar dan kata-kata menarik untuk melibatkan siswa
secara langsung. Pembelajaran jenis ini memberikan banyak manfaat
bagi siswa, termasuk pengalaman belajar langsung, pemahaman tentang
alam dan lingkungan sekitar, serta kesempatan untuk melaksanakan
percobaan yang berkaitan dengan ekosistem. Pembelajaran IPA di
tingkat SD sangat penting untuk merangsang rasa ingin tahu siswa
dengan lebih mendalam mengenai alam dan lingkungannya,
meningkatkan kesadaran mereka dalam menjaga alam, serta mencari
solusi terhadap permasalahan yang ada di sekitar.

Diharapkan pendidikan IPA menjadi wadah bagi siswa untuk
memahami diri sendiri dan lingkungan alam, serta menerapkannya
dalam kehidupan sehari-hari. Materi yang diajarkan di sekolah dasar
berdasarkan pada kenyataan bahwa pendidik mampu menyampaikan

informasi dengan cara yang jelas dan menarik. Ini memungkinkan siswa
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untuk mengerti dan menyerap materi dengan lebih baik, sekaligus

memaksimalkan pengalaman belajar mereka. Oleh karena itu, penting

untuk mengembangkan media pembelajaran yang mendukung proses

belajar mengajar.

Pembelajaran IPA memiliki beberapa ciri khas, yakni:

a. Berbasis Observasi dan Eksperimen

Dalam pembelajaran IPA, siswa didorong untuk mengamati

fenomena alam secara langsung serta melakukan eksperimen untuk
menguji hipotesis atau teori yang telah mereka pelajari. Pengamatan
dan eksperimen ini penting untuk memahami bagaimana berbagai
proses alam berlangsung dan untuk mengonfirmasi kebenaran teori-
teori ilmiah. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya mempelajari
konsep secara teori, tetapi juga mengalami secara langsung
bagaimana konsep-konsep tersebut diterapkan dalam praktek.

b. Logis dan Sistematis

Proses pembelajaran IPA mengikuti metode ilmiah yang

terstruktur, mulai dari perumusan masalah, pengumpulan data,
analisis data, hingga penarikan kesimpulan. Metode ini memastikan
bahwa proses pembelajaran dilakukan secara rasional dan dapat
dipertanggungjawabkan. Dengan pendekatan ini, siswa belajar
untuk berpikir secara kritis dan teratur mengidentifikasi pola-pola

dalam data, dan membuat keputusan berbasis bukti yang solid. Hal
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ini membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir analitis
yang penting dalam berbagai aspek kehidupan.
Keterkaitan dengan Kehidupan Sehari-hari

Pembelajaran IPA dirancang untuk membuat siswa dapat
menghubungkan konsep-konsep ilmiah dengan fenomena yang
terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Misalnya, siswa dapat
mempelajari tentang perubahan cuaca dan bagaimana proses
fotosintesis pada tanaman mempengaruhi lingkungan mereka.
Menghubungkan teori dengan pengalaman sehari-hari membantu
siswa untuk melihat hubungan ilmu pengetahuan dalam kehidupan

nyata dan memahami efeknya pada lingkungan di sekeliling mereka.

. Menekankan Solusi Masalah

Pembelajaran IPA tidak hanya sebatas mengingat informasi,
tetapi juga berfokus pada mendorong siswa untuk berpikir secara
kritis dan kreatif ketika menghadapi masalah. Siswa diajak untuk
menghadapi tantangan yang berkaitan dengan fenomena alam dan
menemukan solusi melalui eksperimen serta analisis. Dengan
pendekatan ini, keterampilan pemecahan masalah siswa
berkembang dan sangat bermanfaat dalam berbagai aspek, baik di
dalam kelas maupun di luar.

Bersifat Berdasarkan Bukti
Semua konsep serta teori yang dipelajari dalam IPA

didasarkan pada bukti konkret yang diperoleh melalui pengamatan
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atau eksperimen. Ini menunjukkan bahwa teori ilmiah perlu diuji
dan dibuktikan melalui data yang valid. Dengan pendekatan berbasis
bukti ini, pembelajaran IPA menjamin bahwa pengetahuan yang
didapat adalah tepat dan bisa diandalkan, serta mampu digunakan
untuk memprediksi dan memahami fenomena alam dengan lebih
baik.
6. Pengertian [PA
Dalam karya Samatowa (2010 : 3), istilah [lmu Pengetahuan Alam
diterjemahkan dari bahasa Inggris “natural science” yang sering
disingkat menjadi “science. ” Kata natural berarti yang berkaitan dengan
alam, sedangkan science berarti ilmu pengetahuan. Oleh karena itu,
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) atau science bisa diartikan sebagai ilmu
yang mempelajari kejadian-kejadian yang terjadi di alam. Menurut
Hendro Dramojo yang juga dikutip oleh Samatowa (2010 : 2), IPA
adalah ilmu yang objektif dan nasional mengenai alam semesta beserta
isinya. IPA adalah suatu metode atau cara untuk mengamati alam.
Sementara itu, Powler dalam Samatowa (2010 : 3) menjelaskan IPA
sebagai ilmu yang berhubungan dengan fenomena alam dan obyek fisik
yang terorganisir dengan baik, berupa kumpulan data dari observasi dan
eksperimen, yang berarti pengetahuan itu tersusun dalam sistem. Hal ini
menunjukkan bahwa pengetahuan tersebut tidak berdiri sendiri; satu
dengan yang lain akan saling terkait, menjelaskan satu sama lain,

sehingga membentuk kesatuan yang utuh dan tidak hanya bersifat
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individu, tetapi juga mencakup kelompok melalui eksperimen yang
serupa untuk mendapatkan hasil yang konsisten (Soleman & Umanahu,
2023).

Di sisi lain, Winaputra dalam Samatowa (2010 : 3) mengungkapkan
bahwa IPA bukan sekadar kumpulan pengetahuan tentang objek atau
makhluk hidup, melainkan juga memerlukan usaha, cara berpikir, dan
metode problem-solving. Dengan demikian, dari beberapa pernyataan
tersebut, dapat disumplkan bahwa IPA merupakan ilmu yang digunakan
untuk mengkaji dan mencari tau segala sesuatu tentang alam sejitar yang
dilakukan untuk menguasai pengetahuan, faktor-faktor, prinsip-prinsip,
proses penemuan, dan memiliki sikap ilmiah yang diperleh berdasarkan
pengamatan langsung.

. Karakteristik Anak Usia Sekolah Dasar dalam Pembelajaran IPA

Anak-anak yang berada dalam usia sekolah dasar mengalami
perkembangan kognitif yang sesuai dengan tahap operasional konkret
menurut pengamatan Jean Piaget. Pada fase ini, mereka mulai dapat
berpikir dengan logis mengenai hal-hal yang nyata, tetapi masih
menemukan kesulitan ketika berhadapan dengan konsep yang bersifat
abstrak. Dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam, anak-anak lebih
mudah mengerti ide-ide yang terlihat atau bisa mereka rasakan
langsung, seperti proses air menjadi mendidih atau membeku. Dengan

memanfaatkan benda nyata dan situasi yang mereka jumpai sehari-hari,
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anak-anak dapat lebih cepat memahami hubungan sebab dan akibat dari
peristiwa yang terjadi di sekeliling mereka.

Seiring perkembangan kognitif yang lebih lanjut, anak-anak mulai
menunjukkan kemampuan untuk memahami hubungan sebab-akibat
dan melakukan klasifikasi. Mereka dapat mulai menghubungkan
bagaimana perubahan suhu mempengaruhi wujud benda atau
memahami kebutuhan tumbuhan yang berbeda-beda. Pembelajaran IPA
yang mengutamakan pengelompokan informasi dan hubungan logis
akan memperkuat kemampuan ini. Dengan demikian, anak-anak bisa
mengembangkan pola pikir ilmiah yang lebih mendalam seiring
bertambahnya usia.

Strategi pengajaran yang cocok untuk anak-anak di sekolah dasar
perlu memperhatikan tiga aspek, yaitu kognitif, afektif, dan
psikomotorik  yang telah dibahas sebelumnya. Pada tahap
perkembangan kognitif operasional konkret, strategi yang efektif adalah
dengan menggunakan pendekatan pembelajaran berbasis pengalaman
langsung. Anak-anak SD lebih mudah memahami konsep melalui
kegiatan yang melibatkan manipulasi objek nyata, eksperimen
sederhana, dan pengamatan fenomena sehari-hari. Karena itu, sangat
disarankan menggunakan metode pembelajaran yang interaktif dan
berbasis proyek untuk membantu mereka dalam mengasah pemikiran

logis dan analitis.
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Dalam merancang strategi pengajaran, penting juga untuk
mempertimbangkan aspek afektif, di mana motivasi, sikap, dan minat
belajar anak-anak sangat dipengaruhi oleh lingkungan yang
mendukung. Guru dapat menerapkan metode pembelajaran yang
melibatkan banyak aktivitas menyenangkan, seperti permainan edukatif,
diskusi kelompok, dan pembelajaran kolaboratif. Dengan menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan dan memberi penghargaan atas
partisipasi anak, minat dan keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran akan meningkat. Penggunaan cerita, ilustrasi, dan contoh
yang relevan dengan cara ini, anak-anak juga bisa meningkatkan rasa
ingin tahu serta ketertarikan mereka terhadap materi pelajaran (Emilia
et al., 2022).

. Materi Pembelajaran Perubahan Wujud Benda

Adapun yang menjadi materi pelajaran dalam penelitian ini adalah

“Perubahan Wujud Benda”.

a. Pengertian Perubahan Wujud Benda

Menurut (Collins et al., 2021), Perubahan wujud benda

merujuk pada perubahan yang terjadi pada suatu benda, sehingga
wujudnya menjadi berbeda dari sebelumnya, termasuk ukuran,
warna, bentuk, dan baunya. Proses perubahan ini dapat terjadi
melalui berbagai metode, dan beberapa proses tersebut dapat
diamati dengan mata telanjang. Wujud benda bisa berupa gas,

cairan, atau padatan yang memiliki gerakan molekul baik secara
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translasi atau pergeseran tempat dan juga gerakan getaran. Dalam
kondisi tertentu, zat yang berbentuk padat, cair, atau gas tidak dapat
mempertahankan wujudnya. Maka, mereka dapat mengalami
transformasi seperti perubahan warna, perubahan bentuk, dan
munculnya aroma baru dibandingkan dengan wujud asalnya.
Perubahan ini tentu tidak terjadi tanpa alasan, melainkan disebabkan
oleh kondisi tertentu yang dipengaruhi oleh faktor seperti panas,
suhu, dan kelembapan.
Sifat-sifat Benda Padat
Dengan melihat wujudnya, benda dapat dibagi menjadi tiga
kategori. Kategori tersebut adalah benda padat, benda cair, dan
benda gas.
1) Benda Padat
Benda padat adalah benda yang memiliki wujud kokoh dan
biasanya keras. Contoh benda padat meliputi batu es, kapur
barus, kayu, dan lainnya. Karakteristik dari benda padat
meliputi:
a) Bentuk benda padat umumnya tidak berubah dan tetap,
meskipun ada interaksi tertentu.

b) Agar bisa berubah
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Benda Cair

Benda cair adalah perkara yang cenderung fleksibel dan basah.

