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Abstract

The use of learning media in elementary IPAS classrooms remains challenged by
teacher-centered instruction and limited use of engaging visual media. This study aimed
to develop a Canva-based digital comic for Grade IV IPAS learning on maintaining the
school ecosystem and to examine its feasibility and student response. The study
employed research and development using the ADDIE model, involving needs analysis
with 25 students, product validation by three experts in media, language, and content,
and implementation with 30 Grade IV students at SDN 1 Rarang Tengah. Data were
collected through observation, interviews, documentation, expert validation sheets,
and student response questionnaires using a five-point Likert scale and were analyzed
descriptively. The developed product consists of a visual narrative presented in a digital
flipbook, with learning objectives, contextual illustrations, dialogues, ecosystem
concepts, and guidance for use. Expert validation yielded 94.6% for media, 90.0% for
language, and 87.5% for content, with a mean of 90.7% (SD = 3.60), categorized as very
feasible. Student responses had a mean of 85.67% (SD = 4.55), also categorized as very
feasible. The findings indicate that the Canva-based digital comic is highly feasible and
receives positive user responses as an IPAS learning medium. Further studies should
test its effectiveness through a controlled pretest-posttest design and broader samples.

Keywords: Digital Comic, Learning Media, Elementary School

Abstrak

Penggunaan media pembelajaran pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih
menghadapi persoalan berupa dominasi pembelajaran berpusat pada guru dan
terbatasnya penggunaan media visual yang menarik. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media komik digital berbasis Canva untuk pembelajaran IPAS kelas
IV pada materi menjaga ekosistem sekolah serta menilai kelayakan dan respons siswa
terhadap produk. Penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan
dengan model ADDIE, meliputi analisis kebutuhan terhadap 25 siswa, validasi produk
oleh tiga ahli bidang media, bahasa, dan materi, serta implementasi kepada 30 siswa
kelas IV SDN 1 Rarang Tengah. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara,
dokumentasi, lembar validasi ahli, dan angket respons siswa dengan skala Likert lima
tingkat, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Produk akhir
berupa komik digital berbentuk flipbook yang memuat tujuan pembelajaran, ilustrasi
kontekstual, dialog antartokoh, konsep ekosistem, serta petunjuk penggunaan. Hasil
validasi menunjukkan skor ahli media 94,6%, ahli bahasa 90,0%, dan ahli materi 87,5%,
dengan rerata 90,7% (SD = 3,60) dan kategori sangat layak. Respons siswa memiliki
rerata 85,67% (SD = 4,55) dan termasuk kategori sangat layak. Temuan menunjukkan
bahwa komik digital berbasis Canva sangat layak dan memperoleh respons positif
sebagai media pembelajaran IPAS. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan
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desain pretest-posttest terkontrol dan melibatkan sampel yang lebih luas untuk
menguji efektivitas pembelajaran secara lebih kuat.

Kata Kunci: Komik Digital, Media Pembelajaran, Sekolah Dasar

Pendahuluan

Transformasi digital dalam pendidikan dasar menuntut guru tidak hanya menguasai
materi, tetapi juga memilih representasi pengetahuan yang sesuai dengan karakteristik
belajar siswa (Rahma et al,, 2026). Media yang menggabungkan teks dan visual dapat
membantu mengorganisasi informasi dan mengurangi beban pemrosesan ketika materi
mengandung konsep yang perlu divisualisasikan (Mayer, 2020). Dalam konteks literasi
anak, media berbasis cerita dan visual juga berpotensi meningkatkan keterlibatan membaca
dan memberi konteks yang lebih konkret terhadap informasi pembelajaran (Maharani et
al., 2026).

Salah satu media berbasis cerita dan visual yang semakin populer adalah komik
digital. Komik digital mampu menyajikan materi secara visual, ringan, dan menyenangkan.
Komik digital terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, dan
literasi visual siswa (Suartini et al., 2026). Hal tersebut relevan pada pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar. IPAS menempatkan siswa pada
situasi belajar yang menghubungkan fenomena alam dan sosial dengan kehidupan sehari-
hari, sehingga pembelajaran memerlukan media yang mampu menghadirkan objek, proses,
dan relasi secara konkret.

