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ABSTRACT

Learning media has a significant influence on learning outcomes. The use of
appropriate laerning media can improve student’ understanding, motivation, skills
and learning outcomes in learning. However, the effectiveness of the media also
depends on the design, implementation and context of learning. Therefore,
educators need to choose and design learning media that are in accordance with
the goals and need of student. The purpose of this study was to determine the
feasibillity, practicality and effectiveness of developing comic learning media
assisted by the canva application on the material of Pancasila values. The
development model used in this study is ADDIE. The research instrument involved
validation sheet, questionnaires for responses from material experts, media experts,
linguists an practitioners, and student responses. Data were collected trough
questionnaires an test, with analysis including the validity practicality, and
effectiveness of the product. The result of the validation of material experts were
85,45%, media experts were 97,33% and linguists were 83%, reaching a very valid
category. Practitioner and student responses showed a high level of pracality.
Researchers hope that teachers can carry out more interesting learning activities by
using innovative learning media and learning resources and other researchers to
decelop ongoing research.

Keywords: Comic Media, Canva Application, Pancasila values

ABSTRAK

Media pembelajaran mempunyai pengaruh yang signitifikan terhadap hasil belajar.
Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan pemahaman,
motivasi, keterampilan dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran. Namun,
efektivitas media juga bergantung pada desain, implementasi dan konteks
pembelajaran. Oleh karena itu, pendidik perlu memilih dan merancang media
pembelajaran yang sesuai dengan tujuan dan kebutuhan peserta didik. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan dan keefektifan
pengembangan media pembelajaran komik berbantuan aplikasi canva pada materi
nilai-nilai Pancasila. pengembangan model yang digunakan dalam penelitian ini
adalah ADDIE. Instrumen penelitian melibatkan lembar validasi, angket respon ahli
materi, ahli media, ahli bahasa dan praktisi, serta tanggapan peserta didik. Data
dikumpulkan melalui kuesioner dan tes, dengan analisis meliputi kevalidan,
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kepraktisan, dan keefektifan produk. Hasil validasi ahli materi sebesar 85,45%, ahli
media sebesar 97,33% dan ahli bahasa sebesar 83%, mencapai kategori sangat
valid. Respon praktisi dan siswa menunjukkan tingkat kepraktisan yang tinggi.
Peneliti berhaharap guru dapat melakukan kegiatan pembelajaran yang lebih
menarik dengan menggunakan media pembelajaran dan sumber belajar yang
inovatif dan pebeliti lain dapat menggunakan referensi untuk mengembangkan

penelitian berkelanjutan.

Kata Kunci: Media komik, Aplikasi canva, Nilai-nilai Pancasila

A. Pendahuluan

Pembelajaran yang iedal adalah
proses belajar mengajar yang bukan
hanya berfokus kepada hasil uang
dicapai, namun bagaimana proses
pembelajaran dapat memberikan
pemahaman baik, kecerdasan,
ketekunan. Pembelajaran ideal adalah
hasil belajar bukan menjadi fokus
utama melainkan niali dalam proses
pembelajaran.  Darmayanti,  ddk,
(2023). Proses pembelajaran pada
hakekatnya untuk membangkitkan
aktivitas dan kreativitas siswa melalui
berbagai interaksi dan pengelaman
belajar. Oleh karena itu, salah satu hal
penting yang merupakan bagian dati
tujuan pembelajaran adalah untuk
menumbuhkan kemampuan berpikir
siswa. Elfani, F. (2018). Dalam
kaitannya dengan pemilihan media
pembelajaran yang sesuai dan tepat
guna, kriteria yang paling utama
adalah media harus disesuaikan

dengan tujuan pembelajaran atau

kompetensi yang ingin dicapai.
(Yulianti, ddk, 2019).

