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ABSTRACT 
This research uses the ADDIE development model to develop Canva-based e-comics on dance 

art materials for grade III students at SD Negeri 066650 Medan in the even semester of the 2024/2025 
academic year. This research involved 30 class III students as subjects, 3 expert validations, and 1 
teacher with the aim of testing the feasibility of e-comic media in dance art subjects in the 
independent curriculum. Validation by material experts, media experts, and question experts showed 
that this e-comic scored high, material experts gave a score of 47 out of 50 (91.1%), media experts 
gave it a score of 62 out of 65 (94%), and question experts gave it a score of 26 out of 30 (86.65%). 
Teachers also gave high scores for practicality tests (97%), with all aspects such as appearance, 
material, and language getting 'very decent' and 'valid' categories. The evaluation results showed a 
significant improvement in student learning outcomes as seen from the comparison of student pretest 
and post scores, with the validity and reliability of the questions tested using the SPSS version 26 
application. This study recommends using Canva-based e-comic as an effective and interesting 
learning medium in supporting interactive and creative learning in elementary schools.  

Keywords : E-comic, Canva, Dance Arts, ADDIE, Learning Outcome. 

ABSTRAK 
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE untuk mengembangkan e-comic 

berbasis Canva pada materi seni tari untuk siswa kelas III di SD Negeri 066650 Medan pada 
semester genap tahun ajaran 2024/2025. Penelitian ini melibatkan 30 peserta didik kelas III 
sebagai subjek, 3 validasi ahli, dan 1 guru dengan tujuan menguji kelayakan media e-comic dalam 
mata pelajaran seni tari dalam kurikulum merdeka. Validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 
soal menunjukkan bahwa e-comic ini mendapatkan skor tinggi, ahli materi memberikan skor 47 
dari 50 (91.1%), ahli media memberikan skor 62 dari 65 (94%), dan ahli soal memberikan skor 26 
dari 30 (86.65%). Guru juga memberikan skor tinggi untuk uji praktikalitas (97%), dengan semua 
aspek seperti tampilan, materi, dan bahasa mendapatkan kategori "sangat layak" dan "valid". Hasil 
evaluasi menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar siswa yang dilihat dari 
perbandingan skor pretes dan postes siswa, dengan validitas dan reliabilitas soal yang teruji 
menggunakan aplikasi SPSS versi 26.  Studi ini merekomendasikan penggunaan e-comic berbasis 
Canva sebagai media pembelajaran yang efektif dan menarik dalam mendukung pembelajaran 
interaktif dan kreatif di sekolah dasar. 

Kata kunci : E-comic, Canva, Seni Tari, ADDIE, Hasil Belajar. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan yang berkualitas salah satunya didukung oleh pembelajaran secara 

formal yaitu sekolah. Sekolah merupakan tempat terjadinya proses belajar mengajar dan 

tempat bagi peserta didik untuk menuntut ilmu. (Ramdhany et al., 2020, h. 213) 

menyatakan bahwa pendidikan pada era sekarang bukan hanya mengajarkan sebuah ilmu 
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akan tetapi hasil dan pola pikir dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini didukung dengan 

hasil penelitian dari (Yulina,Alasy Ary & dkk, 2023 h. 66) tentang Implementasi kebijakan 

pendidikan karakter menggunakan teknologi dalam kegiatan pembelajaran dengan 

menerapkan nilai-nilai karakter yang ditanamkan melalui sifat-sifat religius, mencintai 

nilai budaya,disiplin, jujur, dan cinta tanah air.  

Proses pembelajaran dengan menggunakan teknologi memberikan pengalaman 

yang bermakna serta melibatkan peserta didik secara aktif langsung dalam pembelajaran 

yaitu guru dapat menggunakan berbagai metode yang menarik dan memanfaatkan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Saat ini teknologi digital sudah semakin 

canggih dan memasuki berbagai bidang salah satunya bidang Pendidikan, dengan peran 

teknologi digital yang memberikan peluang untuk menggunakan berbagai jenis sumber 

belajar seperti video, gambar, dan aplikasi interaktif, yang dapat mendukung pemahaman 

siswa terhadap materi pembelajaran. Dengan menggali potensi teknologi digital, proses 

pembelajaran diharapkan menjadi lebih adaptif, efisien, dan responsif terhadap 

kebutuhan belajar siswa yang berbeda (Asmawati, 2021 h. 82).  