Masalah empiris dalam penelitian ini ditemukan bahwa masih terbatasnya
pemanfaatan media komik digital di sekolah dasar, khususnya pada pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Hasil observasi awal di SDN 1 Rarang Tengah
menunjukkan pembelajaran IPAS masih didominasi buku teks dan metode ceramabh,
sedangkan media visual digital belum dimanfaatkan secara optimal. Siswa dilaporkan
menyukai cerita dan gambar, tetapi masih mengalami kesulitan memahami materi ketika
bergantung pada bahan ajar tekstual. Kondisi tersebut menunjukkan adanya
ketidaksesuaian antara kebutuhan representasi belajar siswa dan media yang tersedia. Data
awal penelitian juga menunjukkan masih terdapat siswa yang belum menguasai materi
yang dipelajari. Hasil pretest pada materi ekosistem menunjukkan hanya 55% siswa yang
mencapai ketuntasan. Hal ini menunjukkan bahwa diperlukannya alternatif media yang
lebih kontekstual dan menarik.

Dalam pembelajaran IPAS, penelitian tentang komik digital memperlihatkan potensi
dalam mendukung literasi sains, keterampilan berpikir kritis, dan motivasi siswa
(Suparmini et al., 2026). Platform Canva memberikan peluang praktis bagi guru dan
pengembang media untuk menyusun komik karena menyediakan perangkat desain,
ilustrasi, tata letak, dan pengelolaan teks dalam satu lingkungan kerja (Pasma, 2026).
Penelitian mengenai pemanfaatan Canva pada pembelajaran menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan melalui Canva dapat memperoleh tingkat validitas dan kepraktisan
yang tinggi apabila diselaraskan dengan tujuan dan karakteristik materi (Mazyuna &
Sopian, 2025). Dengan demikian, Canva tidak ditempatkan sebagai inovasi pada dirinya
sendiri, tetapi sebagai sarana produksi untuk menghasilkan representasi materi yang
sesuai kebutuhan siswa.

Meskipun penelitian komik digital dan Canva di sekolah dasar terus berkembang,
studi terbaru menunjukkan bahwa fokus penelitian masih tersebar pada berbagai mata
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pelajaran, materi, dan desain penggunaan. Kajian literatur menunjukkan peningkatan
publikasi mengenai komik digital dan manfaatnya bagi literasi serta motivasi belajar siswa
(Devi etal., 2026; Suartini et al., 2026; Suparmini et al., 2026; Sutomo & Kusmaryono, 2025),
sedangkan penelitian pengembangan pada IPAS banyak menilai validitas dan kepraktisan
pada topik yang berbeda-beda (Diah, 2026; Hasan et al., 2025; Lestari et al, 2026;
Suparmini et al, 2026). Studi IPAS berbasis Canva juga telah dilakukan pada materi
perubahan wujud (Natasya et al, 2026), topik lingkungan (Lestari et al., 2026), serta
berbagai topik lain, sehingga novelty penelitian ini tidak diletakkan pada penggunaan Canva
atau komik secara umum, melainkan pada pengemasan materi menjaga ekosistem sekolah
melalui narasi visual yang kontekstual dengan lingkungan belajar siswa kelas IV dan melalui
kombinasi validasi media, bahasa, materi, serta respons pengguna.

