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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk : (1) mendeskripsikan pengembangan media komik berbasis canva dalam 

meningkatkan hasil pembelajaran tematik tema 1 Pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup kelas III 

SD, (2) untuk mendeskripsikan kelayakan media komik berbasis canva dalam meningkatkan hasil 

pembelajaran tematik tema 1 Pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup kelas III SD. Penelitian ini 

merupakan jenis penelitian pengembangan Research and Development (R&D) dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE pada penelitian ini, peneliti melaksanakan model pengembangan ADDIE 

hanya sampai pada tahap pengembangan (Development). Subjek dalam penelitian ini adalah validator ahli 

materi dan ahli media. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah angket. Teknik analisis 

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala likert. Berdasarkan hasil validasi ahli materi yaitu 

84,4% dengan kriteria sangat valid, hasil validasi oleh media yaitu 92% dengan kriteria sangat valid dan 

hasil validasi respon guru  yaitu 97% dengan kriteria sangat valid. 

 

Kata Kunci: Media Komik, Tema 1 Pertumbuhan Dan Perkembangan Makhluk Hidup 

 

Abstract  

This research aims to: (1) describe the development of Canva-based comic media in improving thematic 

learning outcomes for theme 1 Growth and development of living creatures in class III elementary school, 

(2) to describe the feasibility of Canva-based comic media in improving thematic learning outcomes for 

theme 1 Growth and development living creatures in class III elementary school. This research is a type of 

Research and Development (R&D) development research using the ADDIE development model. In this 

research, the researcher implemented the ADDIE development model only up to the development stage. 

The subjects in this research were material expert validators and media experts. The instrument used to 

collect data was a questionnaire. The data analysis technique used in this research is the Likert scale. 

Based on the validation results from material experts, namely 84.4% with very valid criteria, the results of 

validation by the media were 92% with very valid criteria and the validation results for teacher responses 

were 97% with very valid criteria. 

 

Keywords: Comic Media, Theme 1 Growth and Development of Living Things 

 

 

PENDAHULUAN  

     Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 
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kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa dan negara”.  

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 

belajar pada suatu lingkungan belajar. Proses pembelajaran yang baik hendaklah terjadi 

komunikasi dua arah, dimana dalam hal ini guru harus menciptakan kegiatan belajar 

dengan melibatkan peserta didik. Selain itu guru juga harus membuat peserta didik 

tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Erica dan Sukmawati (2021:111) melalui 

penggunaan media yang tepat akan menciptakan kualitas pembelajaran yang baik, lebih 

bermakna dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran maka tujuan pembelajaran akan 

mudah tercapai. Hendi Antika, C. H. (2022) pembelajaran tematik pada penerapan 

kurikulum 2013 di sekolah dasar merupakan pembelajaran yang menggunakan tema 

untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran. Pada pembelajaran tematik ini lebih 

menekankan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar secara aktif dalam proses 

pembelajaran, sehingga peserta didik dapat memperoleh pengalaman langsung dan 

terlatih untuk dapat menemukan sendiri berbagai pengetahuan yang dipelajarinya.  

Faktor-faktor yang mempengaruhi dalam meningkatkan kesuksesan peserta didik 

dalam memaknai pembelajaran di sekolah diantaranya adalah kemampuan guru untuk 

menciptakan pembelajaran yang menarik minat siswa dalam belajar. Pemanfaatan media 

pembelajaran dapat menghasilkan pembelajaran yang menarik, menurut Urnika (2020). 

Sebaliknya, Tafonao (2018) menyatakan media pembelajaran sebagai segala sesuatu 

yang berguna untuk menyampaikan informasi yang berguna untuk membangkitkan 

minat, keinginan, dan kemauan siswa. Hal ini memungkinkan terjadinya proses 

pembelajaran secara efektif dan efisien untuk mencapai kesuksesan dalam belajar.  

