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Abstract 

This research aims to (1) To describe the procedure for developing komipa learning media in Civics subjects 

in the Grade IV Independent Curriculum based on the Canva for Education application, (2) to determine the 

level of validity of Kompipa learning media in Civics subjects in the Grade IV Independent Curriculum based 

on applications. canva for education, (3) to determine the level of practicality of the komipa learning media in 

Civics subjects in the fourth-grade independent curriculum based on the canva for education application. This 

research uses research and development methods using the ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) development model. The results of this research and development are in the 

form of komipa learning media for class IV in Civics learning based on the Canva for education application. 

The validation results by material experts obtained a validity score of 80 in the valid category, the validation 

assessment results from media experts obtained a validity score of 68 in the quite valid category and the results 

of the validation assessment by language experts obtained a validity score of 96.3 in the very valid category. 

The practicality of the komipa learning media that has been developed has also passed the assessment of expert 

practitioners who received a score of 100 in the very practical category. The practicality of komipa media also 

pays attention to the student response questionnaire in the small group trial which obtained a score of 90 and 

in the large group trial which obtained a score of 89.46. Based on the results of this research, it can be concluded 

that the Komipa learning media for Civics subjects in the Grade IV Independent Curriculum based on the 

Canva for Education application is valid and very practical and very suitable for use as a Civics learning 

medium for Grade IV Elementary Schools. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan media pembelajaran 

komipa pada mata pelajaran PKn di kurikulum merdeka kelas IV berbasis aplikasi canva for education, (2) 

untuk mengetahui tingkat validitas media pembelajaran komipa pada mata pelajaran PKn di kurikulum 

merdeka kelas IV berbasis aplikasi canva for education, (3) untuk mengetahui tingkat kepraktisan media 

pembelajaran komipa pada mata pelajaran PKn di kurikulum merdeka kelas IV berbasis aplikasi canva for 

education. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Desain, Development, Implementation, and 

Evaluation). Hasil penelitian dan pengembangan ini berupa media pembelajaran komipa untuk kelas IV pada 

pembelajaran PKn berbasis aplikasi canva for education. Hasil validasi oleh ahli materi memperoleh skor 

validitas 80 dengan kategori valid, hasil penilaian validasi ahli media memperoleh skor validitas 68 dengan 

kategori cukup valid dan hasil penilaian validasi ahli bahasa memperoleh skor validitas 96,3 dengan kategori 

sangat valid. Kepraktisan media pembelajaran komipa yang telah dikembangkan juga melewati penilaian ahli 

praktisi yang memeproleh skor 100 dengan kategori sangat praktis. Kepraktisan media komipa juga 

memperhatikan angket respon peserta didik pada uji coba kelompok kecil yang memperoleh skor 90 serta pada 

uji coba kelompok besar memperoleh skor 89,46. Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran komipa pada mata pelajaran PKn di kurikulum merdeka kelas IV berbasis aplikasi canva 

for education ini valid dan sangat praktis serta sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran PKn 

kelas IV Sekolah Dasar. 

Kata kunci: Pengembangan, Komipa, Canva for Education 

 

How to cite: Rahmanda, F., Sofwan, M. (2024). Pengembangan Media Pembelajaran Komik Nilai Pancasila 

Mata Pelajaran PKn di Kurikulum Merdeka Kelas IV Berbasis Aplikasi Canva For Education. Jurnal Ilmiah 

P2M STKIP Siliwangi. 11 (2), 40-49. 

mailto:1febbyrahmanda25@gmail.com
mailto:2muhammad.sofwan@unja.ac.id


P2M STKIP Siliwangi  Jurnal Ilmiah UPT P2M STKIP Siliwangi, Vol. 11, No. 2, November 2024 

41 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensinya agar memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang dibutuhkan bagi dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara (Undang–Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2023 pasal 1 point 1). 

Pembelajaran diadakan untuk meningkatkan kemampuan dan membentuk karakter peserta didik agar menjadi 

bagian dari peradaban bangsa yang memiliki martabat tinggi. Tujuan utamanya adalah meningkatkan 

kecerdasan kehidupan bangsa dengan mengasah potensi peserta didik, menjadikan individu yang beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, kreatif, mandiri, dan bertanggung 

jawab sebagai warga bernegara. Fungsi utama sekolah dasar dalam sistem pendidikan nasional adalah 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Hal ini sesuai dengan misi pendidikan di Indonesia yang 

bertujuan mengembangkan serta mengoptimalkan seluruh kemampuan dan potensi intelektual peserta didik. 

Berdasarkan Undang – Undang (UU) Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas pasal 2 yaitu Pendidikan 

Nasional Berdasarkan Pancasila dan Undang – Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945. Hal ini 

menjelaskan betapa pentingnya peran lembaga pendidikan dalam menanamkan nilai-nilai Pancasila. 