Contoh benda cair termasuk air, minyak, dan sebagainya.

Karakteristik dari benda cair adalah:

a) Bentuknya bisa mengikuti wadah tempat ia berada.

b) Dapat berpindah tempat dengan mudah, khususnya dari area
tinggi ke area rendah.

c) Sekecil apapun celah, benda cair pasti dapat meresap,
misalnya pada tanah, kain, tisu, kertas, dan sebagainya.

d) Permukaannya cenderung datar.

e) Mempunyai tekanan yang memungkinkan untuk bergerak ke
segala arah.

f) Bisa berubah bentuk tanpa memerlukan pengaruh tertentu.

g) Gerakannya berbentuk gelombang yang dipengaruhi oleh
hal-hal tertentu seperti angin.

Benda Gas

Benda gas adalah jenis benda yang biasanya tidak terlihat jelas,

bahkan mungkin tidak terlihat dengan mata telanjang. Benda gas

sulit untuk dilihat karena terdiri dari molekul-molekul kecil.

Karakteristik dari benda gas meliputi:

a) Bentuknya dapat menyesuaikan dengan wadahnya.

b) Terdapat tekanan yang memungkinkan untuk bergerak ke

segala arah.
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c) Sulit untuk dilihat dengan mata telanjang.
d) Saat mengalami perubahan bentuk, bisa beralih ke wujud

yang terlihat atau tidak terlihat.

Macam-macam Perubahan Wujud Benda

Transformasi bentuk benda dapat bervariasi karena setiap zat

memiliki karakteristik unik, yang membutuhkan proses perubahan

tersendiri. Jenis-jenis perubahan bentuk benda termasuk:

1)

2)

Mencair

Mencair adalah proses ketika benda padat berubah menjadi cair.
Agar dapat terjadi proses ini, diperlukan panas atau kalor yang
diterapkan pada zat tersebut. Perubahan ini juga dikenal sebagai
meleleh. Contoh yang umum adalah cokelat batangan yang
meleleh saat dipanaskan, dan es krim yang mencair ketika
terkena suhu tinggi.

Membeku

Membeku merupakan perubahan bentuk yang terjadi saat bahan
cair berubah menjadi bentuk padat. Selama proses ini, zat akan
mengeluarkan panas ketika terkena suhu rendah. Misalnya, air
yang disimpan di dalam lemari pendingin akan berubah menjadi
es, dan coran besi yang dimasukkan ke dalam cetakan akan

menjadi keras.
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Menguap

Menguap adalah perubahan bentuk dari cairan menjadi gas.
Proses ini memerlukan panas atau pemanasan. Contohnya, saat
air dipanaskan, ia berubah menjadi uap air, dan alkohol menjadi
gas ketika terpapar udara.

Mengembun

Mengembun adalah proses perubahan dari gas menjadi cair. Ini
terjadi ketika gas di lingkungan yang dingin atau pada suhu
rendah berubah menjadi tetesan air. Contohnya, hujan di malam
hari berasal dari uap di awan yang menjadi air, dan air panas
yang ditaruh dalam gelas tertutup akan menghasilkan embun
setelah beberapa saat.

Menyublim

Menyublim adalah perubahan bentuk yang terjadi saat zat padat
berubah menjadi gas. Proses ini memerlukan panas atau energi
agar zat padat dapat menjadi molekul gas. Contohnya, jika Anda
menaruh kapur barus di sebuah ruangan, lama-kelamaan kapur
barus tersebut akan habis.

Mengkristal

Mengkristal adalah perubahan bentuk dari gas menjadi padatan
yang lebih rapat. Perubahan ini terjadi karena pelepasan energi

panas pada suhu di bawah suhu tertentu. Contohnya adalah es
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salju, dan madu yang disimpan dalam botol akan membentuk

kristal gula seiring waktu (Ahmad, 2018).

d. Faktor-faktor Perubahan Wujud Benda

Sebuah objek dapat mengalami perubahan bentuk disebabkan

oleh beberapa faktor. Enam jenis perubahan bentuk yang telah

dijelaskan sebelumnya dapat terjadi karena beberapa alasan, yaitu:

1)

2)

3)

Pemanasan

Pemanasan berarti suatu objek dapat mengalami perubahan
bentuk karena dipanaskan, baik secara sengaja maupun tidak.
Dipanaskan dalam hal ini berarti suatu benda dinaikkan dari
suhu yang lebih rendah ke suhu yang lebih tinggi sehingga
wujudnya berubah. Pemanasan ini merupakan proses pada
perubahan wujud mencair, menyublim, dan menguap.
Pembakaran

Pembakaran mirip dengan penghangatan karena keduanya
terkena api untuk meningkatkan temperaturnya. Namun, dalam
pembakaran, sebuah objek dapat berubah bentuk sampai
akhirnya menghilang atau hancur.
Pendinginan

Pendinginan adalah kebalikan dari penghangatan, di mana
suhu suatu objek diturunkan dari tinggi ke rendah. Proses ini
terjadi  pada perubahan bentuk seperti pembekuan,

pengembunan, dan pengkristalan.
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4) Pencampuran
Pencampuran adalah proses menyatukan dua jenis benda,
seperti zat cair dengan zat padat. Contoh pencampuran adalah
saat gula padat dimasukkan ke dalam air panas. Seiring waktu,
gula tersebut akan berubah menjadi cair dalam air. Contoh
lainnya adalah ketika bubuk semen dicampurkan dengan air.
Semen akan menjadi lebih lengket, dan jika dibiarkan, semen

cair ini kemudian akan mengeras lagi.

B. Penelitian Terdahulu

Berdasarkan analisis berbagai hal penelitian terdahulu terdapat beberapa

hasil penelitian yang dianggap releven diantara lain:

1.

Penelitian yang dilakukan oleh (Rusdiana & Febrianto, 2024) berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Wuza (Wujud Zat
dan Perubahannya) Berbasis Pixton untuk Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa Kelas IV SD” bertujuan untuk menciptakan media komik
digital IPAS yang efektif dan pantas dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa di kelas IV di SD Kalikuning. Model pengembangan 4D
(Define, Design, Develop, Disseminate) digunakan dalam penelitian ini,
dengan subjek uji lapangan yang berjumlah 18 siswa. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar, dimana siswa
menunjukkan sikap yang pasif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media komik digital IPAS sangat layak dan efektif untuk digunakan.

Validasi dari ahli materi mendapatkan skor rata-rata 4,6, sedangkan
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validasi dari ahli media memperoleh skor 4,5, keduanya masuk dalam
kategori sangat layak. Uji coba kepada siswa menghasilkan skor 96,60%
dan kepada guru 4,3, yang juga termasuk dalam kategori sangat layak.
Hasil tes pre-test dan post-test menunjukkan skor N-Gain rata-rata
sebesar 0,74, yang termasuk kategori efektif, serta peningkatan rata-rata
skor sebesar 9,50, yang menunjukkan peningkatan motivasi belajar
siswa pada materi wujud zat dan perubahannya.

Penelitian yang dilakukan oleh Rusdiana & Febriano (2024) terdapat
relevansi dengan penelitian ini yaitu pentingnya penggunaan media
pembelajaran komik digital dalam menciptakan pembelajaran yang

efektif dan layak.

. Penelitian yang dilakukan oleh (Rizky et al., 2025) dengan judul

“Pengembangan Media Pembelajaran KOMIKA (Komik IPAS) sebagai
Bentuk Literasi Sains pada Materi Perubahan Wujud Benda di Sekolah
Dasar”. Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat produk media
KOMIKAS (Komik IPAS) dengan menerapkan kriteria validitas,
kepraktisan, dan keefektifan. Dalam penelitian ini digunakan lima
tahapan metode pengembangan model ADDIE yaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian
penelitian ini adalah siswa kelas IV sebanyak 22 orang yang
dilaksanakan di SDN Putat Jaya II Surabaya. Penelitian dilaksanakan
pada bulan November 2024 sampai dengan Januari 2025. Metode

pengumpulan data yang digunakan adalah tes dan angket. Instrumen
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penelitian yang digunakan berupa lembar tes, angket respon guru,
angket siswa, dan lembar validasi ahli dan materi. Berdasarkan hasil
penelitian, media KOMIKA (Komik IPAS) memenuhi syarat sangat
valid dengan presentase validasi ahli media sebesar 87% dan presentase
validasi ahli materi sebesar 92%. Siswa memperoleh presentase 83%
pada kategori sangat praktis, sedangkan guru memperoleh presentase
91% pada lembar respon angket praktikalitas. Berdasarkan tingkat
ketuntasan belajar siswa, uji efektivitas memperoleh skor 91% dengan
kategori "efektif". Produk media KOMIKA (Komik IPAS) memenuhi
persyaratan validitas, kegunaan, dan efikasi.

Penelitian yang dilakukan oleh Rizky et al., (2024) terdapat relevansi
dengan penelitian ini yaitu memberikan pandangan tentang pentingnya
penggunaan media pembelajaran dalam menciptakan pembelajaran
yang efektif.