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya teknologi informasi sangat 

berpengaruh terhadap penyusunan dan implementasi strategi maupun metode 

pembelajaran. Kemajuan tersebut berimbas pada banyaknya alternatif yang dapat 

dimanfaatkan guru untuk menggunakan media yang variatif dalam pembelajaran di kelas. 

Penggunaan media tidak hanya dapat memudahkan dan mengefektifkan proses 

pembelajaran tetapi lebih menarik dan menyenangkan (Sanjaya, 2008 dalam Utariyanti, 

et.al, 2015). 

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang digunakan pendidik untuk 

mendukung proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan sehingga dapat 

memudahkan peserta didik dalam menerima penyajian bahan pelajaran. Media 

pembelajaran yang baik dan benar akan mewakili sampainya materi pelajaran, sedangkan 

media pembelajaran yang kurang tepat tidak akan mencapai hasil  yang maksimal dalam 

pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh penyataan (Suryani dkk., 2018, h. 5) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala bentuk dan sarana penyampaian 

informasi yang dibuat atau dipergunakan untuk tujuan pembelajaran dalam memb antu 

siswa sehingga terjadinya proses belajar yang terkendali. Media perlu dikembangkan 

untuk membuat minat belajar siswa dan memancing perhatian peserta didik dalam proses 

pembelajaran.    

Menurut Mosca dan kawan-kawan (2019), Generasi Z dan Alpha memiliki rentang 

perhatian yang pendek. Mereka lebih mudah memahami gambar visual. Oleh sebab itu, 

bagi Generasi Z dan Alpha pembelajaran yang tepat adalah yang menggunakan gambar, 

animasi ataupun video. E-comic merupakan bentuk kartun yang menggambarkan karakter 

yang berperan dalam suatu cerita bergambar dengan alur yang urut menurut (Sudjana, 

2017, h, 64). Komik dapat membuat siswa menjadi mandiri karena dengan membaca 

komik, siswa menemukan sendiri konsep pengetahuan tanpa bantuan guru, selain itu 

komik membantu pemahaman siswa dalam menyerap materi pembelajaran serta 

memberikan motivasi dalam meningkatkan prestasi belajar sehingga pembelajaran yang 

awalnya membosankan menjadi menyenangkan.  
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Penggunaan e-comic dalam pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman dan 

ketertarikan, meningkatkan motivasi untuk belajar, memperbaiki perilaku, meningkatkan 

produktivitas dan kreativitas, mengurangi stres dan kegelisahan, meningkatkan keaktifan 

partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, dan dapat mengurangi kebosanan 

(Purnamasari et al., 2018). E-comic membantu siswa agar lebih memudahkan memahami 

materi sistem imun dan siswa lebih termotivasi untuk selalu membacanya (Pratiwi, 2019; 

Mahdiyah, 2021), dan berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa (Aprilia, 2019; 

Nurvika, 2020). Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Silviya et al., 2023 h. 40) di MAN 

1 Indramayu, terlihat bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah menerapkan 

pembelajaran e-comic. Hal ini dibuktikan dengan perolehan rata-rata nilai posttest yang 

lebih besar dibandingkan dengan rata-rata nilai pretest. Selain itu, peningkatan hasil 

belajar siswa setelah menerapkan pembelajaran menggunakan e-comic dapat dilihat dari 

jumlah siswa yang mampu menjawab soal pada pretest dan posttest.  

Pendidikan seni dan keterampilan memiliki tempat yang sangat penting dalam 

masa pendidikan dasar seperti yang disampaikan berikut ini, sekolah dasar adalah usia 

yang paling bermakna dalam kehidupan seorang anak. Oleh karena itu, proses kegiatan 

seni sebagai bagian dari aktivitas bermain, terutama di sekolah dasar dan taman kanak-

kanak, akhirnya menempati kedudukan dan posisi yang strategis dalam pendidikan 

umum. Hal ini disebabkan pada usia tersebut pertumbuhan dan perkembangan seorang 

individu disebut sedang mengalami "masa keemasan" (golden period) (Ambarwangi, 

2013, h.78). Hal ini diperkuat dengan penelitian Ridwan (2011) tentang pembelajaran seni 

tari di SD berguna untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan yang bersifat 

edukatif sehingga pembelajaran seni tari dapat menjadi sarana dan media pendidikan. 