Suksesnya penanaman nilai-nilai Pancasila dalam pendidikan dapat dicapai melalui mata pelajaran yang ada 

di lembaga pendidikan sekolah dasar, yaitu Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn) adalah mata pelajaran yang bertujuan mengembangkan keterampilan dan sikap 

positif sebagai warga negara yang meliputi pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Mata pelajaran PKn 

bertujuan untuk meningkatkan kesadaran bernegara di masyarakat dengan meningkatkan pemahaman tentang 

nilai-nilai Pancasila. 

Pancasila merupakan suatu sistem yang memuat nilai-nilai Pancasila dan nilai-nilai tersebut tidak dapat 

dipisahkan karena saling berkaitan (Saparyanto dkk., 2018). Keterlibatan peserta didik memegang peranan 

krusial dalam menguatkan pelaksanaan dasar-dasar Pancasila dalam hidup sehari-hari dan hal tersebut secara 

langsung terhubung dengan kepemahaman peserta didik terhadap nilai-nilai luhur Pancasila. Tingkat 

pemahaman siswa terhadap Pancasila dapat diukur melalui hasil pembelajarannya. Pencapaian belajar merujuk 

pada hasil yang dicapai oleh peserta didik melalui penilaian aspek pengetahuan, sikap, dan perubahan perilaku 

yang mencerminkan keterampilan mereka (Nurrita, 2018). Ketetapan pencapaian tujuan instruksional 

bergantung pada adanya fasilitas dan infrastruktur yang mendukung unsur-unsur pendidikan. Fasilitas ini 

mencakup tenaga pendidik, kurikulum, sumber daya pendidikan, dan manajemen. Pada konteks pembelajaran, 

media pembelajaran menjadi aset pendidikan yang berperan penting terutama dalam mata pelajaran 

kewarganegaraan. Sebagaimana yang terlampir dalam Peraturan Menteri Pendidikan, kebudayaan, Riset dan 

Teknologi Republik Indonesia Nomor 16 Tahun 2022 Tentang Standar Proses pada Pendidikan Anak Usia 

Dini, Jenjang Pendidikan Dasar dan Jenjang Pendidikan Menengah, Pasal 9 ayat (2) huruf b, menyatakan 

bahwa fasilitas termasuk hal yang diperlukan guru dalam pelaksanaan pembelajaran, selain memberikan 

pendampingan dan keteladanan. Fasilitas yang dimaksud berarti fasilitas belajar penunjang pelaksanaan 

pembelajaran. Berdasarkan dengan hal tersebut, dalam mengimplementasikan pembelajaran berinovasi sangat 

membutuhkan peranan fasilitas yang memadai untuk mencukup kebutuhan sumber daya manusia di era abad 

21 terlebih bagi peserta didi di sekolah dasar seperti menggunakan media pembelajaran sebagai bahan 

penunjang dalam keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran melibatkan berbagai jenis termasuk media grafis, media auditif, dan media audio 

visualisasi. Media grafis adalah jenis media yang menggabungkan informasi dan ide dengan jelas dan terpadu 

melalui penggunaan kata-kata dan gambar. Pada sisi lain, media auditif terkait erat dengan indra pendengaran 

dengan kata lain, media ini menyampaikan pesan secara auditif. Media audio visualisasi adalah media 

pembelajaran yang diamati dengan indra penglihatan ataupun indra pendengaran secara bersamaan. Media 

pembelajaran visual dapat berbentuk komik yang merupakan penyajian materi dalam bentuk cerita bergambar 

yang dapat menjelaskan materi pembelajaran.  

Menggunakan gambar, materi pembelajaran yang kompleks dapat disederhanakan agar lebih mudah dipahami. 

Penggunaan tokoh kartun dalam gambar berpengaruh positif terhadap semangat dan antusiasme belajar peserta 

didik terkait materi pembelajaran. Melalui media pembelajaran komik peserta didik mampu mengimajinasikan 

pokok bahasan dari materi pembelajaran yang dibahas. Materi pembelajaran dirancang mengikuti karakteristik 

peserta didik yang masih menikmati belajar sambil bermain. Hal ini bertujuan untuk topik pembelajaran 

menjadi lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Penggunaan komik memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik karena mereka termotivasi oleh penyajian yang menarik. 
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Abad ke-21, yang sering dikaitkan dengan era revolusi industri 4.0, ditandai oleh berbagai perubahan 

paradigmatik dalam berbagai bentuknya. Fenomena kencangnya tuntutan inovasi dan kreativitas sebagai 

persiapan individu dalam menghadapi kompetisi yang terus berlangsung (Jelantik, 2019). Pada masa 

globalisasi dengan kemajuan teknologi informasi yang sangat signifikan memiliki dampak signifikan pada 

dunia pendidikan. Salah satu contoh dari berbagai aplikasi yang telah muncul di ranah teknologi adalah canva. 