. Penelitian yang dilakukan oleh (Dewi, 2019) dengan judul
“Pengembangan Komik Digital Berbantuan Canva pada Pembelajaran
Bahasa Indonesia Materi Bertukar atau Membayar untuk Siswa Kelas
IV SD”. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model 4D yang merupakan perluasan dari
Define, Design, Development, dan Dissemination. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian adalah kuesioner, soal tes, dan dokumentasi.
Hasil penelitian menunjukkan: Validitas media komik digital dari ahli

materi mendapat skor 96% dari 10 pernyataan. Validitas media komik
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digital dari ahli media mendapat skor 96% dari 9 pernyataan.
Kepraktisan media komik digital berdasarkan respon guru mendapat
skor 96% dari 10 pernyataan. Keefektifan media komik berdasarkan
respon siswa mencapai 80% dari 15 pertanyaan yang terdiri dari 9 siswa.
Dari data validasi, kepraktisan, dan keefektifan, pengembangan media
komik digital berbantuan Canva pada pembelajaran Bahasa Indonesia
materi bertukar atau membayar untuk siswa kelas IV SD dinyatakan
Valid dan layak digunakan sebagai bahan ajar dalam proses

pembelajaran.

C. Kerangka Berpikir
Pembelajaran IPA di kelas V SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong

menghadapi tantangan berupa rendahnya minat belajar dan kurangnya
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Hal ini terjadi karena
penyampaian materi masih bersifat konvensional, dominan ceramah, dan
kurang melibatkan media yang menarik sehingga membuat materi terasa
monoton dan sulit dipahami. Terutama pada materi perubahan wujud benda
yang bersifat abstrak, siswa membutuhkan visualisasi agar dapat memahami
konsep dengan baik. Namun, media pembelajaran yang tersedia masih
terbatas dan belum mampu mendukung kebutuhan siswa, khususnya siswa
yang memiliki gaya belajar visual. Guru juga belum memiliki media
inovatif yang dapat membantu menghadirkan pembelajaran yang lebih
interaktif dan menyenangkan. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan

media komik digital berbasis Canva yang menyajikan materi melalui
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gambar, cerita, dan dialog sehingga lebih menarik, mudah dipahami,
meningkatkan minat belajar, serta mendukung proses pembelajaran IPA

yang lebih efektif untuk siswa kelas V.SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong.

4 )

Rendahanya minat
belajar pada peserta
didik kelas V SD pada

» Media pembelajaran
yang monoton
kurang menarik

» Pendekatan

\_ ) \_ konvensional .

MEDIA
KOMIK
DIGITAL

Terlihat Pengembangan Media Komik Digital
Berbasis Canva Pada Model 4D Dapat
Meningkatkan Minat dan Hasil Belajar IPA Siswa

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir
D. Hipotesis

Sugiyono (2019:64) dalam (Permatasari, 2023) mengemukakan
bahwa "Hipotesis adalah jawaban sementara untuk pertanyaan yang
diajukan dalam penelitian, di mana pertanyaan tersebut telah disusun dalam
bentuk kalimat." Hipotesis yang dapat dibuat adalah terdapat pengaruh yang
signifikan dari penggunaan Media Komik Digital berbasis Canva terhadap
materi perubahan wujud benda siswa kelas V di SD Muhammadiyah 2 Kota

Sorong.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah Komik Digital yang akan

berfungsi sebagai media belajar yang mudah dipakai oleh guru serta siswa

dalam mata pelajaran IPA untuk siswa Sekolah Dasar (SD). Metode yang
akan digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and

Development versi 4D (R&D). Research and Development adalah jenis

penelitian yang bertujuan untuk menciptakan produk baru (Sugiyono, 2016:

2). R&D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan

produk tertentu serta menguji seberapa efektif metode tersebut. Di dunia

pendidikan, penelitian dan pengembangan menjadi metode yang digunakan
untuk menciptakan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam
proses belajar mengajar. Thiagarajan (1974) menyatakan bahwa langkah-
langkah dalam penelitian RnD adalah Define, Design, Development, dan

Disseminate, yang disingkat menjadi 4D. Berikut adalah tahapan

pengembangan 4D:

1. Define atau definisi merupakan langkah awal dari metode penelitian ini.
Pada langkah ini, produk yang akan dibuat serta spesifikasi produk
tersebut akan diuraikan.

2. Langkah kedua adalah Design atau perancangan. Pada tahapan ini
terdapat kegiatan yang berkaitan dengan perancangan produk yang akan

dibuat.

46
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3. Selanjutnya, tahap Development atau pengembangan. Di tahap ini, akan
dilakukan langkah-langkah dalam merancang produk yang akan
dikembangkan serta pengujian terhadap validitas produk.

4. Tahap terakhir adalah Disseminate, yang mencakup kegiatan
penyebaran produk yang telah diuji agar bisa digunakan oleh orang lain

(Angresia et al., 2022).

B. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong,

yang terletak di Jalan Basuki Rahmat KM 10 RT. 001 RW. 001 Klawuyuk
Sorong Timur, Kota 98417 RT. /RW. Kota Sorong, Papua Barat Daya.
Sejalan dengan judul Pengembangan Media Komik Digital yang berbasis
Canva pada materi perubahan wujud benda siswa kelas V SD
Muhammadiyah 2 Kota Sorong. Sebelum penelitian telah dilakukan
observasi terlebih dahulu pada bulan Oktober 2025. Kemudian Penelitian
ini dilakukan pada bulan Januari 2026.

C. Prosedur Penelitian
Penelitian ini menggunakan model 4D untuk pengembangan yang
mencakup proses instruksional dalam empat langkah: Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Development (pengembangan), dan
Disseminate (penyebaran) menurut Thiagarajan dan Semmel (1974). Dalam
studi ini, empat langkah tersebut dilaksanakan yaitu pendefinisian,

perancangan, pengembangan, dan penyebaran.
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1. Tahap Define
Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengidentifikasi dan mendefinisikan
kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran.
Dalam analisis awal, dilakukan observasi untuk melihat masalah yang
ada dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas. Selain itu, wawancara
dengan pendidik dan siswa dilakukan untuk mengetahui bahwa media
pembelajaran perlu dibuat dan dikembangkan agar bermanfaat dalam
proses pembelajaran.

2. Tahap Design
Langkah ini mencakup pembuatan tes, pemilihan media pembelajaran
yang akan digunakan, penentuan format, serta perancangan awal dari
produk.

3. Tahap Development
Pada tahap pengembangan, fokus dilakukan untuk menciptakan produk
hasil pengembangan. Ini meliputi validasi oleh ahli, revisi, dan
pelaksanaan uji coba pada skala kecil.

4. Tahap Disseminate
Tahap terakhir ini bertujuan untuk mempromosikan produk yang telah
dikembangkan agar dapat diterima oleh pengguna, baik secara individu,

kelompok, maupun dalam sistem.

D. Desain Penelitian
Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D)

dengan model pengembangan 4D, yang diciptakan oleh Thiagarajan,



49

Semmel, dan Semmel pada tahun 1974. Model 4D terbentuk dari empat
langkah utama, yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate.

Berikut penjelasan lengkap dari setiap tahap:

Tahap Define (Pendefinisian)

|

Tahap Design (Perancangan)

|

Tahap Develop (Pengembangan)

}

Tahap Disseminate (Penyebaran)

Gambar 3. 1 Desain Penelitian Model 4D

1. Tahap Define (Pendefinisian)

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan yang dikenal sebagai 4D, yang
diciptakan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel. Model 4D terbentuk
dari empat langkah utama, yaitu Define, Design, Develop, dan
Disseminate. Berikut penjelasan lengkap dari setiap tahap:

a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kondisi
nyata pembelajaran di sekolah. Peneliti melakukan observasi ke SD

Muhammadiyah 2 Kota Sorong serta melakukan wawancara dengan

guru kelas V untuk mengetahui kendala dalam pembelajaran IPA,
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khususnya pada materi Perubahan Wujud Benda. Berdasarkan hasil
pengamatan awal, ditemukan bahwa media pembelajaran yang
digunakan guru masih terbatas pada buku paket dan metode
ceramah. Hal ini membuat siswa cepat bosan dan kurang aktif dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah media alternatif
yang menarik dan mampu memotivasi siswa, salah satunya dengan

menggunakan media komik digital.

. Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa dilakukan dengan mempelajari
kondisi siswa kelas V yang rata-rata berusia 10-11 tahun. Pada usia
ini, siswa berada pada tahap operasional konkret menurut Piaget,
sehingga lebih mudah memahami konsep melalui contoh nyata,
gambar, dan cerita. Siswa juga cenderung memiliki minat tinggi
pada media visual dan cerita bergambar. Dengan demikian, media
komik digital dipandang sesuai untuk menarik perhatian siswa dan
membantu mereka memahami konsep abstrak IPA.

Analisis Materi

Materi yang akan dituangkan dalam media adalah Perubahan
Wujud Benda. Peneliti menelaah dokumen kurikulum (Kurikulum
Merdeka) serta buku teks yang digunakan di sekolah untuk
menyusun peta konsep materi. Konsep yang dikaji meliputi enam
bentuk perubahan wujud, yaitu: mencair, membeku, menguap,

mengembun, menyublim, dan mengkristal. Analisis materi ini
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bertujuan agar isi komik digital tetap sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan tidak keluar dari cakupan kurikulum.
d. Perumusan Tujuan Pembelajaran

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, siswa, dan materi,
peneliti kemudian merumuskan tujuan pembelajaran yang spesifik.
Tujuan pembelajaran ini akan menjadi dasar dalam menyusun isi
komik digital agar dapat membantu siswa mencapai kompetensi
yang diharapkan.