Pembelajaran seni tari dapat meningkatkan pertumbuhan fisik dan mental dengan cara 

siswa akan menirukan gerak sayap yang sedang bergerak terbang dengan cara siswa itu 

sendiri.  

Menurut Direktorat Sekolah Dasar, Kurikulum Merdeka adalah kurikulum dengan 

pembelajaran intrakurikuler yang beragam di mana konten akan lebih optimal agar 

peserta didik memiliki cukup waktu untuk mendalami konsep dan menguatkan 

kompetensi. Dengan adanya kurikulum merdeka diharapkan siswa dapat berkembang 

sesuai potensi dan kemampuan yang dimiliki karena dengan kurikulum merdeka 

mendapatkan pembelajaran yang kritis, berkualitas, ekspresif, aplikatif, variative dan 

progresif. “Serta adanya perubahan kurikulum baru ini diperlukan kerjasama, komitmen 

yang kuat, kesungguhan dan implementasi nyata dari semua pihak, sehingga profil pelajar 

pancasila dapat tertanam pada peserta didik” (Sari et al., 2020 h. 2580). Penerapan 

Kurikulum Merdeka diterapkan pada seluruh mata pelajaran, salah satunya mata  

pelajaran  seni  budaya.  Kedudukan  seni  sebagai  konten  yang  dipelajari  di  sekolah 

tentunya  sangat  penting.  Entitas  seni  dipergunakan  pada  penyelenggaraan  mata  

pelajaran seni  budaya  mulai  jenjang pendidikan  elementer  (Komala  & Nugraha,  2022 

h. 122).   

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilaksanakan peneliti kepada guru  kelas III  

SD Negeri 066650 Medan, diperoleh data bahwa banyak siswa yang kurang aktif selama 

proses pembelajaran berlangsung, hasil belajar siswa juga dikatakan masih rend ah. Hal 
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tersebut bisa dilihat dari nilai hasil belajar siswa pada mata pelajaran seni dengan kriteria 

ketuntasan minimum (KKM) yang telah di tetapkan yaitu 70. Hal tersebut dapat dilihat 

dari tabel berikut:  

Tabel 1.1 Nilai rata-rata Kelas III SD Negeri 066650 Medan 

Nilai Kriteria Jumlah Siswa Presentase 

≥70 Tuntas 8 siswa 36  

70 Belum Tuntas 14 siswa 64  

Jumlah siswa :                                                     22 siswa 100  

 

Berdasarkan tabel diatas nilai rata-rata hasil belajar seni siswa kelas III yang 

tuntas berjumlah 8 siswa atau sekitar 36% dari 22 siswa, sedangkan untuk siswa yang 

belum tuntas berjumlah 14 siswa atau 64%. Dari data tersebut dapat diartikan bahwa 

masih banyak siswa yang belum tuntas pada mata pelajaran seni.  

Proses pembelajaran di kelas menggunakan media pembelajaran konvensional 

atau diterapkan oleh sekolah yang berbeda seperti media visual, khususnya gambar. 

Selain itu, hal yang menghambat dan membatasi media pembelajaran bagi siswa adalah 

terbatasnya waktu bagi pengajar untuk membuat media dan selanjutnya tidak adanya 

pemahaman inovasi yang biasanya dirasakan oleh para pendidik tertentu yang telah 

mendidik cukup lama dan tidak memiliki pengetahuan bagaimana memanfaatkan media 

seperti LCD/Proyektor.  