Canva termasuk dalam jenis media pembelajaran yang dibuat melalui perangkat teknologi komunikasi dan 

informatika. Aplikasi canva menawarkan opsi alternatif untuk membuat berbagai jenis media pembelajaran. 

Aplikasi ini dapat diakses secara online melalui koneksi internet. Media pembelajaran dapat dibuat melalui 

aplikasi canva bisa diakses menggunakan handphone maupun komputer. Hal yang sangat penting dalam 

menggunakan aplikasi canva tersebut menggunakan handphone maupun komputer yang harus tersambung 

dengan jaringan internet yang stabil. 

Media pembelajaran yang dihasilkan melalui aplikasi canva tergolong dalam kategori media dengan teknologi 

informasi dan komunikasi. Media pembelajaran dibentuk dan dikembangkan menggunakan aplikasi canva 

yang menggunakan teknologi agar data dapat diproses, dibentuk, disimpan dan dimanipulasi sehingga produk 

pengembangan yang dihasilkan berkualitas baik. Memanfaatkan media komik dalam pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn) diharapkan mampu menjadi solusi bagi pendidik dalam pembuatan materi 

pembelajaran yang memikat perhatian peserta didik. Dengan demikian, hasil karya komik yang dihasilkan 

mampu menginspirasi dan meningkatkan semangat peserta didik selama proses pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn). 

Pembelajaran saat ini menggunakan kurikulum merdeka. Mata pelajaran diajarkan kepada peserta didik 

berusia 7-12 tahun pada tingkat pendidikan tertentu. Berdasarkan karakteristik anak pada rentang usia tersebut 

mereka berada dalam tahap operasional konkret aktivitas mental mereka terfokus pada kenyataan dan peristiwa 

yang bersifat konkret. Dalam pelaksanaan pembelajaran PKn pendidik dapat merencanakan pembelajaran 

dengan melibatkan peserta didik langsung. Unsur keterlibatan peserta didik tersebut dengan menggunakan 

media pembelajaran. Kurikulum merdeka ini merupakan tentang bagaimana pendidik mengkomunikasikan 

topik pembelajaran yang dihubungkan dengan pembentukan karakter peserta didik.   

Peneliti melaksanakan kegiatan observasi awal di kelas IV SDN 28/IV Kota Jambi pada tanggal 24 dan 27 

oktober 2023, dilanjutkan pada tanggal 1 november 2023. Pembelajaran PKn di kelas ini hanya menggunakan 

buku paket/ LKS sebagai media pembelajaran. Data penelitian menunjukkan bahwa peserta didik di kelas IV 

memiliki kecenderungan sangat menyukai buku yang memiliki banyak gambar dan dihiasi dengan warna-

warni. Berdasarkan hasil wawancara, peserta didik kelas IV Sebagian besar mengakui bahwa mereka menyukai 

dan memiliki buku komik di rumah, meskipun buku komik yang dimiliki di rumah bukan termasuk buku komik 

pembelajaran yang menyajikan materi pelajaran PKn. Peserta didik lebih cenderung tertarik pada buku yang 

terdapat gambar-gambar seperti komik, dibandingkan buku yang penuh dengan tulisan. Peserta didik kelas IV 

memiliki harapan untuk dapat belajar PKn dengan komipa berupa komik yang memiliki alur cerita yang 

menarik dan gambar yang bervariasi dengan berbagai warna di dalamnya.  

Kegiatan pembelajaran di dalam kelas berlangsung di kelas IV SDN 28/IV Kota Jambi, peneliti menemukan 

bahwa dari total 30 peserta didik 10 diantaranya peserta didik yang tidak mengerti tentang materi nilai-nilai 

Pancasila dalam kehidupan. Hal ini peneliti temukan ketika peserta didik mengerjakan uji kompetensi yang 

terdapat di buku LKS yang digunakan dalam pembelajaran. Bentuk permasalahan yang ditemukan yaitu saat 

pembelajaran PKn materi nilai-nilai luhur dan sikap serta prilaku sesuai dengan sila-sila pancasila. Meskipun 

saat diamati selama pembelajaran peserta didik menunjukkan sikap aktif dengan respon yang baik terhadap 

pertanyaan guru, namun pemanfaatan media pembelajaran dalam kelas untuk meningkatkan pemahaman 

materi pembelajaran masih belum mencapai tingkat optimal akibatnya, pemahaman peserta didik terhadap 

materi pembelajaran menjadi kurang memadai. 