Kebaruan penelitian terletak pada karakter produk yang mengintegrasikan narasi
komik, ilustrasi lingkungan sekolah, dialog antartokoh, tujuan pembelajaran, dan penyajian
digital berbentuk flipbook untuk membantu siswa memahami cara menjaga ekosistem
sekolah. Kontribusi praktisnya adalah menyediakan contoh media yang relatif sederhana
untuk dikembangkan kembali oleh guru, sedangkan kontribusi akademiknya berada pada
dokumentasi proses pengembangan dan bukti kelayakan produk pada konteks kelas IV
sekolah dasar. Penelitian ini secara khusus diarahkan untuk menjawab tiga tujuan: (1)
menghasilkan komik digital berbasis Canva untuk pembelajaran IPAS materi menjaga
ekosistem sekolah; (2) mengetahui tingkat kelayakan produk berdasarkan validasi ahli
media, bahasa, dan materi; dan (3) mendeskripsikan respons siswa setelah menggunakan
produk.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) karena
tujuan penelitian berorientasi pada menghasilkan dan memperbaiki sebuah produk media
pembelajaran sebelum digunakan pada konteks pembelajaran. Prosedur pengembangan
direkonstruksi berdasarkan tahapan yang benar-benar dijalankan dan didokumentasikan
dalam penelitian, yaitu model ADDIE yang terdiri atas analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. ADDIE dipilih karena menyediakan alur pengembangan
yang sistematis dari analisis kebutuhan sampai evaluasi produk (Rahayu, 2025). Penelitian
dilaksanakan di SDN 1 Rarang Tengah pada pembelajaran IPAS kelas IV. Pada tahap analisis
kebutuhan, 25 siswa mengisi kuesioner melalui Google Form dan guru kelas menjadi
sumber informasi melalui wawancara. Pada tahap implementasi, produk digunakan oleh 30
siswa kelas IV yang mengikuti uji coba di laboratorium komputer sekolah. Data respons
yang dianalisis merupakan 30 lembar angket yang terisi lengkap. Validasi produk
melibatkan tiga validator yang dipilih berdasarkan bidang keahliannya, yaitu satu ahli
media, satu ahli bahasa, dan satu ahli materi dari Universitas Hamzanwadi. Penetapan
validator didasarkan pada kesesuaian kompetensi mereka dengan aspek yang dinilai.
Penelitian dilaksanakan setelah memperoleh izin dari pihak sekolah. Rincian tertulis
mengenai prosedur persetujuan orang tua/wali tidak tersedia dalam dokumentasi
penelitian, sehingga aspek tersebut diperlakukan sebagai keterbatasan dokumentasi
penelitian dan tidak digunakan sebagai dasar untuk membuat klaim yang tidak terverifikasi.

Tahap analysis dilakukan melalui wawancara guru, observasi pembelajaran,
kuesioner kebutuhan siswa, analisis karakteristik peserta didik, analisis konsep, dan
penetapan tujuan pembelajaran. Tahap design meliputi pemilihan media, pemilihan format,
penyusunan materi, perancangan panel dan latar, penentuan alur cerita, pemilihan tokoh,
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serta pengumpulan materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran IPAS. Tahap
development merealisasikan desain melalui Canva dan kemudian mengubah hasil desain
menjadi flipbook menggunakan Heyzine. Produk divalidasi dari aspek media, bahasa, dan
materi; masukan validator digunakan untuk melakukan revisi. Tahap implementation
dilakukan melalui penggunaan media oleh siswa kelas IV, kemudian diikuti pengisian
angket respons. Tahap evaluation dilakukan dengan memadukan hasil validasi, masukan
guru, dan respons siswa sebagai dasar penetapan produk akhir dan revisi akhir.

Data kuantitatif diperoleh dari lembar validasi dan angket respons siswa dengan
skala Likert lima tingkat; data kualitatif dari observasi, wawancara, dokumentasi, serta
saran validator. Analisis data kuantitatif menggunakan persentase kelayakan dan ringkasan
statistik deskriptif; data kualitatif direduksi dan dikelompokkan untuk revisi.