Namun pada kenyataannya, berdasarkan hasil observasi di SDN 105348 pasar V 

kebun kelapa saya melihat dalam proses belajar mengajar pada pembelajaran tematik 

terdapat beberapa masalah yang terjadi seperti, kurangnya minat belajar siswa pada 

materi materi pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup dikarenakan tidak ada 

media pembelajaran tema pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup yang 

dilakukan  oleh guru. Sumber belajar yang digunakan hanya mengandalkan buku 

paket/buku teks yang disusun oleh penerbit. Buku paket/buku teks yang digunakan 

terkadang tidak sesuai dengan kehidupan sehari hari peserta didik dilingkungan 

sekitarnya sehingga peserta didik kesulitan dalam  memahami materi pertumbuhan dan 

perkembangan makhluk hidup. Hal ini terjadi karena guru kurang memaksimalkan 

penggunaan media atau alat bantu untuk kegiatan pembelajaran di sekolah. Sehingga 

diperlukan adanya media pembelajaran berbasis teknologi untuk menunjang proses 

pembelajaran tematik tema pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup.agar siswa 

tidak merasa bosan dan fokus pada pembelajaran. 

Menurut Arsyad (2011: 84) Media berbasis visual (media yang menggunakan 

indera penglihatan) dapat mempermudah pemahaman dan memperkuat ingatan  melalui 

hubungan isi materi melalui gambar yang dibuat seperti nyata. Salah satu media berbasis 

visual yaitu komik. Komik merupakan komunikasi visual yang mempunyai kekuatan 

untuk menyampaikan informasi melalui gambar berwana bukan hanya di gemari oleh 

anak anak saja akan tetapi orang dewasa juga karena ketertarikan sebuah teks yang 

dipadu dengan sebuah gambar berwarna membuat menarik, dan tidak membosankan 

sehingga anak dapat memahami teks bacaan lebih mudah.  

  

 

 

METODE PENELITIAN  

  Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

(ADDIE) yaitu analysis, desaign, development, impplementation, dan evaluation. Namun 

penelitian ini hanya sampai tahap pengembangan (Development), karena keterbatasan 
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waktu pelaksanaan penelitian menyebabkan peneliti tidak maksimal jika menggunakan 5 

tahapan, maka dari itu penelitian ini hanya sampai tahap pengembangan. Subjek dalam 

penelitian ini yaitu uji coba ahli materi dan ahli media. Objek dalam penelitian ini adalah 

pengembangan media komik berbasis canva pada pembelajaran tematik tema 1 

pertmbuhan dan perkembangan makhluk hidup kelas III di SD Negeri 105348 Pasar V 

Kebun Kelapa Kecamatan Beringin. Waktu penelitian ini dilaksanakan pada pada bulan 

Juli 2023. Menurut Sugiono (2013) Instrumen yang digunakan berdasarkan skala likert 

yang memiliki 5 jawaban. Sehingga untuk menghitung skor penilaian total dapat 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

Adapun kriteria hasil Kriteria validator dan subjek uji coba tersajikan dalam tabel berikut 

Tabel 1.  Kriteria Lembar Validasi 

No Persentase  Kriteria 

1 0-20% Tidak Valid 

2 21 - 40 % Kurang Valid 

3 41 - 60 % Cukup Valid 

4 61-80% Valid 

5 81-100% Sangat Valid 

                                                             (Sumber : Riduwan,2010 :89) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil  Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan ( Research and 

Development), kemudian produk dari penelitian pengembangan ini berupa media 

pembelajaran. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu Analysis 

(Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Hasil penelitian dan pengembangan ini 

menghasilkan produk media yang menjelaskan tema pertumbuhan dan perkembangan 

makhluk hidup kelas III SD yang dikemas dalam bentuk media komik. Hasil penelitian 

yang diperoleh dalam tahapan setiap pengembangan diuraikan dibawah ini :  

Analisis (Analysis) 

a. Analisis Kebutuhan    

Alasan utama peneliti mengembangkan media komik materi pertumbuhan dan 

perkembangan makhluk hidup adalah media pembelajaran tematik masih kurang 

dan sangat jarang dipergunakan selama proses pembelajaran sehingga siswa tidak 

konsentrasi dalam mengikuti pembelajaran yang disebabkan oleh metode 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru cenderung menggunakan buku paket 

saja, penyediaan buku paket juga tidak cukup sehingga membuat peserta didik 

tidak paham akan materi. 