Berdasarkan hasil wawancara, guru kelas perlu adanya media pembelajaran inovatif dan kreatif yang dapat 

membantu penyampaian materi pada pembelajaran PKn hingga peserta didik dapat mengerti materi pelajaran 

yang dijelaskan oleh guru. Guru menganggap penting menggunakan media pembelajaran sebagai suatu usaha 

untuk menarik minat siswa selama proses pembelajaran. Hal ini diharapkan dapat memberi kontribusi pada 

pemahaman materi peserta didik dengan lebih baik dan mengurangi risiko kebosanan, terutama mengingat 

tidak semua peserta didik memiliki ketertarikan terhadap pembelajaran PKn. 

Terjadinya masalah-masalah saat pembelajaran PKn karena kurangnya penggunaan media pembelajaran yang 

inovatif kreatif tentu menjadi permasalahan yang harus diselesaikan oleh guru. Pada konteks pembelajaran 
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pendidikan kewarganegaraan (PKn) khususnya dalam mentransfer konsep pembelajaran dan contoh konkret 

yang relevan dengan lingkungan peserta didik. Tujuannya adalah agar peserta didik dapat dimengerti lebih 

mudah dalam memahami topik pembelajaran PKn yang dijelaskan, serta membuat lingkungan belajar yang 

lebih  menarik dan menghindari rasa bosan pada peserta didik selama mengikuti pembelajaran. 

Melihat permasalahan ini, peneliti melihat perlunya akan kebutuhan pembaharuan media pembelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) yang tidak hanya menarik, melainkan juga mudah dipahami oleh peserta 

didik. Karena itu, media komipa menjadi pilihan yang tepat, pengembangan komipa dalam pembelajaran PKn 

diharapkan mampu memberikan pembeahruan serta dukungan kepada guru dalam penyampaian materi 

pelajaran sehingga peserta didik kelas IV dapat memahami pelajaran PKn dengan baik. Hal tersebut didukung 

adanya wawancara peserta didik tentang komik. Berdasarkan hasil wawancara dari 30 peserta didik, 19 orang 

diantaranya memiliki komik dan 26 orang menyukai komik. Tampilan menarik dari segi karakter gambar, 

warna maupun topik pembelajaran yang disajikan, media pembelajaran komipa PKn untuk kelas IV yang akan 

dikembangkan menjadi harapan dapat digunakan peserta didik maupun guru kelas yang mengajar di kelas IV. 

Aspirasi tersebut didasarkan pada informasi data yang diperoleh dari wawancara dengan pendidik dan peserta 

didik kelas IV yang mengajar, yang mengungkapkan minat mereka terhadap media pembelajaran komik 

dengan cerita yang seru dan ilustrasi dengan penuh warna-warni. 

Pada kurikulum yang digunakan di sekolah SDN 28/IV Kota Jambi adalah kurikulum Merdeka yang telah 

digunakan di kelas 1 dan kelas IV. Menurut wawancara guru kelas bahwa dalam pembelajaran PKn di 

kurikulum merdeka pada kelas IV lebih mengutamakan sebuah proses peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran. Pada kurikulum Merdeka, terdapat dorongan untuk mengambil pendekatan pembelajaran yang 

relevan sejalan dengan perkembangan zaman, dengan memanfaatkan media pembelajaran inovatif yang sesuai 

dengan karakteristik siswa. Tujuannya adalah untuk menggugah ketertarikan peserta didik sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih efisien dan sesuai dengan kebutuhan saat ini. Pembelajaran PKn dalam kurikulum 

merdeka harus mampu membentuk peserta didik berkarakter Pancasila. Pada kurikulum merdeka guru perlu 

memenuhi syarat untuk mengembangkan konsep pembelajaran yang inovatif bagi siswa. 

Guru telah memiliki pemahaman tentang metode pengajaran yang efektif dan sesuai, namun guru tidak 

memanfaatkan media edukasi, sehingga pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran menjadi 

kurang disebabkan belum digunakannya media pembelajaran oleh guru. Untuk mengatasi masalah tersebut, 

diperlukan penerapan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang diharapkan dapat mengoptimalkan 

hasil belajar peserta didik untuk meraih tujuan pembelajaran. Penelitian pengembangan komik sebagai media 

pembelajaran PKn, sebelumnya pernah dilakukan oleh Siti Masfufah pada tahun 2022 dengan judul 

pengembangan media pembelajaran komik pada mata Pelajaran PPKN dikelas IV SDN Cibomo. Penelitian 

tersebut memberikan kesimpulan bahwa produk hasil pengembangan media komik yang dilakukan layak untuk 

digunakan pada pembelajaran PPKN kelas IV Sekolah Dasar. 