Berdasarkan permasalahan diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dan pengembangan tersebut sudah banyak dilakukan oleh peneliti terdahulu 

hanya saja media yang akan dibuat yang berbeda dengan tahapan-tahapan yang akan di 

buat yaitu Pengembangan Media E-Comic Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Kelas III di SD Negeri 066650 Medan. Cerita yang akan dibuat oleh peneliti berdasarkan 

buku seni siswa kelas III SD. Penelaahan ini harus dilakukan dengan alasan bahwa saat ini 

pendidik diharapkan memiliki pilihan untuk melibatkan inovasi dalam pengalaman 

pendidikan, lebih mengembangkan keterampilan instruktur yang mengesankan sehingga 

pemahaman memperoleh materi menjadi sederhana. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu penel itian dan 

pengembangan atau biasa disebut dengan Research and Development (R&D). Menurut 

Sugiyono, (2013, h. 297) "Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode yang 

akan digunakan dalam menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut." Metode Research and Development (R&D) merupakan metode yang digunakan 

untuk penelitian yang menciptakan atau mengembangkan suatu produk guna menguji 

kelayakan dan kefektifan produk tersebut. Metode ini juga dapat dapat dimanfaatkan 

untuk menjadikan produk yang sudah ada menjadi lebih baik lagi dari sebelumnya. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan merupakan proses 

yang digunakan untuk penelitian agar produk yang diciptakan dapat teruji dengan layak 

dan efektif.  
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Adapun model atau prosedur penelitian dan pengembangan yang akan digunakan 

peneliti yaitu model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implement, 

Evaluate). Produk yang dihasilkan dalam penilitian ini adalah media komik berbasis 

android yang ditujukan untuk peserta didik sekolah dasar. Produk ini bertujuan untuk 

membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran dengan lebih baik serta 

memudahkan peserta didik untuk memahami isi pelajaran yang dijelaskan.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian dan pengembangan E-comic berbasis Canva meliputi produk dan 

respon peserta didik terhadap E-comic berbasis Canva yang menjadi solusi dari 

permasalahan saat ini, yakni rendahnya hasil belajar pada materi seni tari. E-comic 

berbasis Canva yang telah dikembangkan sesuai dengan prosedur pengembangan dapat 

dikatakan layak, praktis, dan efektif serta diterima dengan baik oleh peserta didik maupun 

guru Model penelitian dalam pengembangan E-comic berbasis Canva menggunakan model 

penelitian ADDIE dari Branch (2009). Prosedur ADDIE terdiri dari lima tahapan: analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahap pengembangan 

mencakup pembuatan E-comic berbasis Canva, evaluasi formatif, dan tahap 

penyempurnaan E-comic. Penilaian dan uji coba E-comic dilakukan pada tahap 

implementasi berupa evaluasi sumatif. 

 

Pembahasan Hasil Tahap Analisis 

 Tahapan pertama dalam penelitian ini adalah analisis, yang dilakukan melalui 

wawancara dengan guru, observasi situasi dan kondisi sekolah, serta studi literatur. Hasil 

dari wawancara, observasi, dan studi literatur digunakan sebagai pedoman dalam 

penyusunan E-comic. Analisis ini mencakup kebutuhan guru, kebutuhan siswa, serta 

materi dan kurikulum. 

 Peneliti melakukan observasi terhadap penggunaan media pembelajaran di kelas 

III SDN 066050 Medan, yang telah menerapkan Kurikulum Merdeka. Kelas ini terdiri dari 

22 siswa, dengan 10 laki-laki dan 12 perempuan. Kendala utama yang dihadapi guru 

dalam pembelajaran seni adalah kurangnya semangat dan pemahaman siswa terhadap 

materi yang diajarkan. Meskipun sekolah menyediakan media pembelajaran umum 

seperti video pembelajaran dan teks wacana, belum ada media khusus untuk mata 

pelajaran seni. Kendala teknis seperti jaringan internet dan listrik sering menghambat 

penggunaan media tersebut. Meski demikian, guru belum pernah menggunakan media e-

comic, namun berpendapat bahwa e-comic dapat sangat membantu proses pembelajaran 

seni, terutama tari, di kelas III. Temuan ini sejalan dengan beberapa penelitian yang 

menyoroti kurangnya semangat dan pemahaman siswa dalam pembelajaran seni, serta 

hambatan teknis dalam penggunaan media pembelajaran. Guru percaya bahwa 

pemanfaatan e-comic dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam 

pembelajaran seni (An’navi dan Sukartono, 2023; Winda dan Dafit, 2021; Magdal ena dkk., 

