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ABSTRACT

This research is motivated by the limited use of engaging and enjoyable learning media, particularly in
the Science (IPAS) subject. The lack of visual aids such as images or illustrations makes learning less
stimulating for students and impacts their understanding of the material. Therefore, there is a need for
innovative and creative learning media, one of which is the creation of comics as a tool to enhance
students' learning outcomes. This research is a type of research and development (R&D). The
development model used is the ADDIE model, which consists of the stages of analysis, design,
development, implementation, and evaluation. The trial was conducted with 4th-grade students at SD
Negeri 01 Padang Laweh, using data collection techniques such as validity, practicality, and
effectiveness tests. The validation results for the comic learning media showed a content (material and
language) validation score of 96.42%, categorized as very valid, and a teaching module validation score
of 84.37%, categorized as very valid. The practicality test conducted by educators and 4th-grade
students resulted in a score of 93.97%, categorized as very practical. The effectiveness test, based on
learning outcome tests from the 4th-grade students, obtained a score of 82.54%, categorized as very
effective.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan dasar dalam membangun peradaban bangsa. Melalui pendidikan
seorang manusia dapat mengembangkan potensi yang telah dimilikinya hingga mampu
bermanfaat bagi manusia lain dan lingkungan sekitarnya. Dalam undang-undang mengenai
Sistem Pendidikan No. 20 tahun 2003, dinyatakan bahwa pendidikan adalah “ upaya yang
terencana dan sadar untuk menciptakan lingkungan belajar dan pengajaran sehingga peserta
didik secara aktif mengembangkan potensi diri mereka untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, kemampuan pengendalian diri, karakter, kecerdasan, budi pekerti yang baik, serta
keterampilan yang diperlukan untuk diri sendiri dan masyarakat.

Dalam kurikulum Merdeka IPAS adalah mata pelajaran yang menggabungkan Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA) dan I[lmu Pengetahuan Sosial (IPS) agar siswa dapat memahami dunia
di sekitar mereka secara lebih menyeluruh. Pembelajaran IPAS menekankan pada proses
menemukan sendiri konsep melalui eksplorasi, berpikir kritis, bertanya, dan mencari jawaban,
bukan sekadar menghafal. Kurikulum yang diterapkan di SDN 01 Padang Laweh adalah
Kurikulum Merdeka. Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum yang memiliki pembelajaran
intrakurikuler yang beragam, di mana guru memiliki kebebasan untuk memilih berbagai alat
ajar agar proses belajar bisa disesuaikan dengan kebutuhan dan ketertarikan belajar peserta
didik. Akan tetapi, meskipun kurikulum merdeka memberikan keleluasaan dalam menyusun
pembelajaran yang berbasis pada karakteristik peserta didik, penerapannya sering kali terdapat
beberapa masalah.
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Berdasarkan wawancara dengan wali kelas IV SDN 01 Padang Laweh pada tanggal 6
Desember 2024, ditemukan beberapa masalah yang ditemukan diantaranya yaitu (1) Minimnya
media pembelajaran yang menarik, seperti kurangnya penggunaan alat bantu visual seperti
gambar, video, atau model praktis yang dapat membuat pembelajaran membosankan. (2)
Adanya siswa yang kurang tertarik belajar ipas karena pembelajaran yang terlalu monoton, hal
ini terlihat dari pembelajaran yang dilakukan sehingga menyebabkan siswa masih sulit
memahami materi. (3) Guru masih menggunakan metode ceramah dan tanya jawab. Metode
ini kurang efektif dalam menarik perhatian siswa. Karena dengan metode pembelajaran yang
seperti ini siswa lebih cepat menjadi bosan. Perbedaan gaya belajar menjadi salah satu
tantangan terbesar dalam merancang media pembelajaran yang efektif. Di kelas IV SDN 01
Padang Laweh, terdapat 13 peserta didik dengan gaya belajar yang berbeda-beda, yaitu 3
peserta didik dengan gaya belajar kinestetik, 3 peserta didik dengan gaya audio-visual, dan 7
peserta didik lainnya dengan gaya belajar visual. Hal ini dibuktikan melalui pengisian
kuesioner pada tanggal 6 Desember 2024, yang mengidentifikasi perbedaan gaya belajar di
antara peserta didik.