Tantangan yang dihadapi oleh peserta didik, penulis mencari solusi dengan mengembangkan media 

pembelajaran berupa komipa. Penggunaan komipa diharapkan mampu meningkatkan antusiasme belajar dari 

peserta didik karena komipa mengandung gambar yang dapat mencegah kebosanan selama proses 

pembelajaran. Media komipa ini harapannya mampu membimbing peserta didik dalam memahami materi 

pelajaran yang disampaikan, melalui tokoh-tokoh kartun yang mampu memberikan semangat dan memotivasi 

untuk belajar. pilihan ini diambil dengan niat untuk menghadirkan suasana proses pembelajaran lebih 

menyenangkan dan menarik, sekaligus membantu peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan 

oleh guru. Minimnya pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif oleh guru kelas IV menjadi latar 

belakang peneliti melakukan penelitian terkait “Pengembangan Media Pembelajaran Komipa Pada Mata 

Pelajaran PKn di Kurikulum Merdeka Kelas IV Berbasis Aplikasi Canva For Education” penelitian ini tentang 

pengembangan media pembelajaran komipa yang dilakukan peneliti, diharapkan menjadi inspirasi untuk 

menciptakan media pembelajaran yang inovatif dalam pembelajaran pendidikan kewarganegaraan (PKn) kelas 

IV. Harapannya dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan bagi guru dan peserta 

didik, serta mendukung pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) menjadi lebih aktif dan kreatif.  
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METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran komipa pada mata Pelajaran 

PKn adalah R&D (Research and Development) yang melibatkan prosedur dan pengembangan. Proses 

penelitian dan pengembangan menggunakan metode dengan mengaplikasikan model pengembangan ADDIE. 

Model pengembangan ADDIE terdiri dari beberapa tahap, antara lain analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Langkah-langkah pengembangan dapat ditemukan dalam gambar prosedur 

pengembangan yang dimuat berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Media pembelajaran yang berbentuk komipa yang menggunakan canva for education akan diuji coba pada 

peserta didik setelah produk selesai dikembangkan. Peserta didik yang menjadi responden yaitu peserta didik 

kelas IV SDN 28/IV Kota Jambi yang berjumlah 30 peserta didik yang diantaranya terdiri dari 12 perempuan 

dan 18 laki-laki. Informasi data dalam penelitian terbagi menjadi dua jenis, yaitu data kualitatif dan data 

kuantitatif. Upaya mengakumulasi data dalam penelitian tersebut peneliti memanfaatkan beberapa alat atau 

instrumen termasuk lembar wawancara, dokumentasi dan angket. 

 

 

HASIL DAN DISKUSI 

Hasil 

Proses Pengembangan Media Pembelajaran Komik Berbasis Aplikasi Canva for Education   

Penelitian dan pengembangan ini mengembangkan sebuah produk, produk yang dikembangkan adalah komik 

nilai pancasila (komipa) pada pembelajaran PKn di kelas IV sekolah dasar, dengan meteri pembelajaran nilai-

nilai luhur dan sikap serta perilaku sesuai dengan sila-sila pancasila. Media pembelajaran komipa ini 

dikembangkan mengacu pada pembelajaran PKn kelas IV sekolah dasar kurikulum medeka. Model 

pengembangan ADDIE adalah model yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan  produk ini. Model 

pengembangan ADDIE digunakan dalam pengembangan produk ini  karena memiliki prosedur penge,bangan 

yang sistem atis dan mudah untuk dipahami. Model pengembangan ADDIE memiliki beberapa tahapan dalam 

pengembangan produk yakni (1) Analyze (analisis), (2) Design (perencangan), (3) Development 

(pengembangan), (4) Implementation (implementasi), (5) Evaluate (evaluasi). 

Analisis  

Analisis Kurikulum 

Analisis kebutuhan 

Analisis karakteristik peserta didik 

Perencanaa

n 
Mendesain Media 

Pembelajaran 

Komipa 
Storyboard 

Pengembangan 

Mengembangkan Media Pembelajaran Komipa 

Berbasisis Aplikasi Canva For Education 

Validasi Uji coba Revisi 

Implementasi 

Uji Coba Media Pembelajaran 

Komipa Kepada Peserta Didik  

Kelas IV 

Evaluasi 

Penilaian Produk Pengembangan 

Gambar 1. Prosedur Pengembangan 
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Tahap analisis sebagai tahapan pertama dalam model ADDIE memuat analisis kurikulum, analisis kebutuhan, 

analisis karakteristik peserta didik. Hasil analisis memperoleh informasi bahwa kelas IV SDN 28/IV Kota 

Jambi menerapkan kurikulum merdeka. Hal tersebut dapat dilihat dengan penggunaan buku PKn yang tidak 

lagi menggunakan buku tema. Oleh karena itu, peneliti menyesuaikan materi pembelajaran dalam komipa 