Proses pembelajaran harus
didukung dengan adanya media
pengelolaan alat bantu pembelajaran.
Alat bantu pembelajaran adalah
media pembelajaran yang dapat
membantu proses belajar mengajar
dan tidak membuat siswa jenuh. MZ,
A. S. A, & Azzahra, R, F. (2024).
Permasalahan pelaksanaan
pembelajaran disekolah dasar salah
satunya adalah penggunaan media
pembelajaran yang kurang bervariasi
pada pembelajaran tematik. Untuk

mengurangi munculnya hambatan

belajar, maka guru perlu
mempersiapkan perangkat
pembelajaran yang tepat.

Pembelajaran disekolah dasar akan
lebih menyenangkan apabila dikemas
dalam bentuk alat peraga atau media
pembelajaran. Dalam kegiatan
pembelajaran, guru merupakan tujuan

belajar, siswa yang berhasil adalah
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siswa yang mencapai tujuan-tujuan
pembelajaran. Yulianti, Y (2019).
Media pembelajaran adalah alat bantu
yang digunakan gurunsaat sedang
mengajar, media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang bisa
menyampaikan pesan dari berbagai
saluran yang dapat merangsang
pemikiran, perasaan, serta kemauan
siswa sehingga dapat mendorong
terciptanya proses belajar yang
membuat siswa dapat menambah
informasi terbaru sehingga tujuan dari
pembelajaran dapat tercapai. (Azemi,
K., & Hifayat, H. 2023).

Media pembelajaran mempunyai
pengaruh yang besar vyaitu dapat
membantu guru dalam menjelaskan
pelajaran, membuat peserta didik
memahami materi yang dipelajari,
pembelajaran menjadi menarik, dan
membuat suasana belajar menjadi
asik. Darmayanti, ddk, (2021). Alat
bantu media pembelajaran sangat
menunjang proses belajar mengajar.
Media dapat membantu memperjelas
materi yang disampaikan pendidik
kepada siswa. Oleh karena itu fungsi
utama media pembelajaran adalah
sebagai alat bantu mengajar yang
bisa mempengaruhi kondisi belajar
siswa, adanya penggunaan media

didalam kegiatan pembelajaran bisa

membantu proses siswa dalam
mengartikan materi pembelajaran
yang sulit bagi siswa. Ada beberapa
komponen yang dapat mendukung
keberhasilan dan suatu kegiatan
pembelajaran, yaitu komponen tujuan,
materi, strategi, dan evaluasi
pembelajaran. Setiap komponen
tersebut harus saling mempengaruhi
satu dengan yang lain. (Evi, N. R.
2023).

Pengertian media pembelajaran
Wibowo &

Koeswanti (2021) adalah sebuah alat

dikemukakan oleh

yang digunakan untuk menyalurkan
pesan kepada siswa guna
mengefektifkan komunikasi antara

guru dan siswa dalam pembelajaran.

Media yang menarik akan
mempermudah siswa dalam
memahami materi, media

pembelajaran yang menarik akan
membuat siswa tidak mudaj bosan
dan siswa dapat termotivasi untuk
semangat dalam  pembelajaran.
Sebelum memilih media
pembelajaran, guru sebaiknya
memperhatikan dahuru kriteria media
pembelajaran yang baik, sehingga
pemilihan tersebut sesuai dengan apa
yang dibutuhkan oleh peserta didik

dan dapat mencapai tujuan
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pembelajaran  yang
(Janah, ddk, 20240.

Canva merupakan

diharapkan

aplikasi
berbasis online dengan menyediakan
desain menarik berupa template, fitur-
fitur, dan kategori-kategori yang
diberikan didalamnya. Dengan desain
yang beragam dan menarik membuat
proses pembelajaran menjadi tidak
membosankan. Dengan
menggunakan aplikasi canva, guru
dapat mengajarkan iimu
pengetahuan, kreativitas, serta
keterampilan yang akan didapatkan
untuk siswa. Pelangi, G. (2023).
Media pembelajran menggunakan
canva termasuk kedalam kategori
media teknologi informasi dan
komunikasi,  dikarenakan = media
pembelajaran yang disusun dan
dikembangkan tersebut
menggunakan perangkat teknologi
agar data dapat dikelola, diproses,
didapatkan, ditata dan disimpan
melalui berbagai cara sehingga
dihasilkan informasi dengan kualitas
yang baik. (Siagian, 2023).