Dari hasil analisis kebutuhan yaitu peneliti menemukan sebuah solusi dengan cara 

membuat media komik materi pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup  

yang dapat memudahkan siswa di dalam proses pembelajaran karena materi yang 

disampaikan di dalam komik memiliki keunggulan yaitu selain menarik, siswa 

juga dapat memanfaatkan penggunaan media komik untuk interaktif yang 

menuntut peranan siswa dengan melibatkan siswa secara langsung (2 siswa dapat 

melakukan percakapan bergantian didepan kelas) dan memberikan pengalaman 

belajar yang secara nyata dan berbeda dari sebelumnya. 

b. Analisis Karakter Peserta Didik 

Nilai Validasi = 
 Skor yang diperoleh      

Skor maksimum
 𝑥 100% 
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Analisis karakteristik peserta didik untuk mengetahui respon/sikap peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Analisis karakteristik dilakukan dengan cara 

observasi langsung dikelas III SD. 

 
Gambar 1. Observasi 

 

Tahap Perancangan (Design) 

1. Pemilihan Media 

Media dipilih menyesuaikan dengan analisis kurikulum, karakteristik siswa dan 

materi yang diajarkan. Ide penciptaan media komik didasarkan atas ketertarikan 

peneliti pada media komik karena komik menambah pembendaharaan kata-kata 

pembacanya, mempermudah anak didik menangkap hal-hal atau rumusan yang 

abstrak, dan dapat mengembangkan minat baca anak. 

 

2. Pemilihan Format berdasarkan Kriteria 

a. Media yang dikembangkan adalah komik pada muatan pembelajaran tematik 

materi pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup. 

b. Komik dijadikan media pembelajaran karena dapat mengefektifkan proses 

pembelajaran khususnya dalam membaca. 

c. Komik berisi buku yang memiliki unsur 3 dimensi dengan cerita yang dibuat 

lewat urutan gambar dibuat secara khas dengan paduan kata-kata. 

d. Komik dapat diakses melalui 2 cara : buku dan digital sehingga jika memilih 

cara digital maka lebih murah, tahan lama, dapat bersifat interaktif, dan lebih 

dinamis.  

3. Rancangan awal  

a. Menentukan gambar untuk materi. 

Menentukan gambar-gambar berdasarkan materi tema pertumbuhan dan 

perkembangan makhluk hidup . Penulis mencari gambar gambar yang 

perlu disesuaikan dengan materi, setelah itu dilakukan proses editing 

menggunakan aplikasi canva agar bisa sesuai dengan komik yang 

diinginkan. 

1. Menentukan Tempalte 

Mulai dengan halaman kosong atau pilih salah satu template siap pakai 

dari Canva. Telusuri template komik untuk setiap tema, gaya, dan layout. 

Setelah menemukan template terbaik, cukup klik untuk mulai membuat 

komik 

2. Draft Produk 
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                    Gambar 2. Cover 

      
         Gambar 3. Kompetensi Dasar 

                                         
                                                   Gambar 4. Indikator 

                                         
                                                    Gambar 5. Materi 
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Gambar 6. Materi 

                                 
Gambar 7. Materi 

 

Tahap Pengembangan ( Development ) 

 Setelah media selesai dibuat , langkah selanjutnya yakni melakukan telaah  oleh 

dosen ahli materi dan ahli media 

A. Data Validasi Ahli Materi 

Ahli materi berperan untuk memberikan penilaian terhadap media dari segi isi 

materi dan segi pembelajaran. Ahli materi yakni Ibu Dara Fitrah Dwi, S.Pd., M.Pd selaku 

dosen Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan. Validasi  dilakukan pada 2 

tahap. Tahap pertama yang pada tanggal 31 Juli 2023. Hasil validasi dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 1.  Data Telaah  Ahli Matei Tahap Pertama 
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Hasil penelitian ahli materi pertama masih terdapat bagian yang perlu direvisi 

yaitu bagian yang perlu direvisi/ditambahi yaitu sebagai berikut : 