2. Tahap Design (Perancangan)

Tahap desain merupakan proses merancang produk awal berupa
komik digital sebelum dilakukan uji coba. Tujuan tahap ini adalah
menghasilkan prototipe media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan siswa dan guru. Beberapa langkah yang dilakukan adalah
sebagai berikut:

a. Penyusunan Storyboard

Pada tahap ini, peneliti merancang alur cerita komik digital.
Storyboard berisi rancangan panel komik, tokoh, dialog, serta
ilustrasi yang akan digunakan. Alur cerita disusun sedemikian
rupa agar sesuai dengan kehidupan sehari-hari siswa. Misalnya,
siswa diperlihatkan fenomena air yang mendidih, es yang
mencair, kaca berembun, atau kapur barus yang habis. Dengan
cara ini, siswa diharapkan dapat memahami konsep perubahan

wujud benda melalui pengalaman yang dekat dengan kehidupan.
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b. Perancangan Visual dan Tampilan
Peneliti menentukan desain visual yang menarik, meliputi
pemilihan warna, font, ukuran huruf, dan bentuk panel. Desain
dibuat sederhana namun menarik agar mudah dipahami siswa
sekolah dasar. Selain itu, setiap panel dilengkapi dengan balon
percakapan yang berisi dialog tokoh sehingga pesan dapat
tersampaikan secara jelas.
c. Pemilihan Platform Media
Dalam penelitian ini, media komik digital dirancang
menggunakan aplikasi Canva, karena aplikasi ini memiliki
berbagai template, ilustrasi, dan fitur desain yang mendukung
pembuatan komik interaktif. Hasil akhir komik digital kemudian
disimpan dalam format PDF interaktif sehingga dapat diakses
melalui laptop maupun smartphone.
d. Penyusunan Instrumen Penelitian
Pada tahap perancangan, peneliti juga menyiapkan
instrumen yang akan digunakan dalam penelitian, seperti lembar
validasi ahli materi dan ahli media, angket respon siswa, angket
respon guru, serta soal tes hasil belajar (pretest dan posttest).
Instrumen-instrumen ini diperlukan untuk menilai kelayakan,

kepraktisan, dan keefektifan media yang dikembangkan.
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e. Pembuatan Prototipe I
Berdasarkan storyboard dan desain yang telah disusun,
peneliti membuat prototipe pertama media komik digital.

Prototipe inilah yang akan divalidasi oleh para ahli sebelum diuji

coba kepada siswa.

3. Tahap Develop (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan tahap untuk menghasilkan
produk yang layak digunakan melalui proses validasi, uji coba, dan
revisi. Proses pengembangan dilakukan secara bertahap untuk
memastikan media benar-benar sesuai dengan kebutuhan siswa.
Langkah-langkahnya adalah:

a. Validasi Ahli
Prototipe awal komik digital divalidasi oleh ahli materi dan ahli
media.

1) Ahli materi menilai kebenaran isi, kesesuaian dengan
kurikulum, kedalaman materi, serta kesesuaian contoh yang
digunakan.

2) Ahli media tampilan, desain produk komik, keterbacaan,
navigasi dan kejelasan ilustrasi. Hasil validasi dituangkan
dalam skor penilaian serta saran perbaikan. Peneliti

kemudian melakukan revisi pertama berdasarkan masukkan

ahli.
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b. Uji Coba Lapangan Terbatas
Setelah melalui revisi, media komik digital diuji coba secara

terbatas kepada siswa kelas V (15-30 siswa).

Tujuan dari uji coba terbatas adalah untuk mengetahui:

1) Kelayakan media dari perspektif pengguna (guru dan siswa)

2) Kepraktisan penggunaan, seperti kemudahan navigasi,
pemahaman materi, dan kenyamanan tampilan

3) Respon siswa terhadap media, apakah media menarik,
membantu, dan mudah dipahami

4) Kendala yang muncul selama pembelajaran menggunakan

komik digital

Data dikumpulkan melalui angket kepraktisan siswa, angket
kepraktisan guru, serta observasi penggunaan media. Hasil dari uji
coba terbatas digunakan untuk melakukan revisi akhir, sehingga
dihasilkan produk komik digital final yang layak dan praktis

digunakan dalam pembelajaran IPA materi perubahan wujud benda.

4. Tahap Disseminate (Penyebaran)

Tahap disseminasi bertujuan untuk menyebarluaskan produk agar
dapat dimanfaatkan oleh guru dan siswa lain. Pada tahap ini, peneliti
melakukan:

a. Penyebaran Terbatas disekolah
Media komik digital yang sudah final dibagikan kepada guru

IPA dan siswa di SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong. Guru juga
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diberikan panduan singkat mengenai cara penggunaan media agar

dapat digunakan dalam pembelajaran berikutnya.

E. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Menurut Sugiyono (2019), populasi merupakan area generasi yang
mencakup objek atau subjek yang memiliki jumlah dan karakteristik
spesifik yang ditentukan oleh peneliti untuk dianalisis dan diambil
kesimpulannya. Dalam sebuah penelitian, pasti diperlukan sebuah objek
yang menjadi fokus studi, yang biasanya dikenal sebagai objek
penelitian. Oleh karena itu, sebelum penelitian dimulai, peneliti harus
terlebih dahulu menentukan objek penelitian yang disebut dengan
populasi dan sampel.
Subjek yang menjadi populasi dalam studi ini adalah siswa kelas V
di SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong, yang berjumlah 15 siswa.
2. Sampel
Menurut Sugiyono (2019), sampel adalah bagian dari total dan ciri-
ciri yang dimiliki oleh populasi, sedangkan metode pengambilan sampel
disebut sampling. Pada penelitian ini, metode yang digunakan untuk
mengambil sampel adalah total sampling. Total sampling adalah metode
di mana jumlah sampel sama dengan populasi. Pemilihan total sampling
dipilih karena jumlah populasi kurang dari 100. Jadi, jumlah sampel

dalam penelitian ini adalah 15 siswa.
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F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini mencakup:

1.

Wawancara

Wawancara adalah metode pengumpulan data yang melibatkan
interaksi langsung antara peneliti dan responden dengan cara bertanya
dan menjawab. Metode ini bertujuan untuk mendapatkan pemahaman
mendalam tentang kondisi, kebutuhan, dan masalah yang ada dalam
proses belajar. Dalam penelitian terkait pengembangan media belajar,
wawancara digunakan untuk mengumpulkan informasi awal mengenai
kebutuhan guru dan siswa, karakteristik siswa, serta masalah yang
dihadapi dalam pembelajaran IPA. Hasil dari wawancara ini akan
menjadi acuan dalam merancang dan mengembangkan media

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan di lapangan.

. Validasi Ahli

Validasi ahli adalah langkah untuk menilai kelayakan dan keandalan
media pembelajaran berupa komik digital [PA. Penilaian ini dilakukan
oleh para ahli dalam materi dan media melalui formulir validasi untuk
memastikan bahwa media tersebut layak sebelum digunakan oleh
siswa. Proses validasi melibatkan penggunaan formulir yang berisikan

pernyataan dan dinilai dengan skala Likert yang memiliki lima tingkat.

. Uji Kepraktisan (Angket)

Uji kepraktisan dilakukan melalui percobaan terbatas dengan siswa

untuk mengevaluasi seberapa mudah media pembelajaran komik digital
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IPA dapat digunakan dalam proses belajar. Data kepraktisan diperoleh
melalui angket yang diisi siswa setelah mereka menggunakan media
tersebut. Angket ini disusun dalam bentuk pernyataan dan dinilai

menggunakan skala Likert yang memiliki lima tingkat, sebagai berikut.

Tabel 3. 1 Skala Likert

Keterangan Skor
Sangat Sesuai (SS) 5
Sesuai (S) 4
Cukup Sesuai (CS) 3
Belum Sesuai (BS) 2
Sangat Belum Sesuai (SBS) 1

Manfaat penggunaan skala likert yaitu keberagaman skor (Variability Of
Score) dengan menggunakan skala tingkat 1-5.
Keuntungan dari penggunaan skala Likert adalah adanya variasi dalam
skor (Variability of Score) dengan menggunakan skala dari 1 hingga 5.
1. Observasi
Observasi atau pengamatan adalah metode untuk
mengumpulkan informasi yang dilakukan dengan melihat langsung
aktivitas siswa dan proses pembelajaran saat media pembelajaran
dipakai. Tujuan dari pengamatan adalah untuk mendapatkan
gambaran yang nyata tentang partisipasi siswa, tanggapan siswa

terhadap penggunaan media, serta kondisi pembelajaran yang
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sedang berlangsung. Data dari pengamatan digunakan sebagai data
pendukung untuk memperkuat hasil uji kepraktisan dan memberikan
informasi tambahan mengenai penggunaan media pembelajaran di
kelas.
2. Dokumentasi

Dokumentasi adalah metode untuk mengumpulkan
informasi dengan cara mengumpulkan dokumen dan bukti fisik yang
relevan dengan pelaksanaan penelitian. Dokumentasi dapat berupa
foto kegiatan pembelajaran, lembar validasi ahli, angket
kepraktisan, surat izin penelitian, serta dokumen lain yang
mendukung pelaksanaan penelitian. Data dokumentasi digunakan
sebagai bukti bahwa penelitian telah dilaksanakan serta sebagai
pendukung data yang diperoleh dari teknik pengumpulan data

lainnya.

G. Instrumen Penelitian
Di dalam penelitian, terdapat suatu variabel yang karakternya ingin
diketahui. Pengukuran dapat dilakukan untuk memperoleh informasi
tentang variabel tersebut. Untuk mengukur karakteristik variabel,
diperlukan alat yang disebut instrumen. Sugiono menjelaskan bahwa
instrumen penelitian adalah alat untuk mengukur fenomena alam maupun
sosial yang sedang diamati. Purwanto (2018) menyatakan bahwa instrumen

penelitian adalah alat dasar untuk mengumpulkan data dalam penelitian.
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Instrumen tersebut dirancang berdasarkan dua tujuan pengukuran dan teori
yang digunakan sebagai landasan (Komang Sukendra, 2023).

Dalam penelitian ini, instrumen yang digunakan adalah angket
dengan skala pengukuran jenis Likert. Angket tersebut diberikan kepada
ahli materi, ahli media, guru IPA, dan siswa untuk menilai kelayakan
produk dalam pemanfaatan media pembelajaran yang dikembangkan. Tipe
jawaban yang digunakan adalah checklist (\). Skor yang diberikan untuk
angket validasi ahli dan respon berbeda. Skor dari ahli media dan materi
dapat dilihat di tabel 3. 2, sedangkan skor dari responden dapat dilihat pada

tabel 3. 3 berikut.

Tabel 3. 2 Jawaban Ahli Media dan Materi

Jawaban Skor
Sangat Sesuai 5
Sesuai 4
Cukup Sesuai 3
Belum Sesuai 2

Sangat Belum Sesuai 1




Tabel 3. 3 Skor Jawaban Responden
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Jawaban Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Ragu-ragu 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Kuesioner dalam penelitian ini terdiri dari empat jenis, yaitu:

1. Instrumen Untuk Ahli Media

Instrumen yang ditujukan bagi ahli media memuat poin-poin terkait

aspek yang berhubungan dengan media pembelajaran. Kisi-kisi untuk

instrumen ini dapat dilihat di tabel 3. 4 (Oktaviana & Ramadhani, 2023).

