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Abstract 

This research is the results of developing comic book-based learning media. The results of 

canva-assisted comic book-based media design are to produce learning media in the form of 

printed products. The results of media and material validation meet the validity requirements 

of 86.6% with a very valid category. The results of the practicality test by teachers and students 

meet the practicality requirements, namely 85% and with a very practical category. The results 

of the effectiveness of comic book-based learning media can be seen from the pre-test and post-

test scores of students obtained an average N-gain value of 57.7% in the "medium" category. 

Based on these results, it can be concluded that comic book-based learning media assisted by 

Canva is effective to use. Comic book-based media development can support the creation of 

interesting learning and can increase interaction, and increase student interest in learning in 

terms of student learning outcomes. 
 

Keywords: Learning Media, Comic Book, Canva 

Abstrak 

Penelitian ini merupakan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis buku komik. Hasil 
rancangan media berbasis buku komik berbantuan canva yaitu menghasilkan media 
pembelajaran berupa produk cetak. Hasil validasi media dan materi memenuhi syarat 
kevalidan yaitu 86,6% dengan kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisn oleh guru dan siswa 
memenuhi syarat praktikalitas yaitu 85% dan dengan kategori sangat praktis. Hasil efektifitas 
media pembelajaran berbasis buku komik dapat dilihat dari skor pre-test dan post-test siswa 
diperoleh rata-rata nilai N-gain sebesar 57,7% dengan kategori “sedang”. Berdasarkan hasil 
tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis buku komik berbantuan 
canva efektif digunakan. Pengembangan media berbasis buku komik dapat mendukung 
terciptanya pembelajaran yang menarik dan dapat meningkatkan interaksi, serta 
meningkatkan minat belajar siswa ditinjau dari hasil belajar siswa. 
 

Kata Kunci,: Media Pembelajaran, Buku Komik, Canva 

PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam membentuk 

generasi yang berkarakter, berpengetahuan, dan berakhlak mulia. Dalam 

proses pembelajaran, media memiliki peran strategis sebagai sarana 
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penyampaian materi agar lebih mudah dipahami dan menarik minat peserta 

didik. Media pembelajaran yang kreatif dan inovatif dapat membantu guru 

dalam menjelaskan konsep abstrak menjadi lebih konkret, serta 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Di era digital saat ini, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan 

semakin berkembang pesat. Salah satu bentuk inovasi yang dapat digunakan 

adalah pengembangan media berbasis buku komik dengan bantuan aplikasi 

desain grafis seperti Canva. Buku komik sebagai media pembelajaran 

memiliki keunggulan dalam menyajikan materi melalui kombinasi teks dan 

ilustrasi visual yang menarik, sehingga mampu menumbuhkan minat baca 

sekaligus mempermudah pemahaman konsep. Dengan dukungan Canva, 

proses pembuatan komik menjadi lebih praktis, kreatif, dan sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. 

Materi Puasa Ramadhan merupakan salah satu topik penting dalam 

pendidikan agama Islam yang perlu disampaikan dengan cara yang 

menyenangkan dan mudah dipahami, khususnya bagi siswa di tingkat 

sekolah dasar. Puasa tidak hanya sekadar menahan lapar dan dahaga, tetapi 

juga mengandung nilai-nilai spiritual, sosial, dan moral yang harus 

ditanamkan sejak dini. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran 

berbasis buku komik diharapkan dapat menjadi solusi untuk menyampaikan 

materi puasa Ramadhan secara lebih efektif. 

Penelitian ini dilakukan di Sit Al-Hikmah Palopo, sebuah lembaga 

pendidikan yang berkomitmen dalam mengintegrasikan nilai-nilai keislaman 

dengan pendekatan pembelajaran modern. Dengan adanya media 

pembelajaran berbasis buku komik berbantuan Canva, diharapkan siswa 

dapat lebih antusias dalam belajar, memahami makna puasa Ramadhan 

secara mendalam, serta mengaplikasikan nilai-nilainya dalam kehidupan 

sehari-hari. 

METODE 
Metode yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran 

yaitu Research and Development (R&D) yang merupakan metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan penguji keefektifan 

produk tersebut. Dalam penelitian pengembangan ini dapat menghasilkan 

produk baik dalam perangkat pembelajaran, model pembelajaran baru 

maupun media pembelajaran. 

Model Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation 

(ADDIE) dipilih sesuai dengan masalah yang latar belakangi penelitian ini. 