• Perlu adanya tambahan tujuan pembelajaran  pada media komik 

• Perlu adanya penambahan materi pembelajaran 

 
Gambar 8. Revisi/Tambahan Kompentensi inti 

 

 
Gambar 9. Revisi/Tambahan Materi 

Tahap  validasi ke 2 pada tanggal 2 Oktober 2023. Hasil validasi dapat dilihat pada tabel 

berikut : 
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Tabel 2. Data Validasi  Ahli Materi Revisi 

 

 
 

  

 
 

 

Hasil telaah  materi kedua menunjukkan bahwa penilaian secara keseluruhan 

terhadap ahli materi terhadap media didapatkan persentase sebesar 84,4%. Persentase ini 

termasuk kriteria sangat valid (sangat layak) untuk digunakan sebagai media dalam 

aktivitas pembelajaran siswa kelas III SD pertumbuhan dan perkembangan makhluk 

hidup. 

B. Data Validasi  Ahli Media 

Ahli media berperan untuk memberikan penilaian terhadap media dari segi teknis 

dan penggunaan media dalam pembelajaran. Ahli media yakni Bapak  Mhd. Zulkifli 

Hasibuan M.Si selaku dosen Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan. 

Validasi  dilakukan pada 31 Juli 2023. Hasil validasi dapat dilihat pada tabel berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Nilai Telaah  = 
38 

45
 𝑥 100% 
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Tabel 3.  Data Telaah  Ahli Media Tahap Pertama 

 

 

 

                                
 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa hasil penelitian ahli media pada 

tahap pertama masih harus direvisi dan belum dapat dikatakan valid. Perlu dilakukan 

validasi ulang dikarenakan ada beberapa poin pada saat validator memberi tanggapan 
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penilaian media yang dikembangkan belum sesuai, maka dari itu maka perlu adanya 

penambahan materi. 

Tahap kedua dilakukan pada tanggal 2 Oktober 2023. Hasil telaah tahap kedua 

dapat dilihat dalam tabel sebagai berikut : 

Tabel 7.  Data Hasil Telaah Ahli Materi Revisi 

       

 
 

 

 
 
 

Nilai Telaah  =
 69

75
 𝑥 100% 
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Hasil telaah media kedua menunjukkan bahwa rata-rata penilaian secara 

keseluruhan didapatkan persentase sebesar 92%. Persentase ini termasuk kriteria sangat 

valid (sangat layak) untuk digunakan sebagai media dalam aktivitas pembelajaran siswa 

kelas III SD tema pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup. 

Validator respon guru adalah Ibu Alfiatuzzuhura, S.Pd Beliau adalah guru kelas III 

SD Negeri 105348 Pasar V Kebun Kelapa Kecamatan Beringin. Validasi respon guru 

bertujuan untuk mengetahui pendapat dalam memperbaiki dan meningkatkan kualitas 

media pembelajaran. Validasi oleh guru dilihat dari empat aspek yaitu kesesuaian materi 

dengan SK dan KD, Keakuratan Materi, Kemutakhiran, dan Kesesuaian dengan 

Perkembangan Peserta Didik. Validasi dilakukan dengan cara memberikan media 

pembelajaran untuk dilihat dan menyerahkan lembar validasi berupa angket kepada guru. 

Lembar validasi terdiri dari 9 pernyataan yang terbagi ke dalam 4 aspek. Hasil validasi 

disajikan pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 8.  Data Hasil Respon Guru 
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Hasil telaah respon guru menunjukkan bahwa rata-rata penilaian secara 

keseluruhan didapatkan persentase sebesar 97%. Persentase ini termasuk kriteria sangat 

valid (sangat layak) untuk digunakan sebagai media dalam aktivitas pembelajaran siswa 

kelas III SD tema pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup. 