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Media

Aspek Indikator No Butir
Cover media menarik 1
Desain menarik perhatian siswa 2
Teks tulisan mudah dibaca 3
Desain Produk | Gambar pendukung yang cocok 4
Komik Warna yang bervariasi 5
Ukuran tulisan dan gambar sesuai
dengan karakteristik siswa ‘
Petunjuk penggunaan jelas 7
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Aspek Indikator No Butir
Kelengkapan dan kejelasan materi 8
Pemograman | Kemudahan dalam menggunakan
Media media pembelajaran ’
Pembelajaran | Tampilan penyajian materi dan alur
cerita mudah dipahami siswa 10
Jumlah 10

Instrumen Untuk Ahli Materi

Pada instrumen ahli materi berisi poin tentang aspek-aspek yang

berhubungan dengan materi pembelajaran. Berikut adalah kisi-kisi

untuk instrumen ahli materi pembelajaran yang dapat dilihat pada tabel

3.5 (Oktaviana & Ramadhani, 2023).

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Materi

tema

Aspek
Indikator No Butir
Penilaian
Media relevan dengan materi 1
Media sesuai dengan kurikulum 2
Konten media sesuai dengan jenjang
Kurikulum 3
peserta didik
Kesesuaian kompetensi dasar dengan
4
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Aspek
Indikator No Butir
Penilaian
Kesesuaian tujuan pembelajaran
dengan KD ’
Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran °
Kelengkapan materi 7
Materi Kejelasan materi 8
Penyajian materi jelas 9
Kebahasaan | Penggunaan bahasa baik, benar dan
mudah dipahami 0
Jumlah 10

Instrumen Angket Respon Guru

Instrumen ini mengevaluasi tampilan visual, materi, dan manfaat.

Kisi-kisi instrumen untuk guru tersedia di tabel 3. 6 (Oktaviana &

Ramadhani, 2023)

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Instrumen Untuk Guru

Aspek

Indikator

No Butir

Tampilan Visual

Kemenarikan tampilan komik digital

sesuai karakteristik siswa
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Aspek Indikator No Butir

Pemilihan warna yang nyaman
dilihat dan tidak mengganggu 2
konsentrasi
[lustrasi atau gambar membantu

3
memperjelas materi
Kerapian tata letak teks dan gambar 4
Tampilan komik digital

5
meningkatkan minat belajar siswa
Kesesuaian materi dengan kurikulum

6
yang berlaku
Kesesuaian materi dengan tingkat

7
perkembangan siswa
Keruntutan alur cerita dalam

Materi 8

penyajian materi
Keterkaitan contoh dengan

9
kehidupan sehari-hari siswa
Kejelasan penyajian materi dan

10
konsep
Membantu guru dalam

11
menyampaikan materi

Kebermanfaatan

Memudahkan siswa memahami

12

konsep perubahan wujud benda
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Aspek Indikator No Butir
Meningkatkan keaktifan siswa dalam
pembelajaran o
Efektivitas sebagai alternatif media
14

pembelajaran
Kelayakan media digunakan dalam
pembelajaran di sekolah dasar P

Jumlah 15

4. Instrumen Angket Respon Peserta Didik

Instrumen respon peserta didik dapat dilihat dari aspek media

pembelajaran dan proses belajar. Kisi-kisi instrumen untuk siswa dapat

dilihat di tabel 3. 7 (Oktaviana & Ramadhani, 2023).

Tabel 3. 7 Kisi-kisi Instrumen Respon Peserta Didik

Aspek Indikator No Butir
Pemahaman isi materi 1
Kemudahan mengerjakan soal 2
Kemudahan dalam

Media
menggunakan media komik 3

Pembelajaran
digital
Ketepatan dalam memilih
4

background dan teks
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Aspek Indikator No Butir
Kemenarikan media komik
digital dalam pembelajaran ’
Teks komik digital yang mudah
dipahami °
Alat bantu proses pembelajaran 7
Kemampuan belajar mandiri 8
Meningkatkan pengetahuan dan
Pembelajaran wawasan siswa ’

Menciptakan rasa senang untuk

' 10
siswa

Jumlah 10

H. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data dalam penelitian ini meliputi berbagai langkah seperti
yang berikut:
1. Analisis Angket Validasi Ahli
Angket adalah alat yang digunakan untuk menilai apakah Komik itu
valid atau tidak, dengan bantuan dari pakar materi dan media. Terdapat

presentasi skor keabsahan yang dijelaskan sebagai berikut:
NP =22 X 100%
SM

Keterangan :

NP = Nilai dari presentase
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R = Skor dari jawaban responden

SM = Skor maksimal dari tes

Berdasarkan presentasi hasil, tabel dapat dibuat seperti ini:

Tabel 3. 8 Presentase Validasi Ahli

No. Presentase Skor
l. 0% - 20% Sangat Tidak Layak
2. 21% - 40% Tidak Layak
3. 41% - 60% Cukup Layak
4. 61% - 80% Layak
S. 81% - 100% Sangat Layak

(Sumber : Arikunto dan Jabar, 2018)

Pada tabel tersebut presentase analisis angket apabila hasil dari
perhitungan presentasi tersebut dibawah 41% maka media tersebut

belum layak untuk dapat digunakan dalam proses pembelajaran tersebut.

2. Analisis Angket
Dengan membagikan angket kepada siswa, kita akan mendapatkan
data yang bisa dianalisis menggunakan uji deskriptif presentasi. Rumus

untuk uji ini adalah sebagai berikut:
NP =22 X 100%
sM

Keterangan :

NP = Nilai presentase



R = Skor jawaban responden peserta didik

SM = Skor dari maksimal tes yang digunakan

Setelah memperoleh hasil presentasi, tabel bisa disusun seperti di bawah

ini:

Tabel 3. 9 Presentase Analisis Angket

No. Presentase Skor
1. 0% - 20% Sangat Tidak Praktis
2. 21% - 40% Tidak Praktis
3. 41% - 60% Cukup Praktis
4. 61% — 80% Praktis
5. 81% - 100% Sangat Praktis

Dalam tabel tersebut, analisis dari angket menunjukkan bahwa jika

hasil perhitungan presentasi kurang dari 41%, maka media itu belum

dapat dianggap praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk yang berupa media
komik digital menggunakan Canva untuk materi perubahan wujud
benda bagi siswa kelas V di SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong.
Peneliti menggunakan model 4D (Define, Design, Development,
Disseminate) dalam pengembangannya. Media pembelajaran ini
didapatkan setelah melalui empat tahapan yang terdiri dari:

1. Tahapan Pendefinisian (Define)
Pada tahap ini, peneliti berusaha untuk mengidentifikasi elemen,
ide, evaluasi, dan spesifikasi pembelajaran yang perlu diterapkan
dalam modul berikutnya. Proses ini dilakukan dengan
mempertimbangkan aspek-aspek berikut:
a. Analisi Awal Akhir (Analysis Front-End)

Pada fase ini, peneliti harus mengumpulkan data
serta informasi untuk memahami kesulitan dan masalah yang
dihadapi oleh siswa selama proses belajar. Tujuan dari
pengumpulan informasi ini adalah agar peneliti bisa
merancang produk yang sesuai untuk menyelesaikan
masalah tersebut. Peneliti mengakses informasi tersebut

melalui wawancara dengan guru kelas V dan para siswa SD
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Muhammadiyah 2 Kota Sorong. Hasil dari wawancara
menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dan merasa
bosan selama pelajaran IPA karena metode mengajar yang
hanya menggunakan ceramah dan buku cetak. Siswa lebih
menikmati dan lebih tertarik dalam memahami materi
apabila menggunakan teknologi digital dalam pembelajaran.

Setelah mengidentifikasi masalah, peneliti mulai
merancang media pembelajaran IPA dalam bentuk komik
digital. Penggunaan komik digital untuk pembelajaran IPA
belum pernah dilakukan oleh guru dalam aktivitas belajar.
Penerapan materi ajar yang berupa komik digital ini
dilakukan dengan cara memperlihatkan komik pembelajaran
IPA yang dapat dilihat peserta didik dengan menggunakan
laptop atau proyektor yang tersedia disekolah.

b. Analisis Peserta Didik

Pada fase ini, peneliti melakukan analisis terhadap
siswa di SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong. Wawancara
dilakukan dengan beberapa siswa untuk mengetahui
seberapa baik mereka memahami materi mengenai
perubahan bentuk benda. Banyak siswa mengalami kesulitan
dalam memahami materi perubahan wujud benda di
karenakan materi tersebut susah untuk memahami hubungan

antara panas dan perubahan wujud serta membedakan proses
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yang mirip tapi berbeda penyebabnya, peserta didik juga
merasa bosan pada saat pembelajaran, peserta didik lebih
cenderung senang membaca menggunakan smart board,
laptop, komputer maupun proyektor yang tersedia disekolah
dari pada menggunakan buku cetak. Setelah peneliti
menganalisis beberapa peserta didik, peneliti bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran berupa komik

IPA digital berbasis canva agar peserta didik dapat lebih

mudah memahami dan mengingat materi tersebut. Dengan

menggunakan media pembelajaran komik peserta didik juga
lebih mengerti bahwa mata pelajaran IPA terdapat di dalam
kehidupan sehari hari.

2. Tahap Perancangan (Design)

Setelah menyelesaikan analisis serta memahami kebutuhan
siswa, langkah berikutnya adalah tahap Perancangan. Dalam
fase perancangan ini, peneliti menciptakan media berupa komik
pembelajaran IPA yang berfokus pada materi tentang perubahan
wujud benda. Terdapat sejumlah langkah dalam tahap
perancangan ini sebagai berikut:

a. Peneliti membuat desain komik setelah mendapatkan konsep.
dengan komponen yang akan dimasukan dalam alur cerita komik
digital IPA seperti cover halaman judul, halaman sampul, kata

pengantar, daftar isi, definisi, petunjuk penggunaan komik,
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capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi, biodata
peneliti.  Peneliti merancang komik tersebut dengan
menggunakan aplikasi canva. Setelah komik selesai dirancang
menggunakan aplikasi canva, komik tersebut berbentuk pdf,
peneliti merubah pdf tersebut menjadi flipbook dengan
menggunakan aplikasi heyzine guna memudahkan peserta didik
dan pembaca dalam mengakses komik tanpa memerlukan ruang
penyimpanan yang besar. Pada tahapan ini peneliti
menggunakan beberapa referensi yang sebelumnya sudah dicari
agar dapat menyajikan komik digital IPA tersebut lebih mudah
digunakan dan dipahami.