Adanya analisis kurikulum, analisis kebutuhan, analisis tugas, dan 

karakteristik peserta didik dan kondisi yang ada maka diharapkan dengan 
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model ini dapat dikembangkan media pembelajaran berbasis komik yang 

bermanfaat dalam proses pembelajaran di sekolah. Model pengembangan ini 

dipilih berdasarkan atas pertimbangan bahwa model ini dikembangkan 

secara sistematis dan berpatokan pada landasan teoretis desain 

pembelajaran. Model ini disusun secara terprogram dengan urutan-urutan 

kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang 

berkaitan dengan strategi penyampaian materi dan sesuai dengan kebutuhan 

serta karakteristik siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

HASIL 
Hasil pengembangan media pembelajaran berbasis buku komik 

berbantuan canva pada materi puasa ramadhan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas v ahkwat SIT AL-Hikmah Palopo telah dilaksanakan 

antara lain: 

Kebutuhan dan Rancangan Media Pembelajaran Berbasis Buku Komik 

Berbantuan Canva 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan 

sebuah  produk aplikasi media pembelajaran pendidikan agama islam 

berbantuan canva yang berbasis buku komik pada tingkat SD.  Model 

penelitian pengembangan ini adalah model ADDIE. Adapun tahapan-tahapan 

pengembangan aplikasi media pembelajaran pendidikan agama islam 

berbantuan canva berbasis buku komik pada materi puasa ramadhan sebagai 

berikut: 

Tahap Analisis (Analysis). Tahap analisis adalah tahapan awal dalam 

penelitian dan pengembangan  media ini. Pada tahap ini dilakukan beberapa 

kegiatan, yaitu kegiatan analisis kebutuhan dan analisis kurikulum. Analisis 

kebutuhan dilakukan untuk menentukan masalah mendasar pada 

pengembangan media pembelajaran pendidikan agama islam di tingkat 

sekolah dasar khususnya di kelas V. Hal ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang sering dihadapi oleh para guru dalam menyampaikan 

materi yang akan disampaikan kepada siswa. Berdasarkan dari hasil 

wawancara dengan ustadz Mansyur, S.Pd. selaku guru pendidikan agama 

Islam kelas V di SIT Al Hikmah Palopo, beliau mengatakan proses 

pembelajaran hanya menggunakan buku cetak  sebagai bahan ajar di 

penerapan kurikulum merdeka membuat siswa tidak terlalu tertarik tertarik 

belajar pendidikan agama islam, beliau mengatakan bahwa siswa senang 

dalam bermain dan suka mengambar. Beliau mengatakan bahwa belum 

pernah menggunakan media pembelajaran berbasis buku komik, beliau 

hanya menggunakan buku cetak dan modul yang telah dibagikan atau di 
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distribusi oleh pemerintah sebagai bahan ajar. Solusi untuk mengatasi 

masalah tersebut adalah dengan memperbaharui sumber belajar seperti 

media sebagai pendukung buku-buku yang ada sehingga siswa akan lebih 

menyukai pelajaran pendidkan agama Islam. 

Berdasarkan masalah tersebut, peneliti memilih pengembangan 

media pembelajaran berbasis buku komik berbantuan canva dalam 

membantu meningkatkan hasil belajar siswa karena media pembelajaran 

memudahkan siswa untuk fokus memperhatikan bahan ajar yang di sajikan 

dalam bentuk buku komik. 

Analisis kurikulum dilakukan untuk mengetahui kurikulum yang telah 

digunakan di sekolah, mengetahui kompetensi inti, kompetensi dasar, serta 

materi-materi yang ada pada di pembelajaran pendidikan agama islam yang 

dapat dijadikan sebagai bahan materi dalam pembuatan media pembelajaran 

berbantuan canva. Analisis kurikulum ini telah diketahui kurikulum yang 

digunakan adalah kurikulum merdeka. Dalam mengembangkan produk yang 

baik dan menarik untuk siswa, produk tersebut dikembangkan berdasarkan 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang terdiri kompetensi inti, 

kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi dan tujuan 

pembelajaran. 