Berdasarkan permasalahan di atas perlu diberikan pembaharuan media pembelajaran yang
menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas empat salah satu media pembelajaran yang
cocok yaitu komik. Komik merupakan media pembelajaran visual yang dapat membantu siswa
dan guru dalam proses belajar mengajar. Hal ini penting untuk menciptakan pengalaman belajar
yang menarik dan efektif sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. Oleh
karena itu, perlu dikembangkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dalam pembelajaran IPAS, di kelas IV SDN 01 Padang Laweh.

Peneliti memfokuskan penelitian ini pada pengembangan media pembelajaran komik
berbantu aplikasi canva pada mata pelajaran IPAS Kelas IV Sekolah Dasar. Adapun Media
komik merupakan salah satu bentuk sumber belajar yang mampu membantu siswa dan guru
dalam kegiatan pembelajaran baik di kelas maupun di luar kelas (Nur Mazidah Nafala, 2022).
Media komik dapat digunakan dalam proses pembelajaran dua arah, yaitu sebagai alat bantu
mengajar dan sebagai media belajar yang dapat digunakan sendiri oleh siswa. Penyampaian
materi melalui gambar akan mempermudah prosesnya sekaligus membantu peserta didik untuk
mengingat dan memahaminya, terutama materi dengan tingkat kerumitan yang tinggi. Selain
itu, gambar yang disajikan juga dapat melatih daya imajinasi dan pemahaman peserta didik
terkait topik materi yang diajarkan. Dengan menjadikan topik materi sebagai alur cerita yang
nyata, ingatan peserta didik tentang topik tersebut akan menjadi lebih lama.