. Merancang elemen-elemen yang akan dimasukkan ke dalam
komik, seperti karakter guru, siswa, dan topik yang berhubungan
dengan kehidupan sehari-hari.

Memilih dan menyesuaikan jenis huruf pada komik IPA
tersebut.

. Memilih aplikasi yang akan membantu siswa dan pembaca lain
untuk mengakses komik yang telah dibuat oleh peneliti.
Membuat instrumen untuk menilai kelayakan media yang
dirancang oleh peneliti. instrumen ini disusun dengan membuat

kisi-kisi yang akan diberikan kepada para ahli media dan materi.



72

3. Tahap Pengembangan (Development)

Setelah menyelesaikan pembuatan media pembelajaran
komik, peneliti melanjutkan ke tahap pengembangan. Komik
digital IPA yang diciptakan dibuat dengan aplikasi Canva. Setelah
desain komik selesai, peneliti menggunakan aplikasi Heyzine
untuk mengonversi komik ke format flipbook. Ini memudahkan
peserta didik dan pembaca lain untuk mengaksesnya dengan
mudah melalui link yang disiapkan oleh peneliti menggunakan
aplikasi Heyzine.

Selanjutnya, setelah produk media dirancang, peneliti
melakukan proses validasi oleh para ahli, baik di bidang media
maupun materi. Validator di bidang media dan materi adalah Lina
Kumalasari, M. Pd.

Di bawah ini adalah tampilan komik yang telah disusun oleh

peneliti:
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Gambar 4. 2 Cover Komik
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Gambar 4. 4 Pengenalan Tokoh
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KATA PENGANTAR

Puji svukur kita panjatkan ke
hadirat Tuhan Yang Maha Esa Karena
atas rahmat-Nya. komik pembelajaran
IPA dengan materi Perubahan Wujud
Benda ini dapat disusun dengan baik.
Komik in: dibuat untuk membantu
siswa kelas 'V SD agar lebih mudah
memahami materi IPA melalui certta
vang dekat dengan kehidupan schari-
Tari.

Melalui tokoh James, Raffa, Jennic,
Raisa, Farhan dan leman-lemannya,
siswa diajak helajar sambil membaca
cerile menurik, schingga pembelajaran
menjadi Iehih  menyenangkan, tidak
membosankan, dan mudah dipahami.
Semoga komik ini dapat menambah
pengelehuan, rasa ngin tahu, serta
semangat  helajar  siswa  dalam
mempelajari IPAL

Gambar 4. 1 Kata Pengantar

“Kalau “Mengkristal
mengkristal itu adalah perubahan

’ apa, Bu?" dari gas menjadi
padat.”

terbentuknya salju atau
es di daerah dingin. kalau
salju di Papua kita dapat
temul di Pegunungan
Jayawijaya.”

Gambar 4. 3 Isi Komik
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A 1
s/ \_ Belajar perubahan wujud benda
N[~ membantu kita memahami dunia,
@ |PA mengajarkan kita untuk berpikir
dan menemukan hal baru.

Teruslah belajar dengan semangat agar
kamu menjadi generasi yang

Gambar 4. 5 Penutup Komik

Selanjutnya, tahap ini dilakukan untuk mengevaluasi media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Proses ini melibatkan
penilaian dari para ahli di bidang media dan materi. Dari proses
ini, diperoleh hasil penilaian, masukan, dan saran yang terkait
dengan media pembelajaran tersebut. Ibu Lina Kumalasari, M.
Pd. , yang merupakan ahli dalam bidang media dan materi, akan
melakukan penilaian terhadap media pembelajaran ini. Berikut
adalah hasil validasi untuk media pembelajaran berupa komik

digital:



a. Hasil Validasi dari Ahli Media
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Validasi ahli media bertujuan untuk menguji kelengkapan,

kebenaran, dan sistematika media. Hasil dari data validasi tahap

satu disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Ahli Media

Jawaban
Butir
No. Aspek Ahli Jumlah
Pernyataan
Media
1 4
2 4
Desain Produk
I. 3 4 21
Komik
4 4
5 5
6 4
7 4
Pemograman Media
2. 8 5 23
Pembelajaran
9 5
10 5
Jumlah Total 44
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__Jumlah hasil skor pengumpulan data

NP X 100%

Jumlah semua skor kriteria tinggi
44
NP = o X 100%

NP =88%

Penilaian dari ahli media menunjukkan bahwa kedua aspek,
yaitu desain produk komik dan pemrograman media
pembelajaran, mendapatkan nilai 88%, yang berarti memenuhi

kriteria "sangat layak.

Hasil Validasi dari Ahli Materi
Pada tahap pertama, hasil validasi dari ahli materi
menunjukkan bahwa tujuan dari validasi ini adalah untuk

memeriksa kelengkapan, kebenaran, dan sistematika materi.

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Materi

Jawaban
Butir
No. Aspek Ahli Jumlah
Pernyataan
Materi
1 5
2 5
1. Kurikulum 3 5 25
4 5
5 5
2. Materi 6 4 16
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Jawaban
Butir
No. Aspek Ahli Jumlah
Pernyataan
Materi

7 4

8 4

9 4
3. Kebahasaan 10 4 4
Jumlah Total 45

NP = Jumlah hasil skor pengumpulan data X 100%

NP =

NP =90%

Jumlah semua skor kriteria tinggi

45
— X 100%
50

Hasil evaluasi dari ahli materi menunjukkan bahwa dari

ketiga aspek yang ada, 90% memenuhi kriteria "sangat

layak".

Hasil Revisi

Dalam tahap ini, setelah media pembelajaran berupa komik

digital telah divalidasi oleh validator yang ahli dalam media dan

materi, peneliti melakukan revisi pada media pembelajaran yang

dikembangkan menjadi komik digital yang menggunakan

Canva. Berikut ini adalah rekomendasi dan masukan untuk
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perbaikan dari validator yang ahli dalam media serta ahli materi
sebagai berikut:
1) Saran dan Masukan dari Ahli Media

a) Beberapa halaman terlalu padat dialog untuk pembaca
usia dini.

b) Peneliti diharapkan dapat menandai bagian penjelasan
konsep seperti mencair, membeku, menguap,
mengembun, menyublim dan mengkristal.

c) Peneliti diharapkian memberi warna bold pada teks
yang penting dalam media komik digital.

2) Saran dan Masukan dari Ahli Materi

a) Tambahkan panel khusus “Tahukah kamu?” untuk

penjelasan ilmiah singkat

b) Tegaskan  hubungan  sebab-akibat  misalnya,

pemanasan — energi — perubahan wujud.

Dari penilaian yang sudah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa media komik digital tersebut dinyatakan siap untuk diuji
coba di lapangan dengan melakukan revisi sesuai dengan saran

dan masukan yang telah disebutkan di atas.
d. Hasil Penilaian Respon Guru
Peneliti melaksanakan uji coba terbatas. Namun, sebelum
melakukannya, mereka melibatkan Ibu Siti Nur Komariah, S.
Pd., seorang guru kelas V di SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong,

untuk mengevaluasi produk yang telah dikembangkan. Penilaian
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ini dilihat dari kurikulum, ketepatan media, penyajian, dan cara
pelaksanaannya. Karena guru menjadi calon pengguna dan
pelaksana proses belajar mengajar, peneliti memutuskan untuk

melibatkan mereka dalam penilaian produk tersebut.

Tabel 4. 3 Hasil Angket Guru Kelas

Jawaban
Butir
No. Aspek Guru | Jumlah
Pernyataan
Kelas
1 5
2 5
1. Tampilan Visual 3 5 25
4 5
5 5
6 5
7 5
2. Materi 8 5 25
9 5
10 5
11 5
12 5
3. Kebermanfaatan 13 5 25
14 5
15 5
Jumlah Total 75
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__Jumlah hasil skor pengumpulan data

NP X 100%

Jumlah semua skor kriteria tinggi
75
NP = P X 100%

NP =100%

Dari hasil penilaian yang diberikan oleh guru kelas V, terlihat
bahwa ketiga aspek yang dinilai mendapatkan skor 100%

untuk kategori "sangat praktis".

e. Hasil Penilaian Respon Peserta Didik

Di SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong, media pembelajaran
diuji coba kepada 15 siswa kelas V, terdiri dari 7 siswa laki-laki
dan 8 siswa perempuan. Angket yang disiapkan oleh peneliti
digunakan siswa untuk menilai media komik digital. Setelah
dilakukan penghitungan rata-rata, ditemukan bahwa 91% siswa
memberikan tanggapan positif terhadap media komik digital
yang telah dikembangkan dan memenuhi kriteria "sangat
praktis".

4. Tahap Penyebaran (disseminate)

Pada tahap penyebaran, peneliti menyebarkan media
pembelajaran tersebut di kelas kecil, yakni kelas V di SD
Muhammadiyah 2 Kota Sorong. Dalam tahap ini, peneliti

melakukan penyebaran dalam bentuk link situs web yang dapat
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diakses menggunakan ponsel, laptop, dan alat lainnya. Dengan
membuatnya dalam format link situs web, tujuan utamanya
adalah untuk memberikan kemudahan kepada siswa dalam

mengakses dan mempelajarinya kapan saja dan di mana saja.

B. Pembahasan

Media komik digital dikembangkan sesuai dengan langkah-
langkah dan prosedur model 4D yang dirancang oleh Sivasailam
Thiagarajan, Dorothy Semmel, dan Melyn I Semmel. Terdapat
empat tahap dalam proses ini, yaitu: Pendefinisian, Perancangan,
Pengembangan dan penyebaran. Proses untuk membuat media
komik digital dimulai pada bulan September 2025, diawali dengan
merancang komik digital yang meliputi pencarian judul, penentuan
karakter, dan pembuatan alur cerita yang sesuai dengan materi,
hingga selesai pada awal bulan Januari 2026. Faktor-faktor yang
mendukung pengembangan media komik digital telah dihimpun
melalui angket analisis kebutuhan yang diisi oleh guru dan siswa.

1. Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Canva Pada
Materi Perubahan Wujud Benda Siswa Kelas V SD
Muhammadiyah 2 Kota Sorong

Pengembangan media komik digital berbasis Canva untuk

bahan ajar perubahan wujud benda dilakukan karena kebutuhan
pembelajaran IPA di sekolah dasar yang mengharuskan

penyampaian konsep dengan cara yang nyata, visual, dan terkait
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dengan konteks. Siswa kelas V masih berada di tahap konkret
operasional, sehingga mereka cenderung lebih mudah memahami
materi melalui gambar, cerita, warna, dan kejadian yang
berhubungan dengan kehidupan sehari-hari dari pada hanya
melalui penjelasan secara lisan.

Materi perubahan wujud benda menekankan pada pengaruh
panas (kalor) terhadap perubahan bentuk zat seperti mencair,
membeku, menguap, mengembun, menyublim dan mengkristal.
Konsep ini seringkali sulit dipahami jika hanya disampaikan
melalui buku teks. Oleh karena itu, komik digital dipilih karena
mampu menggabungkan unsur visual dan teks dalam alur cerita
yang runtut, sehingga peserta didik dapat “melihat” proses
perubahan wujud melalui pengalaman tokoh dalam cerita.

Proses pengembangan mengikuti alur model 4D. Pada tahap
pendefinisian, analisis kebutuhan menunjukkan adanya
kebosanan dan kesulitan memahami materi IPA karena metode
yang digunakan masih konvensional. Pada tahap perancangan,
materi disusun dalam bentuk storyboard, penentuan tokoh, alur
cerita, serta dialog yang disesuaikan dengan bahasa anak sekolah
dasar. Langkah ini sangat beragam karena mengonfirmasi bahwa
isi bukan hanya tepat secara ide, tetapi juga mudah dipahami.

Pemanfaatan Canva memudahkan peneliti dalam mendesain

tampilan komik yang menarik, rapi, dan konsisten. Elemen
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gambar, ikon, serta pengaturan teks dapat disesuaikan sehingga
komik memiliki daya tarik visual yang kuat. Konversi hasil
komik ke bentuk flipbook menambah kemudahan akses, sehingga
media dapat digunakan melalui berbagai perangkat tanpa kendala
teknis.

Membuat komik yang mengintegrasikan kejadian sehari-hari
membantu siswa untuk lebih mudah menghubungkan isi dengan
pengalaman nyata yang mereka miliki. Ketika tokoh dalam
komik mengalami es yang mencair atau kaca yang berembun,
peserta didik tidak hanya membaca teori, tetapi memahami
konsep melalui konteks yang familiar. Pendekatan kontekstual ini
menjadikan pembelajaran lebih bermakna.

Perubahan yang dilaksanakan berdasarkan saran dari para
ahli meningkatkan mutu media, terutama dalam penandaan
konsep penting, penyederhanaan dialog, dan penegasan bagian
yang perlu diperhatikan. Hal ini menunjukkan bahwa proses
pengembangan tidak berhenti pada pembuatan media, tetapi
melalui penyempurnaan agar benar-benar sesuai dengan
karakteristik peserta didik.

Oleh karena itu, pengembangan media komik digital
berbasis canva ini menunjukkan bahwa media yang dirancang
sesuai kebutuhan peserta didik, memanfaatkan teknologi digital,

dan dikemas dalam bentuk cerita visual mampu menjadi solusi
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pembelajaran [PA yang lebih menarik dan mudah dipahami
(Bianca et al., 2024).

. Kelayakan dan Kepraktisan Media Komik Digital Berbasis
Canva Pada Materi Perubahan Wujud Benda Siswa Kelas V
SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong

Kelayakan media komik digital dapat ditinjau dari beberapa
aspek, yaitu aspek desain media, aspek materi, serta aspek
kepraktisan penggunaan dalam pembelajaran. Dari sisi desain,
komik digital telah memenubhi prinsip dasar media pembelajaran
seperti keterbacaan teks, keseimbangan gambar dan tulisan,
konsistensi tata letak, serta pemilihan warna yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar. Tampilan visual yang
baik berpengaruh terhadap perhatian dan fokus belajar peserta
didik.

Dari sisi materi, isi komik telah disusun sesuai dengan
kurikulum dan kebenaran konsep IPA pada materi perubahan
wujud benda. Penyajian materi melalui dialog tokoh membantu
peserta didik memahami hubungan sebab-akibat antara
pemberian panas (kalor) dan perubahan wujud benda. Bahasa
yang digunakan juga sederhana, komunikatif, dan dimengerti
dengan baik, sehingga tidak menimbulkan beban kognitif bagi

peserta didik.
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Masukan dari validator menunjukkan bahwa media telah
memenuhi kriteria kelayakan, dengan beberapa perbaikan kecil
yang justru memperjelas penyampaian konsep. Penambahan
penanda konsep penting dan penegasan teks membantu peserta
didik lebih fokus pada inti materi yang harus dipahami.

Dari sisi kepraktisan, media ini memudahkan guru dalam
menyampaikan materi karena alur cerita dalam komik sudah
memuat penjelasan konsep secara bertahap. Guru tidak perlu
menjelaskan panjang lebar, tetapi cukup mengarahkan peserta
didik mengikuti cerita pada komik. Hal ini membuat
pembelajaran lebih interaktif dan tidak monoton.

Respon peserta didik yang positif menunjukkan bahwa
media komik digital mampu meningkatkan minat belajar dan
membantu  pemahaman materi. Peserta didik merasa
pembelajaran lebih menyenangkan dan tidak membosankan
karena disajikan dalam bentuk cerita bergambar.

Selain itu, penyajian media dalam bentuk tautan digital
menjadikan komik fleksibel untuk diakses kapan saja. Peserta
didik dapat mempelajari kembali materi di luar jam pelajaran,
sehingga mendukung pembelajaran mandiri.

Secara keseluruhan, kelayakan media komik digital berbasis
Canva ini terlihat dari kesesuaian desain, ketepatan materi,

kemudahan penggunaan oleh guru, serta ketertarikan peserta
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didik dalam pembelajaran. Media ini bukan hanya sesuai dan
mudah digunakan, tetapi juga berhasil sebagai pilihan media
untuk pembelajaran IPA tentang perubahan wujud benda di kelas

V sekolah dasar (Miranda & Dafit, 2024).
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BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pengembangan bahan

ajar berupa media pembelajaran komik digital IPA, kesimpulan

dari rumusan masalah peneliti sebagai berikut:

1.

Hasil kelayakan terhadap pengembangan media komik digital
berbasis canva pada materi perubahan wujud benda
mendapatkan hasil layak setalah dilakukannya validasi
terhadap media komik digital yang dirancang peneliti. Pada
tahap validasi para ahli media peneliti mendapatkan penilaian
skor 88 % dengan kriteria “sangat layak™ Dan penilaian oleh
validator ahli materi dengan skor 90% dengan kriteria
“sangat layak”.

Respon peserta didik terhadap media pembelajaran IPA
berupa komik digital berbasis canva pada materi perubahan
wujud benda mendapatkan hasil penilaian sangat praktis
dengan nilai rata rata presetase yang didapat sebesar 91%
dengan kriteria “sangat praktis”.

Respon guru kelas terhadap media pembelajaran IPA berupa
komik digital berbasis canva pada materi perubahan wujud

benda mendapatkan hasil penilaian sangat praktis dengan
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nilai rata rata presetase yang didapat sebesar 100% dengan

kriteria “sangat praktis”.

B. Saran

Berdasarkan hasil dari penelitian dengan adanya saran dan

masukan yang diberikan oleh validator dan juga respon dari

peserta didik, maka peneliti memberikan saran dan masukan

kepada peneliti selanjutnya sebagai berikut:

1.

Penelitian ini hanya menyajikan materi perubahan wujud
benda saja. Maka perlu adanya materi-materi lain yang dapat
dikembangkan oleh peneliti selanjutnya.

Penelitian ini bertujuan agar proses pembelajaran dan
pemberian informasi dari guru ke peserta didik lebih
berinovasi.

Media pembelajaran komik ini masih terdapat banyak
kekurangan dalam bentuk tampilan maupun isi. Media ini
dirancang dengan  menyesuaikan  tempat  dimana

dilakukannya penelitian.
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Muhammadiyah 2 Sorong, terhitung sejak tanggal 6 Oktober 2025 sampai dengan 26 Januari
2026.
Adapun judul penelitian yang dilakukan adalah:

“ Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Canva Pada Materi Perubahan Wujud
Benda Siswa Kelas V SD Muhammadiyah 2 Kota Sorong ™

Selama pelaksanaan penelitian, yang bersangkutan berperilaku baik, sopan, dan dapat
bekerja sama dengan pihak sekolah. Dengan ini dinyatakan bahwa yang bersangkutan telah

menyelesaikan seluruh kegiatan penelitian di sekolah kami dengan baik.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

_ Sorong, 26 Januari 2026
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Lampiran. 4 Hasil Instrumen Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL BERBASIS CANVA PADA
MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SISWA KELAS V SD
MUHAMMADIYAH 2 KOTA SORONG

Nama Validsor : Lina Kumalasari, M_Pd,
NIDN 1402129601
Jobatsn : Dosen Pendidikan [ime Pengetahusa Alam (IPA)
Tanggal Peagisian
A. Petunjuk pengisian
1. Berilah tands ceklis (V) pada kolom penilaian sesuai dengan “pemilaian™
2. Adapun masing-masing penilsizn memiliki kriterin schagai berikut.
| = SBS (Sangat Belum Seswi)
2 = BS (Bebum Sesuai)
3 = €S (Cukup Sesusi)
4= S (Sesuai)
5= 58 (Sangm Sesuai)
3. Komentar atau saran dari Bapak/Thu di tufiskan pada kodom
“Komentar dan Saran”,
B. Penilsian

Aspek
Desain Produk | dengan karskienstik siswa
Desain komik digital mampu memarik
perhatian siswa
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Teks tulisan pada komik degital mudsh
diboca dam dipabami

Gambar pendukung sesuai dengan msaleri
pemibelajaran

Penggunaan warna bervariasi dan tidak
mengganggu kenyamanan membacs

Ukuran twlisan dan gambar sessai dengan
karaktenstik siswa

Petunjuk penggunsan modia disagiken
dengan jelas dan muadah dipahami

Marteri dalam koenik digital disajikan
secara lengkap dan jelas

Media komik digital mudsh digunakan
dalam proses pembelajaran

Tampilan penyajian maten dan abar cerita
dalam komik digital jelas dan mudah
Jioahami i




C. Komentar den Sansn

Qoo beiowen ‘et fadht chabgumvh pabecn e

i

Casan Pentenan upesl s Ly webton\p (il e
PR S e apd )

- Das wotes BAD pde Wl (eraty (ortmauag. waripincun.
et

D. Kesimgpulan
mpm“-uammmm

medin tersbut dinyatakas

(7] Layak uneuk di il cobs lapusgan sanpa revisi

A Laysk untuk uji coha kepangan desgan revisi sesuai sarn
[] Tidak Layak uji cobs lapangsn




Lampiran. 5 Hasil Instrumen Validasi Ahli Materi

MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SISWA KELAS V SD

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL BERBASIS CANVA PADA

MUHAMMADIYAH 2 KOTA SORONG

Nama Validator : Lina Kumalasan, M.Pd.
NIDN < 1402129601
Jabatan - Dosen Pondidikan llmu Pengetshuan Alam (IPA)
Tanggal Pengisian
A. Petunjuk pengisian

I. Berilah tanda ceklis (V) pada kolom penilainn sesuai dengan “penilaian

lerhadsp media pembelajaran komik digital sersebut.
2 Adupun masing-masing penilaian memiliki kriteria schagai berikul.