Tahap Perancangan (Design) Media Pembelajaran Berbasis Buku 

Komik 

Tahap pengembangan awal merupakan tahapan kedua dari ADDIE 

yaitu, desain (Design). Tahap perencanaan (Design) media pembelajaran 

yaitu menyusun materi dan membuat referensi pada media pembelajaran 

yang dibuat sesuai dengan materi dan karakteristik siswa kelas V SIT AL-

Hikmah Palopo. 
Tahap Validitas Media Pembelajaran Berbasis Buku Komik 

Pada tahap validasi sesuai dengan model ADDIE adalah pengembangan (Development) yaitu 

tahap realisasi produk dari tahap desain yang telah disusun. Produk yang telah 

dikembangkan kemudian divalidasi untuk mengetahui tingkat validitas produk. Validasi 

dilakukan terhadap dua aspek yaitu validasi media dan desain dan validasi materi. Produk 

yang telah dihasilkan yaitu media pembelajaran berbasis buku komik ini divalidasi oleh 

validator yang ahli pada bidangnya. Hasil validasi tersebut sebagai berikut: 

Tabel 1.1 Hasil Validasi Ahli Media dan Desain 

No. Aspek yang Dinilai 
Skor yang 
Diperoleh 

Skor 
Max 

% Kategori 

1 Kemenarikan desain cover 4 4 100 Sangat Valid 

2 Pemilihan warna pada 
sampul 

4 4 100 Sangat Valid 

3 Menampilkan pusat pandang 
yang baik 

4 4 100 Sangat Valid 

4 Penggunaan font pada 
sampul menarik dan mudah 
di baca 

4 4 100 Sangat Valid 

5 Tidak terlalu banyak 4 4 100 Sangat Valid 
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menggunakan kombinasi 
jenis huruf dan ilustrasi 

6 Pemilihan warna tulisan 
terhadapa warna beaground 

3 4 75 Valid 

7 Memiliki daya tarik pada 
desain isi media yang di 
tampilkan 

3 4 75 Valid 

8 Ilustrasi pada media mampu 
mengungkapkan makna(arti 
dari obejk) 

3 4 75 Valid 

9 Konsistensi penyajian dalam 
kegiatan belajar 

4 4 100 Sangat Valid 

10 Penempatan ilustrasi tidak 
menganggu pemahaman 
materi 

3 4 75 Valid 

11 Terdapat soal untuk melatih 
kemampuan memahami 
materi 

4 4 100 Sangat Valid 

12 Media yang digunakan dapat 
dapat membantu 
pemahaman materi  

3 4 75 Valid 

Tabel 1.2 Hasil Validasi Ahli Media dan Desain Lanjutan 
13 Media yang digunakan 

dapat membantu 
meningkatkan minat belajar 
siswa 

3 4 75 Valid 

14 Media yang digunakan 
dapat melatih pemikiran 
siswa 

3 4 75 Valid 

15 Media yang digunakan 
dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa 

3 4 75 Valid 

Rata-rata 86,6 Sangat Valid 

Hasil validasi ahli media pembelajaran dengan berbasis buku komik 

yang dikembangkan menjelaskan bahwa nilai kevalidan media pembelajaran 

diperoleh 86,6%, hal ini menunjukkan nilai dalam kategori sangat valid. 

Berikut Adalah hasil validasi alhi materi: 

Tabel 1.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

No.  Aspek yang Dinilai Skor yang 
Diperoleh 

Skor 
Max 

% Kategori 

1 Alur penyampaian materi terarah 3 4 75 Valid 

2 Keakuratan acuan pustaka 3 4 75 Valid 

3 Cerita yang di sajikan mendorong 
siswa untuk memahami materi 

4 4 100 Sangat 
Valid 

4 Konsistensi penyajian dalam 
belajar 

4 4 100 Sangat 
Valid 

5 Penyajian materi bersifat interaktif 
dan partisipatif 

3 4 75 Valid 

6 Soal yang di berikan dapat melatih 
kemampuan memahami dan 
menerapkan konsepyang berkaitan 
dengan materi 

3 4 75 Valid 
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Tabel 1.3 Hasil Validasi Ahli Materi Lanjutan 

7 Kesesuaian dengan tingkat 
perkembangan intelektual 
peserta didik 

4 4 100 Sangat Valid 

8 Materi yang disajikan 
mencerminkan kesatuan 
tema 

3 4 75 Valid 

9 Keterkaitan antara materi 
yang di sajikan dengan 
situasi dunia nyata 

3 4 75 Valid 

10 Materi yang disajikan 
mampu mendoromg siswa 
untuk menerapkannya 
dalam kehidupan sehari-
hari 

4 
 
  

4 100 Sangat Valid 

Rata-rata 85 Sangat Valid 

Berdasarkan dari hasil penilaian validasi ahli materi terhadap media 

pembelajaran berbasis buku komik diperoleh nilai sebesar 85%, hal ini 

menunjukkan nilai dengan kategori sangat valid. 