2021). Media e-comic dinilai unik dan menarik, sehingga diyakini dapat meningkatkan 

minat dan memudahkan pembelajaran siswa (Indriasih dkk., 2020; Desandi dkk., 2023; 

Suganda dkk., 2022). 
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 Analisis terhadap peserta didik bertujuan untuk mengident ifikasi karakteristik 

mereka berdasarkan perkembangan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Siswa 

menunjukkan variasi dalam kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah, serta 

minat dan motivasi terhadap pembelajaran. Penggunaan media komik terbukti dapa t 

membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi dengan cara yang menarik 

dan interaktif. Selain itu, media komik juga dapat berperan dalam mengembangkan 

keterampilan motorik halus siswa melalui interaksi dengan cerita dan gambar yang 

disajikan. Dengan memahami karakteristik ini, guru dapat merancang pembelajaran yang 

lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan holistik peserta didik (Ngiu dkk., 

2022; Adawiah dan Ubaidilah, 2023; Messy dkk., 2023). 

 Analisis materi dan kurikulum dilakukan untuk memahami kurikulum yang 

digunakan oleh sekolah dan memilih materi yang tepat untuk dimasukkan ke dalam media 

e-comic. Sekolah ini menerapkan Kurikulum Merdeka dengan fokus pada kompetensi 

dasar dalam seni tari. Capaian pembelajaran mencakup kemampuan peserta didik dalam 

menampilkan tari kelompok secara kooperatif, mengamati bentuk penyajian tari, dan 

menumbuhkan rasa cinta pada seni tari. 

 Materi yang dipilih untuk dimasukkan ke dalam media e-comic adalah gerakan tari 

serampang 12. Tujuan pembelajaran adalah agar peserta didik dapat memahami asal usul 

dan makna gerakan tersebut serta dapat mempraktikkannya. Dengan demikian, tujuan 

pembelajaran dari pengembangan media e-comic tentang gerakan tari serampang 12 tidak 

hanya terbatas pada pemahaman dan penguasaan teknik tari, tetapi juga melibatkan 

pengembangan pemahaman budaya, keterampilan sosial, dan apresiasi seni secara 

keseluruhan. 

 Secara keseluruhan, analisis yang dilakukan pada tahap ini memberikan dasar 

yang kuat untuk pengembangan E-comic berbasis Canva yang sesuai dengan kebutuhan 

guru dan peserta didik serta sejalan dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan. 

 

Pembahasan Hasil Tahap Desain 

 Pada tahap desain (perancangan) ini, peneliti melakukan penyusunan rancangan 

awal media E-comic berbasis Canva untuk materi seni tari di kelas III. Langkah pertama 

adalah pengumpulan bahan-bahan yang sesuai dengan materi. Bahan-bahan ini terdiri 

dari teks dan gambar yang diperoleh dari artikel atau buku hasil penelitian terdahulu. 

Bahan-bahan ini berfungsi sebagai pedoman dalam mengembangkan media E-comic 

berbasis Canva agar sesuai dengan kurikulum dan memenuhi kebutuhan pembelajaran di 

kelas III (Aulikad kk., 2023; Sari dan Priwantoro, 2023. Gambar -gambar yang 

dikumpulkan juga digunakan untuk mendukung tampilan desain media agar menarik bagi 

peserta didik. 

 Langkah berikutnya adalah membuat draft media E-comic sesuai dengan konsep 

pembelajaran. Proses ini melibatkan beberapa langkah penting. Pertama, menetapkan 

capaian pembelajaran berdasarkan materi pembelajaran yang diterapkan. Hal ini untuk 

memastikan bahwa E-comic dapat mencakup semua aspek penting dari kurikulum yang 

berlaku (Pratimi dkk., 2024; Jannah dan Reinita, 2023). Kedua, membuat tujuan 
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pembelajaran yang disesuaikan dengan peserta didik. Tujuan pembelajaran harus jelas 

dan terukur, sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan siswa di kelas III (Ananda, 2019).  

 Langkah selanjutnya adalah menyusun materi pokok yang akan disajikan dalam E-

comic. Materi ini harus dirancang dengan jelas dan sistematis, sehingga mudah dipahami 

oleh peserta didik. Terakhir, menyusun pokok aktivitas yang akan dilakukan peserta didik. 