Hasil

Hasil analisis menunjukkan kebutuhan terhadap media yang dapat menggabungkan
aktivitas membaca dengan penyajian materi visual. Guru kelas IV menggunakan buku
sebagai media utama dan belum pernah menggunakan komik digital. Observasi
menunjukkan pola pembelajaran berupa penjelasan guru, tanya jawab, dan pengerjaan
LKPD. Siswa dinilai menyukai cerita dan gambar, sedangkan penyajian materi berbasis teks
membuat sebagian siswa perlu membuka kembali buku ketika menjawab pertanyaan.
Temuan tersebut menjadi dasar untuk memilih komik digital sebagai media yang
memungkinkan materi disajikan secara naratif dan visual dalam satu alur pembelajaran.

Produk dikembangkan sebagai komik digital bertema menjaga ekosistem sekolah.
Produk disusun dengan sampul, petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, halaman
cerita dan materi, ilustrasi lingkungan sekolah, dialog antartokoh, serta halaman penutup.
Desain awal dibuat di Canva, sedangkan hasil akhir dialihkan ke Heyzine sehingga dapat
dibaca dalam format flipbook. Cerita menggunakan tokoh guru dan siswa yang mengikuti
alur pembelajaran kontekstual di lingkungan sekolah. Revisi produk menghasilkan
penambahan identitas pada sampul, penataan ruang visual, petunjuk penggunaan, dan
tujuan pembelajaran.
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Menjaga Ekosistem Sekolah |

Halaman 1

|
Contohnya di sini ada pohon, V\ 47
rumput, semut, burung, juga ).« A
cahaya matahari )

produsen. Dia bikin
makanannya sendiri dengan
cahaya matahari

Halaman 2

Halaman 3
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Misalnya rantai
makanan; rumput =+
belalang - burung,

Eh, ada cacing di tonoh!
Ttu pengural kan?"

Ohh, kalau burung " . .,
dimakan ular, Tt artinya ekosistem bisa

berarti jadi lebih k rusak dan jadi nggak
panjang ya

m

dan nyaman kalau . A dan nyaman kalau
ekosistemnya terjaga B 5 ekosistemnya terjaga

Halaman 8

Halaman 7

Gambar 1 Produk Akhir Komik Digital Berbasis Canva untuk Materi Menjaga Ekosistem Sekolah
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Tabel 1 Hasil Validasi Ahli terhadap Komik Digital

Aspek validasi Persentase Kategori
Ahli media 94,6% Sangat layak
Ahli bahasa 90,0% Sangat layak
Ahli materi 87,5% Sangat layak
Rerata tiga validator 90,7% (SD = 3,60) Sangat layak

Validasi menunjukkan bahwa seluruh aspek produk berada pada kategori sangat
layak. Skor tertinggi diperoleh dari aspek media sebesar 94,6%, diikuti aspek bahasa
sebesar 90,0% dan materi sebesar 87,5%; rerata ketiga validator adalah 90,7% dengan SD
3,60. Skor materi yang relatif paling rendah tidak menunjukkan ketidaklayakan produk,
tetapi menunjukkan ruang revisi yang lebih besar pada isi. Validator materi meminta materi
dibuat lebih rinci dan lengkap serta mengurangi kalimat yang tidak penting. Masukan
tersebut menunjukkan bahwa tantangan utama pada aspek materi adalah menjaga
keseimbangan antara kecukupan cakupan konsep dan kepadatan teks agar isi tetap lengkap
tanpa mengurangi keterbacaan komik.

Tabel 2 Ringkasan Respons Siswa terhadap Penggunaan Komik Digital

Indikator ringkasan n Rerata Simpangan baku

Skor respons individual siswa (persentase) 30 85,67% 4,55

Setelah penggunaan media, persentase skor respons siswa memiliki rerata 85,67%
dengan SD 4,55. Nilai tersebut diperoleh dari 30 respons lengkap dengan total skor 1.285
dari skor maksimum 1.500. Hasil ini menunjukkan bahwa media memperoleh penerimaan
yang sangat baik dari peserta didik. Secara kualitatif, peserta didik memberikan respons
positif terhadap penggunaan ilustrasi, alur cerita, dan penyajian materi yang membuat
kegiatan membaca lebih menarik dan pembelajaran terasa tidak monoton.