Tahap Kepraktisan Media pembelajaran Berbasis Buku Komik 

Pada tahap kepraktisan ini, sesuai dengan model ADDIE yaitu 

Implementasi (Implementation), di mana media akan diuji dalam kelompok 

kecil. Penyelidikan ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji coba ini dilakukan di kelas V SIT 

Al Hikmah Palopo untuk mendapatkan respon siswa melalui angket praksis 

yang dibagikan. Setelah dilakukan pengujian, data yang dihasilkan kemudian 

diolah dan digunakan untuk mengevaluasi kepraktisan media pembelajaran 

yang dikembangkan. 

Tabel 1.4 Hasil Angket Praktikalitas Oleh Siswa 

No. 
Nama 
Siswa 

Aspek yang dinilai 
Nilai % 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Rasya  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

2 Aini  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

3 Aisyah  4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 100 

4 Akifa  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

5 Annisa  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

6 Athaya  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

7 Bilqis  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

8 Difa  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

9 Khaliqa  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

10 Latifa  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

11 Malika  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

12 Naiara  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

13 Najwa  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

14 Nurul  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

15 Siti  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

16 Syifa  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 
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17 Nur 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 

Rata-rata          100 

Berdasarkan dari tabel tersebut yang menunjukkan hasil uji 

praktikalitas kepada 17 siswa dari 10 aspek yang dinilai menunjukkan hasil 

rata-rata presentase yang diperoleh adalah 100% dan termasuk dalam 

kategori sangat praktis. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis buku 

komik memenuhi kriteria kepraktisan dengan kategori sangat praktis oleh 

siswa. 

Keefektifan Media Pembelajaran Berbasis Buku Komik dalam 

Meningkatkan Hasil belajar Siswa 

Efektifitas media pembelajaran memasuki tahapan terakhir atau 

tahap kelima dari model ADDIE yaitu evaluasi (Evaluation) di mana tahap uji 

coba kefektifan media pembelajaran ini dengan pemberian pre-test dan post-

test atau pemberian tes sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran untuk mengetahui keefktifan media yang dikembangkan. 

Tabel 1.5 Hasil Pretest-posttest Siswa 

No. Kode (nama siswa) Tes Hasil uji n-
gain 

Kategori 

Pre-test (%) Post-test (%) 

1. Rasya  61 90 28,39 Rendah  

2. Aini  70 90 19,3 Rendah  

3. Aisyah  36 100 63,64 Sedang  

4. Akifa  43 90 46,57 Sedang  

5. Annisa  15 100 84,85 Tinggi  

6. Athaya  3 95 86,97 Tinggi  

7. Bilqis  4 100 95,96 Tinggi 

8. Difa  80 100 14,2 Rendah  

9. Khaliqa  51 86 48,49 Sedang  

10. Latifa  21 100 78,79 Tinggi  

11. Malika  50 100 35,5 Sedang  

12. Naiara  12 100 87,88 Tinggi  

13. Najwa  20 100 79,8 Tinggi  

14. Nurul  61 100 38,39 Sedang  

15. Siti  41 100 58,59 Sedang  

16. Syifa  25 80 54,75 Sedang  

17. Nur 20 80 59,8 Sedang  

 Rata-rata 34,8 94,1 57,7  

Berdasarkan dari tabel tersebut menunjukkan bahwa nilai pre-test 

terendah yaitu 3 dan nilai tertinggi yaitu 80, sedangkan nilai post-test nilai 

terendah 80 dan nilai tertinggi yaitu 100. Hasil uji N-gain (%) bahwa siswa 

yang berada di kategori rendah < 30 yaitu 3 siswa yang berada dalam 

kategori sedang 30 < 70 yaitu 8 orang dan siswa yang berada dalam kategori 

tinggi N-gain > 70 yaitu 6 orang. Rata-rata nilai pre-test siswa yaitu 34,8% 

dan nilai rata-rata post-test siswa 94,1% sedangkan rata-rata N-gain sebesar 

57,7% dengan kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa media 
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pembelajaran berbasis buku komik efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

PEMBAHASAN 
Media pembelajaran berbasis buku komik ini merupakan penelitian 

pengembangan untuk mempermudah dalam menyampaikan materi puasa 

ramadhan dan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Pengembangan 

media pembelajaran berbasis buku komik   ini di kembangkan menggunakan 

model  pengembangan  ADDIE  yang  melalui  5  tahap  yaitu:  tahap  Analyse 

(analisis), tahap Design (Desain), tahap Development (pengembangan), tahap 

Implementation (implementasi) dan tahap Evaluation (evaluasi) untuk 

menghasilkan  suatu  produk  berupa  media  pembelajar  yang  berbasis  

buku komik dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran ini 

disusun sedemikian rupa menggunakan aplikasi canva. 