Hasil penelitian lainnya
mengungkapkan bahwa media komik
penerapan sila Pancasila memenuhi
kategoru valid dalam arti dapat
diterapkan kepada siswa, kategori

sangat prosktis dalam arti mudah

digunakan oleh siswa dan dapat
membantu siswa untuk mencapai
tujuan pembelajaran. Terdapat
beberapa penelitian yang menunjukan
bahwa media komik memberikan
pengaruh  positif dalam proses
pembelajaran (Sari, 2022).
Permasalahan pelaksanaan
pembelajaran disekolah merupakan
permasalahan yang sering dijumpai,
maka dari itu sebaiknya guru harus
bisa memilih dan menggunakan
media pembelajaran yang menarik
dan inovatif agar dalam pelaksanaan
pembelajaran siswa dapat memahami
isi materi yang disampaikan oleh guru
melalui media pembelajaran yang
digunakan. Keterbaruan penelitian
media pembelajaran ini
memanfaatkan aplikasi canva yang
merupakan alat desain grafis yang
mudah digunakan. Hal ini memberikan
kesempatan bagi guru dan siswa
untuk menciptakan konten yang lebih
menarik dan interaktif dibandingkan
dengan media pembelajaran
tredisional. Media ini dirancang untuk
mendorong interaksi siswa, baik
melalui elemen tanya jawan maupun
aktivitas kreatif siswa fan juga terlibat

aktif dalam proses pembelajaran.
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B. Metode Penelitian

Penelitian pengembangan atau
penelitian berbasis pengembanagn
(Research &

merupakan jenis penelitian yang bisa

Development)

digunakan untuk memperoleh hasil
produk atau memperbaiki produk
tertentu agar menghasilkan produk
yang efektif. Menurut Panggalih, ddk
(2023) metode

pengembangan

penelitian  dan
(Research &
Development) diartikan sebagai cata
yang dilakukan untuk meneliti,
merancang, memproduksi,  dan
menguiji validasi sebuah produk yang
telah dikembangkan. Penelitian dan
pengembangan ini merupakan suatu
proses yang digunakan untuk
mengembangkan dan memvalidasi
produk-produk yang digunakan dalam
pembelajaran. Pengembangan
memilih  model penelitian ADDIE
karena produk yang dikembangkan
adalah media pembelajaran bukan
rekayasa perangkat lunak, sehingga
model ADDIE cocok untuk proses
pengembangan produk. Tahap analisi
ADDIE

pengembang media pembelajaran

metodel memungkinkan
memahami kebutuhan siswa dan
karakteristik penting pembelajaran.
Lyanda, D. (2023). Model ini dipilih

karena mampu memberikan tahapan

sistematis dalam mengembangkan
media pembelajaran yang efektif dan
sesuai kebutuhan pengguna. Ansori, I.
(2025). Desain pembelajaran melekat
dengan teknologi pembelajaran yang
mengatur alur berpikir seorang
teknolog pembelajaran dalam
emmecahkan masalah peningkatan
kinerja. Salah satu pendekatan
desaian pembelajaran adalah prinsip
ADDIE (Anafi, K. ddk. 2021).

Tahapan pengembangan produk
melibatkan uji coba lapangan awal,
utama, dan operasional. Pada uji coba
lapangan awal, ahli materi, media, dan
bahasa memberikan penilaian untuk
penyempurnaan produk. Uji coba
lapangan utama dilakukan terhadap
27 siswa kelas IV SD dengaan tujuan
mengevaluasi kemudahan
penggunaan, efektivitas mencapai
tujuan, dan mendapatkan respon
praktisi siswa. Sementara itu, uji
lapangan operasional melibatkan
seluruh siswa kelas IV SD dengan
fokus pada pengukuran efektivitas
media pembelajaran.