 

Pembahasan  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development), 

kemudian produk dari penelitian pengembangan ini berupa media pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu Analysis (Analisis), 

Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), 

dan Evaluation (Evaluasi). Media komik yang dikembangkan telah mendapatkan 

kevalidan merupakan ukuran dari sesuatu yang dapat diukur. Pengembangan media 

dilakukan dalam beberapa tahap. Pada tahap awal peneliti memilih materi dengan 

berpedoman pada Kompetensi Dasar (KD), tujuan pembelajaran dan buku pelajaran kelas 

III tema pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup. Setelah memilih materi yang 

akan dikembangkan dengan membuat desain media pembelajaran komik.  

Media pembelajaran komik yang sudah selesai dirangkai kemudian dilakukan 

telaah oleh ahli media dan ahli materi. Validasi oleh ahli materi tahap pertama 

menghasilkan media yang perlu diperbaiki/direvisi. Validasi oleh ahli materi tahap kedua 

menghasilkan media penilaian didapatkan persentase sebesar 84,4% penilaian yang 

sangat valid ( sangat layak).  

Nilai Telaah  =
 44

45
 𝑥 100% 
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Validasi oleh ahli media tahap pertama menghasilkan media yang perlu 

diperbaiki/direvisi. Hasil penelitian ahli media tahap kedua memperoleh hasil yang lebih 

baik dari tahap pertama. Adanya revisi media komik dalam dua tahap didapatkan 

persentase sebesar 92% menghasilkan media berupa komik yang sangat valid ( sangat 

layak) untuk siswa kelas III SD. 

Validasi respon guru menunjukkan bahwa rata-rata penilaian secara keseluruhan 

didapatkan persentase sebesar 97%. Persentase ini termasuk kriteria sangat valid (sangat 

layak) untuk digunakan sebagai media dalam aktivitas pembelajaran siswa kelas III SD 

tema pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup. 

Hasil pengembangan ini menunjukkan bahwa penggunaan media dalam 

pembelajaran sangat diperlukan. Hal ini dikarenakan sangat membantu dalam 

penyampaian materi khususnya pembelajaran tematik tema pertumbuhan dan 

perkembangan makhluk hidup . Menurut mudlofir (2016:133) “Media pembelajaran 

harus hadir dalam setiap aktivitas pembelajaran, dengan ungkapan lain, tanpa media 

pembelajaran aktivitas pembelajaran tidak dapat berlangsung”.  

 

KESIMPULAN  

Dari hasil pengembangan yang telah dilakukan menggunakan prosedur ADDIE 

yang dilakukan sampai pada tahap pengembangan (Development), peneliti 

menyimpulkan beberapa hal,antara lain: 

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa Media Komik Berbasis Canva 

pada Pembelajaran Tematik Tema Pertumbuhan Dan Perkembangan Makhluk Hidup. 

2. Media Komik Berbasis Canva pada Pembelajaran Tematik Tema Pertumbuhan Dan 

Perkembangan Makhluk Hidup dinyatakan layak digunakan di kelas III SD. Hal 

tersebut dapat dilihat berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi,dan ahli media. Hasil 

validasi ahli materi yaitu 84,4% dengan kriteria sangat valid, hasil validasi ahli media 

yaitu 92% dengan kriteria sangat valid. Validasi respon guru menunjukkan bahwa 

rata-rata penilaian secara keseluruhan didapatkan persentase sebesar 97%. Persentase 

ini termasuk kriteria sangat valid (sangat layak) untuk digunakan sebagai media 

dalam aktivitas pembelajaran siswa kelas III SD tema pertumbuhan dan 

perkembangan makhluk hidup. 

3.  Berdasarkan hasil validasi tersebut,dapat disimpulkan bahwa Media Komik Berbasis 

Canva pada Pembelajaran Tematik Tema Pertumbuhan Dan Perkembangan Makhluk 

Hidup layak digunakan dikelas III SD. 
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