Kebutuhan pengembangan media pembelajaran berbasis buku komik 

Kebutuhan dilakukan untuk menentukan masalah mendasar pada 

pengembangan media pembelajaran pendidikan agama islam di tingkat 

sekolah dasar khususnya di kelas V. Hal ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang sering dihadapi oleh para guru dalam menyampaikan 

materi yang akan disampaikan kepada siswa.  

Berdasarkan dari hasil wawancara dengan ustadz Mansyur, S.Pd. selaku 

guru pendidikan agama islam kelas V di SIT Al Hikmah Palopo, beliau 

mengatakan proses pembelajaran hanya menggunakan buku cetak  sebagai 

bahan ajar di penerapan kurikulum merdeka membuat siswa tidak terlalu 

tertarik tertarik belajar pendidikan agama islam, beliau mengatakan bahwa 

siswa senang dalam bermain dan suka mengambar. Beliau mengatakan 

bahwa selama  pembelajaran berlangsung belum pernah menggunakan 

media pembelajaran berbasis buku komik, beliau hanya menggunakan buku 

cetak dan modul yang telah dibagikan atau di distribusi oleh pemerintah 

sebagai bahan ajar. Solusi untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan 

memperbaharui sumber belajar seperti media sebagai pendukung buku-buku 

yang ada sehingga siswa akan lebih menyukai pelajaran pendidkan agama 

islam. 

Berdasarkan masalah tersebut, peneliti memilih pengembangan media  

pembelajaran berbasis buku komik berbantuan canva dalam membantu 

meningkatkan hasil belajar siswa karena media pembelajaran memudahkan 

siswa untuk fokus memperhatikan bahan ajar yang di sajikan dalam bentuk 

buku komik. Adapun kebutuhan lainnya seperti karaktristik media 

pembelajaran berbasis buku komik yang dikembangkan pada materi kelas V 

puasa ramadhan mempunyai karakteristik yang terdiri dari 3 aspek yaitu : 1) 
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kualitas isi dan tujuan pembelajaran meliputi : identitas buku komik,daftar 

isi, petunjuk penggunaan komik,sub materi pokok, soal evaluasi sesuai 

dengan tujuan pembelajaran, 2) kualitas intruksional  meliputi : kemampuan 

motifasi belajar dan tes evaluasi, 3) kualitas teknis meliputi : ukuran 

kertas,pewarnaan, dan pemilihan karakter animasi tokoh. 

Rancangan media pembelajaran berbasis buku komik 

Rancangan   media   pembelajaran   berbasis buku komik dilakukan 

beberapa langkah sebagai berikut. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   

 

              Gambar. 1 Tahapan pengembangan media berbasis buku komik 

Pembuatan media pembelajaran berbasis buku komik menggunakan 

Canva tidak begitu sulit. Media yang dihasilkan berupa produk yang dapat 

digunakan sebagai alat bantu untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

Kevalidan Media Pembelajaran Berbasis Buku Komik berbantuan 

Canva 

Untuk melihat kevalidan media pembelajaran yang di kembangkan, 

diperlukan uji validasi ahli media dam materi. Media pembelajaran di 

katakan valid apa bilah memenuhi kriteria validitas. Adapun hasil validasi 

yang diperoleh dari ahli media berdasarkan aspek yang dinilai yang terdiri 

dari 2 aspek yaitu tamilan dan pemrograman. Pada tampilan terdapat 6 

kategori yang dinilaidi antaranya: kemenarikan desain pada tampilan awal 

media pembelajaran memperoleh   nilai   baik,   kemenarikan   tampilan   isi   

media   pembelajaran memperoleh nilai sangat baik, penetapan gambar 

sudah sesuai memperoleh nilai sangat  baik,  kesesuaian  gambar dengan  

materi  memperoleh  nilai  sangat  baik, ukuran gambar sudah sesuai 

memperoleh nilai sangat baik dan jelas tidak terlalu kecil dan tidak terlalu 

besar dan kesesuaian warna tulisan dan gambar pada background  

memperoleh  nilai  sangat  baik.   Sedangkan  pada  pemrograman terdapat  4  

kategori   yang  dinilai  diantaranya:   pemilihan  jenis  huruf  yang digunakan 
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sudah sesuai memperoleh nilai baik, ukuran huruf sudah sesuai tidak terlalu   