Instrumen penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini
mencakup lembar validasi, angket
respon ahli materi, ahli media, ahli
bahasa, angket respon pendidik, serta

angket respon siswa. Analisis
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kelayakan media komik dilakukan

dengan lembar validasi yang
menggunakan skala liters. Hasil

validasi dipresentasikan kemudian

hasilnua  dikalisifikasikan dalam
kategori interprestasi. Analisis
kepraktisan media komik
menggunakan lembar observasi

keterlaksanaan pembelajaran dan
aktivitas  siswa, serta  angket
kepraktisan media komik. Hasil dari
kemudian

lembar observasi

dipersentasekan dan hasilnya
diklasifikasikan ke dalam kategori
interprestasi. Selanjunya, analisis
keefektivan media komik dapat dilihat
dari tes hasil belajar siswa (Rosyida, A

2019).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Pembelajaran merupakan
kegiatan yang dilakukan seseorang
untuk memperoleh  pengetahuan,
keterampilan, dan nilai positif yang
menggunakan berbagai sumber. Pada
proeses pembelajaran media yang
digunakan hanya terpaku pada buku
paket saja, tidak ada media baru atau
media kreatif yang digunakan saat
proses belajar. Tujuan penelitian
pengembangan ini adalah untuk
mengembangkan media pembelajaran

komik agar dapat membantu siswa

dan guru dalam proses pembelajaran.
Komik adalah sebuah sajian cerita
berseri gambar- gambar yang menarik
dan terdapat serita-cerita sederhana
mudah dipahami isinya sehingga wujud
komik sangat disukai oleh anak-anak
dan orang dewasa. Dengan media
komik, siswa akan lebih mudah untuk
memahami materi tentang nilai-nilai
Pancasila, selain itu siswa tidak akan
bosan dimana siswa masih sangat
suka mempelajari suatu hal dengan
melihat gambar dari sebuah komik
yang akan di[akau untuk [elajaran
tentang nilai-nilai Pancasila. Dewi, P.
A. (2023).

pengembanagn dalam rangka

Penelitian dan

tersebut
ADDIE

dengan lima tahapan yaitu lanalysis,

menghasilkan produk

menggunakan prosedur
design, development, implementation,
dan evaluation. Secara rinci tahapan
ADDIE sebagai berikut: Analysis
peneliti melakukan analisis kebutuhan
siswa terhadap pembelajaran nilai-
nilai Pancasila melalui observasi dan
wawancara  ditempat  penelitian.
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan
siswa terhadap media pembelajaran
dan pembelajaran nilai-nilai Pancasila,
siswa membutuhkan media

pembelajaran yang mampu
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mengambarkan pengaplikasian dari
materi nilai-nilai Pancasila. design;
setelah melakukan analisis sehingga
menemukan sebuah permasalahan
dan kebutuhan siswa dan guru,
kemudian melakukan tahap desain,
tahap ini bertujuan untuk merancang
suatu media komik berbasis aplikasi
canva yang dapat digunakan dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila
terkhusus pada materi nilai-nilai
Pancasila. Development: tahap
pengembangan merupakan tahapan
mewujudkan rancangan yang disusun
pada tahap desain. Mengembangkan
produk setelah itu memvalidasi produk
oleh para ahli. Proses ini menciptakan
media pembelajaran yang
memungkinkan interaksi siswa
dengan materi pembelajaran,

disesuaikan dengan kebutuhan
lapangan dan karakteristik materi.
Hasilnya berupa media pembelajaran
komik berbasis aplikasi canva yang

dihasilkan dalam bentuk cetak.