Masukan ahli dan pengguna menghasilkan beberapa revisi yang bersifat langsung
terhadap kualitas produk. Pada aspek visual, sampul diperjelas dengan identitas lembaga,
ruang kosong pada halaman diisi dengan elemen visual yang relevan, dan penggunaan huruf
diperhatikan agar lebih konsisten. Pada aspek penggunaan, halaman awal diberi petunjuk
penggunaan dan tujuan pembelajaran. Pada aspek materi, validator meminta materi dibuat
lebih rinci dan mengurangi kalimat yang tidak penting. Evaluasi akhir menempatkan
produk pada kategori sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran IPAS pada
konteks uji coba penelitian.

Diskusi
Kelayakan Produk dan Kesesuaian dengan Karakteristik Media Visual

Tingkat kelayakan yang tinggi pada seluruh validator menunjukkan bahwa produk
telah memenuhi tuntutan dasar sebagai media pembelajaran dari sisi tampilan, bahasa, dan
materi. Skor ahli media sebesar 94,6% mengindikasikan bahwa komposisi visual, ilustrasi,
alur, dan fungsi media dinilai kuat. Hasil tersebut sejalan dengan temuan Agesti dkk., yang
menunjukkan bahwa komik digital berbasis Canva dapat mencapai validitas tinggi ketika
unsur visual, bahasa, dan materi dirancang terintegrasi (Agesti et al., 2024). Penelitian lain
juga memperlihatkan bahwa Canva dapat menjadi sarana yang praktis untuk menghasilkan
media pembelajaran yang menarik apabila pemilihan elemen desain diarahkan pada tujuan
pembelajaran, bukan sekadar estetika (Sherly, 2025; Syafana & Fitrah, 2026).
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Kekuatan produk penelitian ini terutama terletak pada hubungan antara visual dan
konteks pembelajaran. Komik tidak hanya menampilkan gambar dekoratif, tetapi
menggunakannya sebagai bagian dari narasi tentang lingkungan sekolah. Pendekatan ini
sesuai dengan prinsip pembelajaran multimedia yang menempatkan kata dan gambar
sebagai representasi yang saling melengkapi ketika disusun secara terarah (Pratama &
Apryani, 2025). Karena itu, kelayakan tinggi pada aspek media dapat dipahami sebagai hasil
dari integrasi desain visual, teks dialog, dan urutan cerita yang membuat materi lebih
mudah diikuti.

Respons Siswa sebagai Bukti Kepraktisan Penggunaan

Respons siswa sebesar 86,36% menunjukkan penerimaan yang sangat positif
terhadap media. Temuan ini memperkuat penelitian terdahulu bahwa komik dapat
meningkatkan keterlibatan karena menghadirkan cerita, ilustrasi, dan bahasa yang lebih
dekat dengan pengalaman pembaca (Baihaqi et al., 2025). Studi digital comics untuk
pembelajaran yang lebih terdiferensiasi juga menunjukkan bahwa format visual-naratif
dapat dipakai untuk mendukung keterlibatan dan kebutuhan belajar yang beragam
(Parapat et al., 2025). Dengan demikian, respons positif pada penelitian ini bukan sekadar
persepsi terhadap tampilan, tetapi memperlihatkan bahwa bentuk penyajian produk cocok
dengan pengalaman belajar siswa kelas IV.

Posisi Temuan terhadap Penelitian Terdahulu dan Novelty

Penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa komik digital dapat digunakan pada
berbagai materi IPAS dan sains. Lestari dkk. menempatkan komik digital sebagai media
peningkatan literasi sains, (Lestari et al, 2026) sedangkan Parafat dkk. menunjukkan
kontribusinya terhadap keterlibatan dan hasil belajar (Parapat et al., 2025). Pada konteks
Canva, Suparmini dkk. menunjukkan bahwa pengembangan komik untuk IPAS dapat
menghasilkan produk yang layak (Suparmini et al, 2026). Studi yang lebih baru juga
memperluas penerapan komik digital pada literasi, lingkungan, dan materi lintas mata
pelajaran (Diah, 2026; Hasan et al., 2025; Lestari et al., 2026).