kecil   dan   tidak   terlalu   besar   memperoleh   nilai   baik,   kemudahan 

penggunaan media memperoleh nilai sangat baik dan kesesuaian 

pemindahan setiap menu memperoleh nilai sangat baik. Sehingga dapat 

digunakan dengan revisi kecil dan memperoleh kriteria sangat valid. 

Adapun hasil validasi dari ahli materi berdasarkan 5 aspek yaitu 

pembelajaran, isi, bahasa, dan kegunaan. Pada pembelajaran terdapat 2 

kategori yang dinilai diantaranya: kesesuaian materi dengan KI dan KD 

kurikulum 2013 memperoleh nilai sangat baik, materi dalam media 

pembelajaran sesuai dengan tujuan  pembelajaran  memperoleh nilai  sangat  

baik.  Pada  aspek isi  terdapat  4 kategori  yang  dinilai  di  antaranya:  

pemilihan  materi  dalam  media  menarik  dan sesuai dengan taraf 

perkembangan peserta didik memperoleh nilai baik, kemenarikan  isi  materi  

dalam  memotivasi  pengguna  memperoleh  nilai  baik, materi dalam media 

pembelajaran matematika muda dipahami memperoleh nilai sangat  baik,  

dan  gambar  yang  terdapat  dalam  media  pembelajaran  dapat memperjelas   

materi pembelajaran dengan memperoleh nilai sangat   baik. Pada aspek  

bahasa  yang  dinilai  yaitu  penggunaan  bahasa  muda  di  pahami  sesuai 

dengan perkembangan kognitif siswa memperoleh nilai sangat baik. Pada 

aspek soal yang di nilai yaitu kualitas soal evaluasi sesuai dengan materi yang 

disampaikan memperoleh nilai sangat baik. Sedangkan pada aspek kegunaan 

ada 2 kategori yang dinilai diantaranya: penggunaan media pembelajaran 

pendidikan agama islam mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

memperoleh nilai baik dan media pembelajaran pendidikan agama islam 

dapat meningkatkan kemandirian siswa dalam belajar memperoleh nilai 

sangat baik. Sehingga dapat digunakan tanpa revisi dan memperoleh kriteria 

sangat valid. Hal ini menjadi acuan bahwa media pembelajaran berbasis buku 

komik yang telah dikembangkan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Deskripsi Kepraktisan Media Pembelajaran Berbasis Buku Komik 

Berbantuan Canva 

Setelah  hasil  validasi  menunjukkan  produk  yang dikembangkan 

dinyatakan valid, maka produk tersebut diuji nilai kepraktisannya. Untuk 

melihat hasil praktikalitas peneliti memberikan angket praktikalitas kepada 

seorang guru dan 17 orang siswa kelas V SIT Al Hikmah palopo. 

Respon guru terhadap 3 aspek yang dinilai yakni tampilan memperoleh 

respon “setuju”, materi memperoleh respon “setuju” dan untuk manfaat 

memperoleh respon “setuju” dan memiliki kriteria sangat praktis. Adapun 

respon siswa yang berjumlah 17 orang terhadap 3 aspek yang dinilai, rata-

rata untuk aspek tampilan memperoleh respon “setuju”, materi memperoleh 
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respon “setuju” dan untuk manfaat memperoleh respon “setuju” dan 

memiliki kriteria sangat praktis. Sehingga di peroleh hasil uji kepraktisan 

guru dan siswa yakni sangat praktis digunakan. 

Meskipun demikian terdapat kelebihan dan kekurangan dalam media 

pembelajaran  berbasis buku komik.  Kelebihannya yaitu membantu siswa 

dalam proses pembelajaran, siswa aktif dalam proses pembelajaran. 

Sedangkan kekurangannya yaitu materi dalam produk terbatas hanya pada 

materi puasa ramadan serta  media  pembelajaran mudah rusak karena 

berbahan dasar kertas. 