Para siswa kelss 4 |
bergegas  masuk ke
kelos dan duduk unfuk
mengikuti  pelajaran.
Suara kaki yang familiar
mengalinkan ~ pandangan
mereka ke arch pintu |k
kelos, Bu Nala berjalan
enuju depan kelas dan

Sebelum pembelajaran.
berdoa

Gambar 1 Tampilan Isi Matefi
Dalam Media

Gambar 1 merupakan isi materi
nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan
sehari-hari, ditampilkan narasi
mengenai bagaimana bunyi dan
penerapan disetiap nilai yang
terkandung dalam Pancasila. materi
disajikan semenarik mungkin agar
siswa lebih mudah memahami isi
materi yang disampaikan dalam

media komik.

Para  siswe  kelos 4 |
bergegas  masuk ke

Sebelum pembelajaran
dimulal, kita berdoa
kelos dan duduk unfuk || !

erlebih dahulu yal

mengikuti  pelajaran.
Suara kaki yang familiar
mengalinkan  pandangan
mereka ke arah pinfu L
kelas, Bu Nala berjalan
menuju depan kelas dan
memperhation  setiop

siswa yang duduk. (7) 2

Lalu bagaimand
Ada yang tau SN bunyi sila
\| dalam pancasila 7 i pertama?
ada berapa sila? 4

Gambar 2 soal dalam media komik

Gambar 2 menunjukan soal
yang dapat dikerjakan oleh siswa
setelah membaca dan memahami isi
materi yang disampaikan dalam
media komik tersebut. Soal ini
diberikan untuk mengetahui sejauh
mana pemahaman siswa terhadap
materi yang disampaikan melalui
media komik tersebut.

Produk vyang telah selesai
pembuatannya kemudian dilakukan
validasi kelayakan. Validasi produk

dilakukan oleh ahli materi, ahli media,
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dan ahli bahasa. Para ahli akan
menilai setiap butir instrumen dan
disesuaikan oleh produk. Adapun uji
ahli materi dilakukan oleh Dr. Pri, Sul,
S. Si. M. Pd. Pada tanggal 11 April
2025, uji media dilakukan oleh An, Gu,
S.Pd. M. Pd. Pada tanggal 21 Maret
2025. Sedangkan uji ahli bahasa
dilakukan oleh Dr. Dw A S, M.Pd pada

tanggal 14 April 2025.

Tabel 1 Hasil Uji Validasi Ahli Materi,
Media dan Bahasa

Jumlah Persentase Kategori
Penilaian Skor
yang
Diperoleh
Ahli Materi 47 85,45% Sangat
Valid
Ahli Media 73 97,33% Sangat
Valid
Ahli Bahasa 83 83% Sangat
Valid

Validasi materi membahasa
bagaimana kesesuaian materi dengan
kebutuhan siswa dalam proses
pembelajaran. Isi materi nilai-nilai
Pancasila membahas tentang nilai-
nilai yang terkandung dalam setiap
sila Pancasila dan menjelaskan
seperti apa penerapan nilai-nilai
pancasila di setiap sila. Validasi media
dilakukan untuk mengetahui aspek
materi, tampilann dan bahasa,
efektivitas media komik
mempermudah pemahaman siswa
terhadap materi yang menyajikan

informasi  secara  kongkrit dan

kontekstual, serta melihat kemenarik
gambar maupun visual dari media
yang dikembangkan. Selanjutnya
validasi bahasa dilakukan untuk
menilai ketepatan, kejelasan, dan
keterbacaan bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran komik,
aspek ini sangat penting untuk
memastikan bahwa pesan dan materi
yang disampaikan pada media komik
dapat dipahami dengan mudah oleh
siswa.