Aktivitas ini harus relevan dengan materi pembelajaran dan dapat memfasilitasi proses 

pemahaman serta interaksi aktif siswa dengan konten E-comic (Cahyani dan Suniasih, 

2022; Kusumadewi dkk., 2022). 

 Tahap desain ini sangat penting karena merupakan tahap awal dalam 

pengembangan media pembelajaran. Proses desain yang baik akan memastikan bahwa E-

comic yang dihasilkan dapat efektif digunakan dalam pembelajaran di kelas III, sesuai 

dengan tujuan pembelajaran dan kebutuhan siswa. Selain itu, pembahasan yang lengkap 

dan mendalam tentang tahap desain juga akan memberikan pemahaman yang lebih baik 

tentang proses pengembangan media E-comic berbasis Canva secara keseluruhan. 

 

Pembahasan Tahap Pengembangan 

 Pada tahap pengembangan e-comic berbasis Canva dalam rangka penelitian ini, 

penulis mengadopsi metode ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Tahap pengembangan ini melibatkan proses iteratif untuk menciptakan e-

comic yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas III. E-comic yang 

telah dikembangkan mengalami perubahan berdasarkan saran dan masukan dari 

validator dan guru, sehingga memastikan kualitas dan relevansi materi. 

 Tahap awal dalam pengembangan e-comic berbasis Canva adalah menyusun 

rancangan awal media tersebut, sesuai dengan langkah-langkah yang telah direncanakan 

sebelumnya. Langkah-langkah pengembangan media ini terdiri dari beberapa aspek, 

seperti menyusun judul media, kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran, serta 

menyusun kegiatan pendahuluan dan pokok materi penguat aktivitas yang dilakukan 

peserta didik. Selain itu, penggunaan gambar yang sesuai dengan materi dan isi kegiatan 

menjadi fokus dalam penyusunan e-comic. Penyusunan tujuan pembelajaran dilakukan 

dengan memperhatikan empat komponen, yaitu komponen ABCD (Audience, Behavior, 

Condition, dan Degree). Komponen ABCD yang pertama adalah audience, audience 

menunjukkan kepada siapa tujuan tersebut ditujukan, hal di sini berarti kepada peserta 

didik. Behavior menggambarkan kemampuan yang harus dimiliki peserta didik setelah 

pembelajaran selesai. Condition menunjukkan kondisi kemampuan atau perilaku peserta 

didik yang akan diamati. Serta komponen yang terkahir adalah Degree, yang merupakan 

standar atau kriteria yang akan dinilai. (Nugroho, 2017). Berdasarkan komponen tersebut, 

E-comic ini sudah memenuhi standar pembuatan tujuan pembelajaran yang baik.  

 Proses penyusunan media e-comic ini berpedoman kepada komponen-komponen 

pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya dan berdasarkan syarat -syarat media 

pembelajaran yang baik. Selain itu, desain media juga diperhatikan agar menjadi sebuah 

produk yang utuh dan mudah dipahami oleh peserta didik (Sarina dan Hasanah, 2022; 

Nasa’I dan Sari, 2023). 
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 Setelah produk e-comic berhasil dikembangkan, langkah berikutnya adalah 

melakukan uji kelayakan dengan cara validasi produk. Validasi produk dilakukan dengan 

melibatkan dua jenis ahli, yaitu ahli materi dan ahli media. Hasil penilaian dari kedua ahli 

tersebut menunjukkan bahwa e-comic berbasis Canva yang dikembangkan layak 

digunakan dalam pembelajaran.  

 Ahli materi memberikan penilaian yang sangat baik terhadap aspek tujuan 

pembelajaran, penyajian, dan bahasa yang digunakan dalam e-comic. Begitu pula dengan 

ahli media, yang memberikan penilaian yang sangat baik terhadap aspek grafikan, 

penyajian materi, dan pemrograman dalam e-comic. Saran dan masukan dari kedua ahli ini 

kemudian dijadikan dasar untuk melakukan revisi terhadap e-comic. 