(komik nilai pancasila) sesuai dengan materi  pembelajaran yang terdapat dibuku ajar. Pada analsisi kebutuhan, 

memperoleh informasi bahwa kelas IV SDN 28/IV Kota Jambi membutuhkan adanya media pembelajaran 

seperti komipa (komik nilai pancasila) agar materi pembelajaran PKn dapat disampaikan oleh guru dan 

membantu peserta didik dalam mempercepat pemahaman mereka terkait materi pembelajaran tentang nilai-

nilai luhur serta sikap dan prilaku sesuai dengan nilai-nilai pancasila. Analisis selanjutnya yaitu analisis 

karakteristik peserta didik, pada analisis tersebut memperoleh hasil bahwa, peserta didik kelas IV SDN 28/IV 

Kota Jambi berusia 10-13 tahun. Dalam penelitian juga ditemukan bahwa adanya peserta didik yang 

berkemampuan kognitif rendah.  Setelah dilakukannya analisis kebutuhan , peneliti melakukan pernacangan 

produk yang tepat sesuai dengan peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

Tahap kedua yaitu design (perancangan). Tahap pernacangan dalam penelitian ini dengan melakukan 

mengumpulkan alat dan bahan yang diperlukan dalam mengembangkan produk media pembelajaran komipa 

9komik nilai pancasila) seperti laptop, aplikasi canva, jaringan internet yang stabil, modul ajar, dokumen 

pendukung lainnya, serta kelas HVS. Tahap selanjutnya yang dilakukan adalah tahap development 

(pengembangan). Pada tahap pengembangan tersebut peneliti melakukan pengembangan dengan menggunkan 

alat dan bahan yang telah dipersiapkan. Setelah produk pengembangan dibuat,sebelum dilakukannya uji coba 

produk, produk yang telah dikembangkan akan di uji validitasnya yaitu melalui tahap validasi materi,validasi 

media, validasi bahasa, validasi ahli praktisi. Penilaian kevaliditas produk pengembangan dilakukan oleh 

dosen ahli materi pembelajaran, dosen ahli bahasa, dosen ahli media dan guru kelas sebagai ahli prkatisi. Para 

validator memberikan saran untuk perbaikan agar hasil produk yang dikembangan menjadi lebih baik dan 

layak untuk di ujicobakan kelapangan. Pada tahap selanjutnya yaitu tahapan implementation (implementasi) , 

tahap ini dilakukan setelah produk dinyatakan layak di ujicobakan kelapanagna oleh validator. Selajutnya 

produk diujicobakan pada kelompok kecil dengan jumlah 10 peserta didik yang diantaranya terdiri dari 5 orang 

laki-laki dan 5 orang perempuan. Setelah dilakukannya uji coba kelompok kecil selanjutnya uji coba kelompok 

besar. Produk pengembangan akan diujicobakan ke kelompok besar pada peserta didik kelas IV SDN Kota 

Jambi yang berjumlah 30 peserta didik.  

Tahap berikutnya adalah evalute (evaluasi) yang dilaksakan secara formatif dan sumatif pada tahap akhir, 

untuk setiap tahap yang dilakukan. Pada tahap analisis dilakukan evalusi penampilan komipa sesuai tidaknya 

dengan hasil analisis kurikulum, analisis kebutuhan dan analisis karakteristik peserta didik. Evalusi pada tahap 

desain dilakukan dengan memperlihatkan setiap poin yang disesuaikan dengan rancangan storyboard.  

Evaluasi pada tahap pengembangan dilaksanakan dengan proses validasi yang dilakukan oleh ahli-ahli yaitu 

ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan ahli praktisi. Setiap tahapan pengembangan telah dilakukan, evaluasi 

selanjutnya yaitu evaluasi sumatif. Evaluasi sumatif yang dilakukan untuk melihat produk yang telah dibuat 

setelah melakukan uji coba dan validasi. Produk pengembangan di implementasi melalui uji coba kepada 

peserta didik dalam kelompok kecil dan kelompok besar. Pada tahap evaluasi prduk pengembangan juga dapat 

mengalami perbaikan dengan memperhatikan tanggapan atau saran dari validator, dan ahli praktisi serta 

peserta didik yang telah menggunakan media pengembangan. Tetapi hal tersebut, setelah dilakukan percobaan, 

produk yang dikembangkan tidak mengalami adanya perubahan. 

 

Pembahasan 

Tingkat Validitas Media Pembelajaran Komipa Berbasis Aplikasi Canva For Education Pada 

Pembelajaran PKn Kelas IV Sekolah Dasar. 