Hasil validasi lainnya
menunjukan validasi materi dengan
persentase 96% dapat dikategorikan
kualifikasi sangat baik, kemudian hasil
validator ahli media memperoleh skor
85% dari skor maksimal 85%,
sehingga sebanding dengan 100%
yang dapat dikategorikan sangat baik.
Astuti, A. F.& Suprijono A (2021).
Hasil uji validitas ahli materi, ahli
media dan ahli bahasa dalam
pengembangan media pembelajaran
komik ini menghasilkan kategori
sangat valid, meskipun terdapat
beberapa saran sehingga perlu
melakukan uji ahli materi, media dan
ahli bahasa untuk tahap selanjutnya.

Implementasi; peneliti
mengetahui evaluasi dan kelayakan
media pembelajaran komik dengan

data yang diperoleh dari angket
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respon guru dan siswa dengan tujuan
untuk mendapatkan dan
melihattangapan guru dan siswa
terhadap media pembelajaran yang
dikembangkann. Hasil angket respon
guru memperoleh skor dengan
40(80%),

angket respon siswa memperoleh

persentase sedangkan
skor dengan persentase 1.206(89%)
yang berarti dikategorikan sangat
praktis digunakan dalam
pembelajaran. Pada tahap ini akan
dilakukan penguijian tes hasil belajar
siswa untuk mengetahui seberapa
efektif penggunaan media
pembelajaran komik yang
dikembangkan. Uji efektivitas
berbentuk postest hasil uji ini
sebagaimana pada grafik dibahawa
ini;
Skor Perolehan Hasil Tes
Soal Peserta Dididk

1 35 7 9 1113151719 21232527

150
100
50
0

B Skor yang diperoleh ® Skor yang diharapkan

Grafik 1 Hail Postest Siswa
Data diatas menunjukan bahwa nilai
rata-rata  postest dengan  skor
persentase 87,77% berkategori tinggi.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa

media pembelajaran komik efektif
untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadao materi pembelajaran.

Evaluasi; berdasarkan hasil
pengembangan media pembelajaran
komik guru menilai media komik
membantu mempermudah
penyampain materi nilai-nilai
Pancasila secara kongkret dan
kontekstual. Komik dapat mendorong
interaksi aktif siswa dalam
pembelajaran, dari perspektif siswa
media komik dinilai menarik dan
menyenangkan, bahasa dan ilustrasi
mudah dipahami. Secara keseluruhan
media pembelajatan komik yang
dikembangkan membantu proses
pembelajaran menjadi lebih efektif
dan menyenangkan.

Proses pengembanagn dimulai
dengan perencanaan produk yang
meliputi pengumpulan baham,
penyusunan materi dan pembuatan
desain. Penelitian pengembangan
melibatkan kriteria validitas,
praktikabilitas, dan efektivitas. Rusmi
ddk (2025). Media pembelajaran
adalah  segala  sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan pesan
dari pengirim ke penerima sehingga
merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, minat serta kemauan

peserta didik sedemikian rupa
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sehingga proses Dbelajar dapat
berjalan  efektif sesuai  tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai.
Hingide ddk, (2021). Pembuatan
media pembelajaran menjadi salah
satu strategi guru dalam
meningkatkan kualitas dalam proses
pembelajaran. Mahardika ddk (2021).
Media pembelajaran komik adalah
salah satu bentuk media yang
menggunakan format komik untuk
menyampaikan informasi dan konsep-
konsep pembelajaran kepada siswa
(salsabila & Permatasari, 2023).
Peran guru dalam melakukan
pengembangan media menjadi suatu
hal yang penting untuk meningkatkan
motivasi belajar dengan emberikan
inovasi dan kreativitas ketika proses
belajar mengajar  berlanggsung.
Mu'affifah, ddk  (2024).  Untuk
mengatasi kendala dalam proses
pembelajaran, guru perlu aktif dan
kreatif tidak hanya dalam merancang
proses pembelajaran, tetapi juga
dapat menerapkannya dalam proses
pembelajaran dann siswa perlu
dilibatkan juga dalam aktivitas
pembelajaran. Adawiyah, ddk (2024).
Guru dan siswa  dapat
mengakses sumber daya belajar dari
mana dan kapan saja, memungkinkan

pembelajaran adaptif sesuai dengan

kebutuhan individu. Kegiatan
pembelajaran tentu tidak lepas
dengan namanya media
pembelajaran. Media adalah bentuk
alat atau sarana yang digunakan
dalam proses pembelajaran untuk
menyampaikan informasi, konsep,
atau keterampilan kepada siswa
(Rodhiah, ddk 2024).