Keefektifan media pembelajaran berbasis buku komik berbantuan 

canva dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

Berdasarkan dari hasil uji efektifitas yang dilakukan dengan   

pemberian tes  sebelum  dan  setelah  menggunakan  media  pembelajaran  

didapatkan  hasil bahwa media pembelajaran  berbasis buku komik  bisa 

meningkatkan hasil belajar siswa dan masuk dalam kategori “efektif” untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. Menurut Saefuddin dan Berdiati 

dalam Vemsi Damopolii, Nursiya  Bito  dan  Resmawan,  pembelajaran  

dikatakan  efektif  apabila  tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan 

berhasil diterapkan dalam pembelajaran. Pembelajaran yang efektif dapat 

tercapai apabila mampu memberikan pengalaman baru, membentuk 

kompetensi siswa, dan mengantarkannya pada tujuan yang ingin dicapai.  

Dengan  demikian, media  pembelajaran  matematika  berbasis buku komik 

dapat dikatakan efektif  untuk digunakan. 

PENUTUP 
Pendekatan Research and Development (R&D) merupakan pilihan 

yang tepat. Metode ini memungkinkan peneliti tidak hanya menghasilkan 

produk berupa media pembelajaran inovatif, tetapi juga menguji kelayakan 

dan efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

puasa Ramadhan. Penggunaan model pengembangan seperti ADDIE atau 

Borg & Gall memberikan kerangka kerja yang sistematis, mulai dari analisis 

kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi, hingga evaluasi. 

Dengan tahapan tersebut, media komik yang dihasilkan diharapkan sesuai 

dengan karakteristik siswa Sit Al-Hikmah Palopo, menarik secara visual, 

serta mampu menyampaikan nilai-nilai puasa Ramadhan secara lebih 

menyenangkan dan bermakna. Selain itu, pemanfaatan aplikasi Canva 

sebagai alat bantu desain memberikan kemudahan bagi guru maupun 

peneliti dalam menciptakan komik yang kreatif, modern, dan sesuai dengan 

perkembangan teknologi pendidikan. Hal ini sejalan dengan tuntutan era 

digital yang menekankan pentingnya inovasi dalam pembelajaran. Dengan 
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demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata 

dalam pengembangan media pembelajaran berbasis komik, khususnya pada 

materi keagamaan. Produk yang dihasilkan tidak hanya menjadi alternatif 

media yang menarik, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi belajar, 

pemahaman konsep, serta penginternalisasian nilai-nilai puasa Ramadhan 

pada siswa.  

Selain itu dari hasil penelitian ini maka dapat diambil beberapa 

kesimpulan yaitu: media pembelajaran buku komik dapat menarik perhatian 

siswa sehingga minat siswa dalam belajar dapat meningkat. Hasil ini sejalan 

dengan hasil belajar siswa yang mengalami peningkatan pada hasil pretest 

dan posttest. Validasi pengembangan media pembelajaran berbasis buku 

komik berbantuan canva diperoleh hasil rata-rata validasi ahli media 

memenuhi kategori sangat valid dengan nilai presentase 86,6% dan hasil 

rata-rata validasi ahli materi memenuhi kategori sangat valid dengan nilai 

presentase 85%. Uji praktikalitas pada siswa kelas V SIT Al Hikmah Palopo 

pada tahap pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis buku 

komik diperoleh rata-rata presentase praktikalitas dari guru dengan kategori 

sangat praktis dan rata-rata presentase dari siswa dengan kategori sangat 

praktis. Keefektifan media pembelajaran berbasis buku komik pada siswa 

kelas V SIT Al Hikmah Palopo terdapat peningkatan pada hasil belajar siswa, 

diperoleh rata-rata nilai pre-test siswa yaitu 34,8%dan nilai rata-rata post-

test siswa 94,1%. Sedangkan rata-rata N-gain sebesar 57,7% dengan kategori 

sedang. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis buku 

komik efektif digunakan. 

Adapun saran yang bisa memberikan kemajuan untuk penelitian 

selanjutnya yaitu: Disarankan bagi pembaca yang tertarik untuk melakukan 

penelitian jenis penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis 

buku komik pada subjek lain. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan 

atau referensi untuk melakukan penelitian terkait, yaitu penelitian 

pengembangan. Disarankan untuk peneliti selanjutnya untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis buku komik dengan 

menggunakan aplikasi desain yang lain. 
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