1=SBS (Sangat Belum Sesusi)

2<BS (Belum Sesuai)

32CS (Cukup Sesuai)

99

4-8 (Seumi)
$=85S (Sangat Sesuai)
3. Komentar ataw saran dan Bapal/Thu di tuliskan pada kolom
“Komentar dan Saran™.
B. Penllaian
Skor Penilaian
Media pembelnjoran relevan dengan o
materi yang diajarkan
Media pembelajarun sesuni dengan
1. | Kurkulum | kurikulum yang berlaku v
| peserta didik o
Kesesupian kompetensi dasar (KD) v
dengan tema pembelajarun




kompetensi dasar (KD)

Kesesuaian materi dengan tujuan

Kelengkapan materi yang disajikan dalsm

Kejelasan materi yang disampaikan

Penyajian materi disusun secars jelas dan
sistematis

Penggunaan bahasa dalam komik digital
sudah balk, benar, dan mudah dipshami
oleh siswa

C. Komeatar dan Saran

« Tempmoa  wborgen sohals - oY
[onsal PevDvesan =3 andg - (Wrviebon ngaat)

. Toweahuon (Bot) WUngul “Tohkah Fewun' Lriul RPN
Teiaw "‘Qh\

D. Kesimpulan

Berdasarkan penilsian yang sclah di lakukan, dapat disimpulkan bahwa

media tersbut dinyatakan.

[ ] Layak wotuk & uji coba lapangan tanga revisi
(% | Layak untuk wji coba lapangan dengan revisi sesual saran
= Tiduk Luysk uji coba lapangan

........

M.Pd.

DN. 1402129601
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Lampiran. 6 Angket Penilaian Respon Guru

ANGKET PENILAIAN RESPON GURU

PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL BERBASIS CANVA PADA
MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SISWA KELAS V SD
MUHAMMADIYAH 2 KOTA SORONG

Nama Guru . Siet Nur ﬁw(m? T Pd

NIDN
Jabatan : Wali Kelas V
Tanggal Pengisian :qua{ W 1"’*“'_‘3
A. Petunjuk pengisian
1. Berilah tanda ceklist ( v ) pada kolom “penilaian™ sesuai dengan penilaian
terhadap media pembelajaran tersebut,
2. Adapun masing-masing penilaian memiliki kriteria sebagai berikut.

D026

1=SK (Sangat Tidak Baik)
2=K (Kurang Baik)

3=C (Cukup Baik)

4-B (Baik)

5=SB (Sangat Baik)

3. Komentar atau saran dari Bapak/Ibu di tuliskan pada kolom “Komentar dan

"

Saran”,
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No

Pernyataan

Tampilan
Visual

Tampilan media pembelajaran komik digital
menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa
kelas V SD.

Pemilihan wama dalam komik digital nyaman
WMMWW
siswa.

llustrasi atau gambar dalam komik digital

Tata letak teks dan gambar dalam komik digital
tersusun rapi dan mudah dibaca,

Tampilan komik digital mampu meningkatkan
minat belajar siswa.

dalam komik digital sesuai dengan kurikulum
yang berlaku.

Materi dalam komik digital sesuai dengan
tingkat perkembangan dan pemahaman siswa
kelas V SD.

Alur cerita dalam komik digital disajikan secara
runtut schingga mudah dipahami siswa.

dengan kehidupan sehari-hari siswa.

10.

Penyajian materi dalam komik digital jelas dan
tidak menimbulkan kesalahpahaman konsep.

Media pembelajaran komik digital membantu
guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran [PA.
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12. Media Komik digital memudahkan siswa
memahami kansep perubahan wujud bends.

13. Media komik digital mampu meningkatkan
keaktifan siswa selama proses pembelajaran.

14. Media komik digital dapat digunakan schagai
alternatif media pembelajamn yang efektif.

15. Media komik digital layak digunakan dalam
kegistan pembelajaran di sckolah dasar.

C. Komentar dan Sarun

M‘"""C Jan thul{. Pem begojonn

—orak. Rtk Frab’f iy m PuHean

TRV qo..- | ALELRD
D. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah di lakukan, dapat disimpulkan bahwa
media tersbut dinyatakan.
[T Layak untuk di uji coba lapangan tanpa revisi
[] vaysk untuk uji coba lapangan dengen revisi sesuai saran
] Tidsk Laysk uji coba lspangan
Saoq,ZZ...j ........ £4...../2026

Guru Kelas V

&

lear Ftres 5""‘3"""‘?&
M a o E @ e Gombal bl Aoy

nya‘!
hm lbu- farne be,'/"n.c.s (e hngy 3 MRS b

Sivi Nur Kmurt»‘-'g-ﬂ'

NIDN: -



Lampiran. 7 Angket Penilaian Respon Peserta didik

ANGKET PENILAIAN RESPON PESERTA DIDIK
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PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL BERBASIS CANVA PADA

MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SISWA KELAS VSD

MUHAMMADIYAH 2 KOTA SORONG

Nama Peserta Didik “Musan ey F oty

Kelas v

Tangyal Pengisian :33 W‘ :096

A. Petunjuk pengisian

1. Berilah tanda ceklis (V) pada kolom penilsian sesusi dengan “penilaian”
terhadap media pembelajaran komik digital tersebut,
2. Adapun masing-masing penilaian memiliki kriteria scbagai berikut,
| = SBS (Sangat Belum Sesusi)
2 = BS (Belum Sesuai)
3 = CS (Cukup Sesuai)

4 =« S (Sesual)

§ = §S (Sangat Sesuai)

3. Komentar stau saran dari Peserta Didik di tuliskan pada kolom

“Komentar dan Saran",

B. Penilaian

No|  Aspek

Pernyataan

Media komik digital membantu saya




Media Komik digital mvudah digunakan

Pemilihan background dan teks pada

Media komik digital menarik digunakan
dalam pembetajaran. J

Teks pada komik digital mudah dibaca
dun dipahami. \/

Media komik digital membantu saya
dalam proses pembelujaran di kelas. /

Media komik digital membantu saya
belajas secara mandisi. \/

Penggunaan media komik digital
dan

Pembelajaran menggunakan media
komik digital membuat sxya merasa \/

C. Komentar dan Saran

"Wm
LR
dar gide tema da t]"'ha
J;Pgh.‘; * h 'U' "Uﬂf mvdah

D. Kesimpulan .
mmmmmdmmdumm
[ Laysk untuk di uii coba lapangan tanpa revisi
| | Layak wntuk wji coba lapangan dengan revisi sesuai samn
[] Tidak Layak uji coba Inpangan
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ANGKET PENILAIAN RESPON PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL BERBASIS CANVA PADA
MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SISWA KELAS V SD
MUHAMMADIYAH 2 KOTA SORONG

Nama Peserta Didik ‘Nathsa Ubaidoh Putiah
Kelas S8
Tanggal Pengisian  : 23 Janyar, 2024
A. Petunjuk pengisian
I, Berilah tanda ceklis (V) pada kolom peniluian sesuai dengan “penilaian”
terhadap medin pembelajaran komik digital tersebut,
2. Adapun masing-masing penilaian memiliki kriteria sebagai berikut.
1 = SBS (Sangat Belum Sesuai)
2 = BS (Belum Sesuai)
3 = CS (Cukup Sesuai)
4 = S (Sesuai)

/5 =SS (Sangat Scsuai)
3. Komentar atau saran dari Peserta Didik di tuliskan pada kolom

“Komentar dan Saran”,
B. Penilaian
l Skor Penilaian
ol L 1[2[3][4]5
Media komik digital membantu saya
Media memahamni isi materi pelajamn 4
L bela;
" Media komik digital memudahkan saya
dalam mengerjakan scal yang diberikan v




Media komik digital mudah digunakan
dalam proses pembelagaran.

Pemilihan background dan teks pada
komik digital sudah tepat dan nyaman
dilihat

Media komik digital menarik digunakan
dalam pembelajaran.

[ Teks pada komik digital mudah dibaca
dan dipahami.

Media komik digital membantu saya
dalam proses pembelajaran di kelas,

Pembelajaran

Media komik digital membantu saya
belajar secara mandiri.

Penggunaan media komik digital
menambah pengetahuan dan wawasan
saya

Pembelajaran menggunakan media
komik digital membuat saya merasa
senang,

C. Komentar dan Saran

Medio Komik Jidital ke Mus?mm; Perupaon
wuyed benda ,don Sada Senang Sou Sewsar Membacy,
dan back 9rovnd {eks Gongat Morur dibpio, kita
Merohath Jaloh Perubahan  wupud benda

D. Kesimpulan

Berdasarkan penilsian yang telah di lakukan, dapat disimpulkan bahwa

media tersbut dinyatakan.

[5Z] Layak untuk di uji coba lapangan tanpa revisi
mmqﬁmwwﬁﬂﬂd“

[ Tidak Laysk uji coba lapangan
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Lampiran. 8 Dokumentasi Penelitian

Gambar. 1 Observasi dan Wawancara

Gambar. 2 Peserta Didik Mengerjakan Angket
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Gambar. 3 Peserta Didik Mengerjakan Angket

Program Revitalisasi Satuan Pent
<\ TahunAnggaran

NAVASEKOUAH = SO MUHAMMAD

Nesw coscasss A

Gambar. 4 Belajar Menggunakan Media Komik Digital
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