Hasil uji materi menunjukan
bahwa media pembelajaran komik
yang dikembangkan telah dinilai
sangat layak dengan persentase
85,45%, selanjutnya hasil uji ahli
media pembelajaran juga menunjukan
hasil yang sangat baik dengan
persentase 97,33% ini memandakan
bahwa media pembelajaran komik
layak  digunakan sebagai alat
pembelajaran pada materi nilai-nilai
Pancasila. kemudian hasil uji validasi
ahli bahasa pada media komik
menunjukan hasil yang sangat baik
dengan persentase 83% secara
keseluruhan ketiga hasil uji tersebut
menunjukan bahwa media komik yang
dikembangan terlah memenuhi
standar yang diperlukan sebagai
materi dan media pembelajatan yang
efektif dan sesuai untuk diguankan
dalam pembalajaran materi nilai-nilai
Pancasila. hasl ini sejalan dengan

penelitian yang dilakukan oleh Dela
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Ardhani ddk (2020) yang menunjukan
bahwa media komik digitak materi
nilai-nilai Pancasila dapat digunakan
sebagai salah satu media
pembelajaran.

Hasil penelitian ini  sesuai
dengan penelitian yang dilakukan oleh
Fiti, A. S. ddk (2023) bahwa
penelitian ini menghasilkan media
komik dinyatakan layak dan valid yang
dapat dilihat dari hasil validasi media
komik oleh ahli media, dan materi
mendapatkan persentase rata-rata
validasi sebesar 96,2% yang
termasuk kategori sangat valid dan
dinyatakan komik layak digunakan.
Dari hasil angket respon siswa
dengan rata-rata nilai akhir sebesar
90,3% termasuk dalam kategori
sangat baik, maka dari itu media
komik dapat dinyatakan layak untuk
digunakan sebagai alat banru dalam

menyampaikan isi pembelajaran.

D. Kesimpulan

Proses pembelajaran harus
didukung dengan adanya media
pengelolaan alat bantu pembelajaran.
Permasalahan pelaksanaan
pembelajaran disekolah dasar salah
satunya adalah penggunaan media
pembelajaran yang kurang bervariasi

pada pembelajaran tematik. Untuk

mengurangi munculnya hambatan

belajar, maka guru perlu
mempersiapkan perangkat
pembelajaran yang tepat.
Berdasarkan hasil penelitian

pengembangan media komik dapat
disarankan sebaiknya juga
dikembangkan bagi guru untuk terus
mengembangkan media yang inovatif
dan menarik bagi siswa, sehingga
siswa lebih semangat dan termotivasi
dalam kegiatan pembelajaran. Bagi
siswa hendaknya bisa memahami dan
memanfaatkan media pembelajaran
komik yang telah diberikan oleh guru
untuk meningkatkan pemahaman
terhadap materi yang disampaikan
melalui media pembelajaran. Dan bagi
peneliti selanjutnya disarankan untuk
melakukan penelitian pengembangan
terkait agar dapat menerapkan
temuan penelitian ini sebagai paduan
atau acuan ketika mengembangan
media pembelajaran komik untuk
digunakan dengan berbagai tingkat
kelas atau muatan materi
pembelajaran lainnya. Penemuan
penelitian ini akan sangat membantu
untuk penelitian dimasa depan serta
bagi guru dan siswa untuk digunakan
sebagai bentuk media pembelajaran
yang dapat dipergunakan dalam

pembelajaran.
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