 Selain itu, hasil kalibrasi tes soal juga dilakukan untuk memastikan validitas, 

reliabilitas, dan tingkat kesukaran tes yang digunakan dalam penelitian (Magdalena dkk., 

2021). Hasil uji validitas, reliabilitas, dan tingkat kesukaran tes menunjukkan bahwa tes 

yang digunakan dapat dipercaya dan memiliki kualitas yang baik untuk mengukur hasil 

belajar siswa dalam mata pelajaran seni tari kelas III.  

 Dengan demikian, tahap pengembangan e-comic berbasis Canva ini memainkan 

peran penting dalam menyediakan media pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk 

meningkatkan pembelajaran seni tari di kelas III (Monoarfa dan Haling, 2021; Muada dan 

Lestari, 2023). Proses ini juga menunjukkan pentingnya melibatkan berbagai stakeholde r, 

seperti guru dan ahli, dalam pengembangan media pembelajaran untuk memastikan 

kualitas dan relevansi produk yang dihasilkan. 

 

Pembahasan Tahap Implementasi 

 Hasil implementasi produk E-comic berbasis Canva pada tahap evaluasi formatif 

menunjukkan bahwa produk tersebut sangat layak dan praktis digunakan dalam proses 

pembelajaran menurut guru SD yang menjadi subjek penelitian. Evaluasi praktikalitas 

meliputi aspek validitas, efektivitas, kemenarikan, dan efisiensi pembelajaran. Dari 

analisis hasil implementasi, tampilan, materi, dan bahasa produk dinilai sangat layak oleh 

guru, menandakan efektivitas dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan menarik 

perhatian peserta didik. Selain itu, produk juga dinilai sangat praktis dalam 

penggunaannya, membuktikan efisiensi dalam mengoptimalkan waktu dan sumber daya 

pembelajaran. Implikasi dari hasil ini adalah potensi bagi produk E-comic berbasis Canva 

sebagai alternatif media pembelajaran yang efektif dan menarik di sekolah dasar, 

mendorong integrasi teknologi dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran secara keseluruhan. 

 

Pembahasan Hasil Evaluasi 

 Berdasarkan hasil evaluasi penelitian, E-comic berbasis Canva pada materi seni 

tari menunjukkan kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan dalam konteks pembelajaran. 

Dari validasi ahli, angket praktikalitas guru, hingga uji lapangan, hasil yang diperoleh 

menunjukkan bahwa penggunaan E-comic tersebut memberikan kontribusi yang 

signifikan terhadap pembelajaran seni tari. 
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Pertama, dari segi kelayakan, hasil angket validasi ahli dan angket praktikalitas guru 

menunjukkan bahwa E-comic berbasis Canva dinilai sangat layak dengan persentase 

keseluruhan sebesar 90.5%. Dengan rincian perolehan ahli materi, ahli media, dan ahli 

soal yang menunjukkan nilai yang tinggi, ini mengindikasikan bahwa materi yang 

disampaikan melalui E-comic tersebut sesuai dengan standar pembelajaran seni tari.  

 Kedua, dari segi kepraktisan, angket uji praktikalitas kepada guru pada tahap 

implementasi menunjukkan bahwa E-comic berbasis canva tersebut dinilai praktis dengan 

persentase sebesar 97%. Hal ini menandakan bahwa E-comic berbasis canva tersebut 

dapat digunakan secara efektif dalam lingkungan pembelajaran sebenarnya oleh para 

guru. 

 Ketiga, dari segi keefektifan, hasil tes pretes dan postes menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dalam hasil belajar peserta didik setelah menggunakan E-comic berbasis 

Canva pada materi seni tari. Hal ini terlihat dari nilai perolehan peningkatan pretes dan 

postes siswa, yang menandakan peningkatan kemampuan peserta didik dalam memahami 

dan menguasai materi pembelajaran. 

 Dari hasil evaluasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan E-comic 

berbasis Canva pada materi seni tari memberikan manfaat yang signifikan dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. E-comic tersebut tidak hanya dinilai layak, praktis, 

dan efektif oleh para ahli dan guru, tetapi juga mampu meningkatkan kemampuan hasil 

belajar peserta didik secara nyata. Hal tersebut juga diperkuat oleh penelitian Widowati 

(2023), Muada dan Lestari (2023), dan Hayu dkk. (2024), yang menyatakan bahwasannya 

penggunaan E-comic berbasis Canva dapat memberikan manfaat yang sangat baik pada 

proses pembelajaran di jenjang Sekolah Dasar, terkhususnya bermanfaat terhadap 

peningkatkan hasil belajar siswa. Dengan demikian, E-comic berbasis Canva memiliki 

potensi yang besar untuk menjadi salah satu alat pembelajaran yang bermanfaat dan 

efektif dalam mendukung proses pembelajaran seni tari di sekolah.  