Validitas Materi 

Ahli materi melakukan validasi terhadap media yang telah dikembangkan yaitu pada hari senin, 6 Mei 2024 

dengan skor total 48 dengan validitas 80.  Dari hasil tersebut membuat media pembelajaran komipa yang 

dikembangkan berbasis aplikasi canva for education dikategorikan valid. Validator tidak memberikan kritik 

dan saran dalam lembar penilaian validasi. Oleh karena itu, produk dinyatakan layak uji coba tanpa adanya 

revisi perihal materi pembelajaran.  
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Validitas Media  

Ahli media melakukan validasi media yang dikembangkan yaitu pada hari sabtu, tanggal 4 Mei 2024 dengan 

skor total 51 dengan validitas 68. Dari hasil validasi tersebut dapat dinyatakan media pembelajaran komipa 

yang dikembangkan berbasis aplikasi canva for education masuk dalam kategori cukup valid dan layak uji 

coba lapangan dengan revisi kecil. 

Validitas Bahasa  

Ahli bahasa melakukan validasi terhadap media pembelajaran yang dikembangkan yaitu pada hari kamis, 

tanggal 14 April 2024 dengan skor total 53 dan validitas 96,3. Dilihat dari hasil yang diperoleh, media 

pembelajaran komipa berbasis aplikasi canva for education dapat dikategorikan kedalam kategori sangat valid, 

dan produk layak diujicobakan ke lapangan tanpa revisi.  

Tingkat kepraktisan Media Pembelajaran Komipa Berbasis Aplikasi Canva For Education pada 

Pembelajaran Pkn  Kelas IV Sekolah Dasar.  

Penilaian praktisi oleh guru kelas IV SDN 28/IV Kota Jambi, penilaian praktisi dilakukan dengan dua tahap 

penilaian. Penilaian pertama, dilaksanakan di hari rabu, tanggal 15 Mei 2024. Sedangkan penilaian praktisi 

tahap kedua dilakukan pada hari kamis, tanggal 16 Mei 2024. Penilaian praktisi tahap pertama memperoleh 

skor total 50 dan validitas 100. Media pembelajaran komipa yang dikembangkan masuk kedalam kategori 

sangat valid. Walaupun demikian, terdapat tiga hal yang harus diperbaiki yang diuraikan oleh guru selaku 

praktisi untuk menjadi perbaikan media komipa, dengan tujuan sesuai dengan harapan. Adapaun kesalahan 

yang ditemukan pada penilaian praktisi tahap pertama yaitu: 

(1)  Komipa (Komik nilai pancasila) yang dikembangkan tidak terdapat pengenalan tokoh,penulis langsung 

pada cerita. Pengenalan dirasa cukup penting untuk meminimalisir kebingungan peserta didik. 

(2)  Komipa (komik nilai pancasila) yang dikembangakan belum terdapat nomor halaman. Nomor halaman 

sangat penting dalam media komipa berbentuk cetak untuk memperlihatkan halaman yang sudah sesuai 

dengan urutan nomor halaman.  

(3)  Pada lembar kedua, sebelum berdoa tidak ada refleksi pembelajaran. Refleksi pembelajaran dalam cerita 

baik disertakan untuk memperlihatkan peserta didik kegiatan yang seharusnya dilakukan.  

 

Adapun saran perbaikan yang diberikan ahli praktisi yang terdapat tiga poin yaitu: 

(1)  Sebaiknya tambahkan lembaran baru untuk pengenalan tokoh yang menarik sebelum peserta didik atau 

pembaca meulai membaca komipa (komik nilai pancasila) 

(2)  Sebaiknya tambahkan nomor halaman pada komipa (komik nilai pancasila). Penomoran halaman 

memperlihatkan bahwa komipa (komik nilai pancasila) ini sudah tersususn dengan urut dan sistematis.  

(3)  Sebaiknya sediakan kotak percakapan satu dialog yang menggambarkan adanya kegiatan refleksi di akhir 

pembelajaran. 

Penilaian ahli praktisi pada tahap pertama telah dilaksanakan, dan setelah melakukan revisi sesuai dengan 

arahan ahli praktisi. Penilaian praktisi dilakukan kembali pada penilaian praktisi tahap kedua yang 

dilaksanakan pada hari kamis, tanggal 16 Mei 2024. Penilaian praktisi tahap kedua memperoleh skor total 50 

dengan validitas 100, dan tidak adanya komentar yang diberikan oleh ahli praktisi pada lembar angket 

penilaian praktisi. Hasil tersebut membuat media komipa (komik nilai pancasila) masuk dalam kategori sangat 

valid, dan dinyatakan layak uji coba lapangan tanpa revisi.   

Pada tahap selanjutnya peneliti melakukan uji coba yang dilakukan pada kelompok kecil dan kelompok besar. 

Kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan juga diperoleh dari hasil kegiatan uji coba produk 

pengembangan yang telah divalidasi oleh para ahli yang produk pengembangan komipa (komik nilai pancasila) 

dinyatakan layak diuji cobakan. Uji coba kelompok kecil dilakuakn pada hari kamis 16 mei 2024. Peserta didik 

yang ikut serta dalam uji coba kelompok kecil, berjumlahkan 10 peserta didik yang diantaranya memiliki 

kemampuan yang berbeda-beda mulai dari kognitifnya sedang dan yang memiliki kemampuan kognitifnya 

yang tinggi. Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil , peserta didik yang berjumlah 10 orang tersebut 

diarahkan untuk mengisi lembar angket respon peserta didik yang tekah disediakan. Pada angket respon peserta 

didik dalam uji coba kelompok kecil, mendapatkan hasil dengan rata-rata skor 90 dan hasil tersebut dinyatakan 

bahwa produk yang dikembangkan yaitu produk media pembelajaran komipa (komik nilai pancasila) masuk 

dalam kategori komik yang sangat raktis untuk dipergunakan.  
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Uji coba kelompok kecil telah dilakukan dan telah mendapatkan hasil respon peserta didik. Tahap selanjutnya 

yang akan dilakukan yaitu uji coba kelompok besar yang akan diikuti seluruh peserta didik kelas IV SDN 

28/IV Kota Jambi. Yang berjumlah 30 peserta didik. Uji coba kelompok besar dilaksanakan pada hari jumat, 

tanggal 17 Mei 2024. Setelah melaksanakan uji coba kelompok besar peserta didik diarahkan untuk mengisi 

angket repon peserta didik yang telah disiapkan. Angket repon peserta didik pada uji coba kelompok besar 

memperoleh hasil rata-rata skor 89,46 yang menyatakan bahwa produk media komipa (komik nilai pancasila) 

yang dikembangkan masuk dalam kategori sangat praktis. 

Berdasarkan angket respon peserta didik dan angket respon guru dan sekaligus didudukung oleh hasil 

wawancara guru, dapat dinyatakan bahwa produk media pembelajaran komipa pada mata pelajaran PKn di 

kurikulum merdeka kelas IV berbasis aplikasi canva for education “sangat praktis” untuk dipergunakan dalam 

pembelajaran PKn kelas IV sekolah dasar.  

 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran komipa berbasis aplikasi canva for education pada 

pembelajaran PKn kelas IV Sekolah Dasar memperoleh kesimpulan sebagai berikut:  

1. Model pengembangan ADDIE digunakan sebagai prosedur pengembangan media pembelajaran komipa 

(komik nilai pancasila), yang meliputi lima tahap. Tahap pertama yaitu  analisis, pada tahap analisis dengan 

melakukan analisis kurikulum, analisis kebutuhan, analisis karakteristik peserta didik. Tahap kedua yaitu 

perancangan, pada tahap ini melakukan merancang produk yang akan dikembangkan sesuai dengan 

storyboard yang sebelumnya telah dibuat. Tahap ketiga, yaitu pengembangan. Pada tahap pengembangan 

produk yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan ahli praktisi. Tahap 

keempat yaotu tahap implementasi, pada tahap implementasi dilakukannya uji coba kelompok kecil yang 

terdiri dari 10 orang peserta didik, dan selanjutnya dilakukannnya uji coba kelompok besar yang diikuti 

seluruh peserta didik kelas IV SDN 28/IV Kota Jambi yang berjumlahkan 30 peserta didik. Setelah 

dilakukannya uji coba, peserta didik diarahkan untuk mengisi lembar angket respon peserta didikuntuk 

mengetahui kepraktisan produk pengembangan yang dihasilkan pada penelitian dan pengembanagan ini. 

Tahap yang terakhir yaitu evaluasi yaitu pafa tahap ini dilakukan untuk memberikan penilaian terhadap 

produk pengembangan yaitu media pembelajaran komipa (komik nilai pancasila) yang dikembangakan.  

2. Pengembangan media pembelajaran komipa berbasis aplikasi canva for education pada pembelajaran PKn 

kelas IV sekolah dasar ini valid dengan skor validitas 80, skor total validasi media 68, dengan total validitas 

bahasa 96,3 dan skor total validasi praktisi yaitu 100. 

3. Media pembelajaran komipa yang dikembangkan berbasis aplikasi canva for education pada pembelajaran 

PKn kelas IV yang dikembangkan memperoleh skor validitas 100 dari lembar angket ahli praktisi yang 

dilakukan oleh guru. Tingkat kepraktisan hasil uji coba kelompok kecil memperoleh hasil 90 dan skor 89,6 

skor yang diperoleh dari uji coba kelompok besar. Dilihat dari angket kepraktisan media pembelajaran 

serta didukung oleh hasil wawancara guru terhadap kepraktisan media pembelajaran komipa berbasis 

aplikasi canva for education yang dikembangkan, dinyatakan bahwa media pembelajaran komipa sangat 

praktis dipergunakan sebagai media pembelajaran.  
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