Dalam konteks tersebut, novelty penelitian ini tidak dapat diposisikan sebagai
penemuan pertama penggunaan Canva atau komik untuk IPAS. Novelty yang lebih kuat
adalah konfigurasi produk dan konteksnya: komik digital dirancang secara spesifik untuk
materi menjaga ekosistem sekolah, memakai lingkungan sekolah sebagai konteks naratif,
dan menggabungkan petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, dialog, serta format
flipbook. Kontribusi ini penting bagi praktik pendidikan dasar karena guru dapat
mengadaptasi struktur produk tersebut untuk materi IPAS lain tanpa memerlukan
perangkat produksi yang kompleks.

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat argumen bahwa media pembelajaran
yang menggabungkan representasi verbal dan visual dapat menjadi jembatan antara
konsep dan pengalaman belajar konkret pada siswa sekolah dasar. Pada tingkat praktis,
produk memberikan model sederhana bagi guru untuk mengembangkan bahan ajar yang
menghubungkan literasi membaca, konteks lingkungan sekolah, dan isi IPAS dalam satu
media. Temuan ini sejalan dengan kajian tentang media visual dan komik digital yang
menekankan bahwa keberhasilan media tidak hanya bergantung pada kemodernan
teknologinya, tetapi pada kesesuaian desain dengan tujuan belajar, karakteristik siswa, dan
konteks pembelajaran (Mazyuna & Sopian, 2025).
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Batasan Interpretasi Temuan

Interpretasi hasil harus mempertimbangkan bahwa penelitian dilakukan pada satu
sekolah dengan sampel implementasi yang terbatas. Selain itu, instrumen respons siswa
mengukur persepsi setelah penggunaan media dan belum merupakan ukuran efektivitas
pembelajaran. Penelitian pengembangan juga belum membandingkan produk dengan
media alternatif atau pembelajaran konvensional. Oleh karena itu, kekuatan utama hasil
penelitian berada pada bukti kelayakan dan penerimaan pengguna, sedangkan efektivitas
terhadap hasil belajar masih menjadi agenda pengujian berikutnya. Pembatasan ini justru
memperjelas posisi produk sebagai prototipe yang telah layak dan siap untuk diuji lebih
lanjut.

Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan menilai kelayakan media komik
digital berbasis Canva untuk pembelajaran IPAS materi menjaga ekosistem sekolah pada
siswa kelas IV SDN 1 Rarang Tengah. Produk dikembangkan melalui model ADDIE dan
menghasilkan komik digital berbentuk flipbook yang memadukan ilustrasi lingkungan
sekolah, dialog, tujuan pembelajaran, materi, serta petunjuk penggunaan; validasi ahli
menunjukkan kelayakan sangat tinggi dengan skor 94,6% pada aspek media, 90,0% pada
aspek bahasa, dan 87,5% pada aspek materi, sedangkan respons siswa mencapai skor
agregat 86,36% dengan rerata skor individual 85,67% (SD = 4,55), sehingga produk layak
dan diterima secara positif sebagai media pembelajaran IPAS. Keterbatasan penelitian
terdapat pada cakupan satu sekolah, ukuran sampel yang terbatas, dan belum
digunakannya desain eksperimental yang dapat membuktikan efektivitas terhadap
peningkatan hasil belajar. Penelitian selanjutnya disarankan melakukan uji pretest-posttest
dengan kelompok pembanding, melibatkan beberapa sekolah dengan karakteristik
berbeda, serta menguji dampak media terhadap pemahaman konsep, literasi sains, dan
keterlibatan belajar secara lebih terukur.
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