      

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari hasil penelitian dan pengembangan E-comic berbasis canva pada 

materi seni tari sebagai berikut : 

1. Berdasarkan hasil penilaian validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli soal, media 

e-comic berbasis aplikasi Canva yang dikembangkan untuk SD Negeri 066650 Medan 

tahun ajaran 2023/2024 dinyatakan sangat layak digunakan. Ahli materi memberikan 

skor 47 dari 50 (91.1%), ahli media memberikan skor 62 dari 65 (94%), dan ahli soal 

memberikan skor 26 dari 30 (86.65%). Penilaian ini mencakup berbagai aspek 

seperti tujuan pembelajaran, penyajian, bahasa, kelayakan grafis, dan kesesuaian soal 

dengan materi serta bahasa. Semua aspek ini mendapatkan kategori "sangat layak" 

atau "valid" tanpa memerlukan revisi besar, hanya perbaikan minor pada bagian 

cover, deskripsi awal cerita, dan desain soal. 

2. Penggunaan media e-comic berbasis Canva dinilai sangat praktis dan efektif dalam 

pembelajaran di SD Negeri 066650 Medan. Hasil uji praktikalitas oleh guru 

menunjukkan skor 73 dari 75 (97%), dengan semua aspek seperti tampilan, materi, 

dan bahasa mendapatkan kategori “sangat layak” dan “valid”. Guru memberikan 
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penilaian bahwa media ini sangat mudah digunakan, menarik, sesuai dengan 

karakteristik siswa, dan dapat diimplementasikan dengan baik dalam proses 

pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa media ini praktis digunakan. 

3. Keefektifan media e-comic berbasis Canva juga terbukti tinggi berdasarkan hasil 

tahap implementasi dan evaluasi. E-comic ini tidak hanya mendapat penilaian positif 

dari ahli dan guru, tetapi juga menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa. Validitas 

soal yang diuji menggunakan aplikasi SPSS versi 26 menunjukkan bahwa semua soal 

valid dengan nilai r-hitung > r-tabel. Reliabilitas soal dengan nilai cronbach’s alpha 

sebesar 0.817 menunjukkan bahwa soal tersebut handal. Selain itu , tingkat kesukaran 

soal juga bervariasi dengan mayoritas berada pada kategori “sedang”, menunjukkan 

keseimbangan dalam menguji kemampuan siswa. Keseluruhan hasil menunjukkan 

bahwa media e-comic efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa di SD Negeri 

066650 Medan.  

 

SARAN 

Terdapat beberapa saran yang dapat peneliti sampaikan untuk penelitian dan 

pengembangan lebih lanjut, yaitu sebagai berikut:  

1. Bagi guru, berdasarkan hasil penelitian ini, E-comic berbasis Canva padamateri seni 

tari untuk kelas III dapat dijadikan salah satu media pembelajaran yang efektif dan 

menarik yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Media ini tidak hanya 

membuat materi seni tari menjadi lebih mudah dipahami oleh siswa, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.  

2. Bagi Peneliti Selanjutnya: Penelitian ini menunjukkan bahwa E-comic berbasis 

Canva pada materi seni tari dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada 

materi tersebut. Untuk peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengemb angkan 

penggunaan E-comic berbasis Canva ini pada materi-materi lain selain seni tari.  

3.  Bagi Sekolah: Sekolah sebagai institusi pendidikan diharapkan dapat lebih cenderung 

menggunakan E-comic atau media pembelajaran berbasis Canva dalam proses 

pembelajaran sehari-hari. Penggunaan media ini dapat mendukung upaya guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran secara lebih kreatif dan inovatif. Selain itu, 

sekolah juga diharapkan memberikan dukungan kepada guru dalam bentuk pelatihan 

tentang penggunaan Canva dan pembuatan E-comic sebagai media pembelajaran. 
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