Ada banyak aplikasi yang tersedia secara online yang berfungsi menciptakan media
komik, misalnya Canva. Peneliti memilih Aplikasi ini menjadi alternatif pilihan karena
tidak  mengharuskan penggunanya untuk menjadi seorang yang profesional dalam hal
menggambar.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian research and
development. Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Research
and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Model pengembangan yang digunakan
dalam penlitian ini adalah ADDIE yang terdiri dari 5 tahap : analisis (4nalize), desain (design),
pengembangan (develomment), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation).
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, yaitu Pengembangan Media
Pembelajaran Komik Berbantu Aplikasi Canva Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV Sekolah
Dasar, yang telah dilaksanakan. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk dalam
bentuk komik strip pengembangan media pembelajaran komik berbantu aplikasi canva pada
mata Pelajaran IPAS siswa kelas IV SDN 01 Padang Laweh. Penelitian ini menggunakan model
ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu tahap Analisis (4nalyze), Perancangan (Design),
Pengembangan (Deveploment), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
1. Tahap Analisis (Analyze)
. Tahap analisis merupakan tahap awal yang dilakukan dalam penelitian ini,
tahap analisis kebutuhan, analisis gaya belajar peserta didik, dan analisis materi.
a. Analisis Kebutuhan
Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu SW selaku wali kelas IV di
SDN 01 Padang Laweh, beliau menyampaikan bahwa dalam proses
pembelajaran, khususnya pada materi Cerita Tentang Daerahku, dibutuhkan
bahan ajar yang mampu menjangkau berbagai gaya belajar siswa. Beliau
menjelaskan bahwa setiap peserta didik memiliki cara belajar yang berbeda,
seperti visual, audio visual, dan kinestetik, sehingga diperlukan media
pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami semua siswa. Menurut beliau,
penggunaan media komik dapat menjadi solusi yang tepat karena memadukan
gambar, teks, dan alur cerita, yang dapat membantu menyampaikan materi
secara lebih menyenangkan dan mudah diterima oleh seluruh siswa di kelasnya.
b. Analisis Karakteristik Peserta Didik
Dilihat dari hasil kuesioner yang telah di isi oleh peserta didik kelas IV
yang berjumlah 13 orang, peserta didik dengan gaya belajar yang berbeda-beda,
yaitu 3 peserta didik dengan gaya belajar kinestetik, 3 peserta didik dengan gaya
audio-visual, dan 7 peserta didik lainnya dengan gaya belajar visual. Karena
sebagian besar peserta didik terbiasa dengan cara belajar yang menyenangkan
dan visual, maka media komik dinilai sesuai untuk digunakan sebagai bahan
ajar, karena mampu menarik perhatian sekaligus memudahkan mereka dalam
memahami materi pelajaran.
c. Analisis Materi
Analisis materi yang digunakan dalam pengembangan ini adalah Cerita
tentang daerahku yang akan disajikan kembali oleh peneliti dalam bentuk komik
strip yang diharapkan nanti mampu membantu peserta didik dalam memahami
materi pembelajaran. Evaluasi yang dilakukan pada tahap analisis ini yaitu
menyesuaikan hasil dari analisis kebutuhan, analisis peserta didik, dan analisis
materi yang telah dilakukan peneliti. Peserta didik sangat membutuhkan media
pembelajaran yang menarik dalam proses pembelajaran agar dapat memenuhi
semua gaya belajar yang peserta didik miliki. hal ini dilakukan evaluasi untuk
mengetahui apa saja yang dibutuhkan dalam mengembangkan komik strip berbantu
apilkasi canva dalam pembelajaran.
2. Tahap Desain (Design)
Hasil tahapan perancangan yang telah dilakukan peneliti adalah sebagai berikut:
a. Hasil Rancangan Instrumen Penelitian
1) Lembar Validasi
Adapun validasi yang telah dilakukan berupa validasi kegrafikan, validasi
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materi, validasi Bahasa, serta skor yang diisi oleh validator. Adapun validasi
yang telah dilakukan berupa validasi kegrafikan satu validator dosen FILKOM
Dr. Raimon Efendi, M.Kom dengan skor penilaian 96,42% kategori sangat
valid, validasi materi mendapatkan dua validator dosen PGSD yaitu ibu Suci
Rahma Putri, M.Pd dengan skor penilaian 90,62% dan ibu Yulia Darniyanti,
M.Pd dengan skor penilaian 93,75% dengan nilai rata-rata 92,19% kategori
sangat valid, validasi Bahasa mendapatkan satu validator dosen PGSD bapak
Feby Kharisna, M.Pd dengan skor penilaian 83,33% kategori sangat valid.
Berdasarkan hasil validasi ahli media dapat ditarik kesimpulan bahwa sebagian
besar aspek dari komik yang dikembangkan layak diuji coba dengan revisi
sesuai saran.
2) Lembar Praktikalitas
a. Praktikalitas Respon Pendidik
Dari respon guru terhadap media pembelajaran komik yang dinilai oleh
wali kelas IV yaitu ibu SW didapatkan hasil Uji Praktikalitas Respon Guru
dengan skor penilaian 94,23%. Berdasarkan hasil uji praktikalitas respon guru
dapat ditarik kesimpulan bahwa sebagian besar aspek dari komik yang
dikembangkan layak diuji coba dengan revisi sesuai saran. Pada uji
praktikalitas yang telah dilakukan dengan berupa angket mendapatkan skor
penilaian 94,23% kategori sangat praktis.
b. Praktikalitas Respon Peserta didik
Dari respon peserta didik terhadap media pembelajaran komik yang dinilai
oleh peserta didik kelas IV SDN 01 Padang Laweh didapatkan hasil nilai rata-
rata 93,71% kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil Uji Praktikalitas Respon
peserta didik dapat ditarik kesimpulan bahwa sebagian besar aspek dari komik
yang dikembangkan layak diuji coba.
3) Lembar Efektivitas
Uji efektifitas dilakukan dengan memberikan pertanyaan atau uji soal
evaluasi kepada peserta didik di kelas IV SDN 01 Padang Laweh setelah belajar
menggunakan media pembelajaran komik. Pada Tahap ini Peneliti membagikan
Soal berupa 15 pilihan ganda dan 10 isian singkat. Selanjutnya dari hasil belajar
peserta didik telah mencapai KKM 75. Dari 13 peserta didik, jumlah peserta
didik yang tuntas adalah 13 peserta didik. Dengan mendapatkan nilai rata-rata
efektifasnya adalah 82,5 % kategori sangat efektif.
b. Hasil Tahap Rancangan
Tabel 4.1 Tahap Rancangan Komik

No Rancangan Keterangan

1. | Sampul depan 1. Judul materi Bab 5
Cerita Tentang
Daerahku

1 2. Nama Penyusun

) 3. Tulisan IPAS kelas

v
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2. | Bagian Awal: 1. Bagian judul
a. Kata Pengantar 2. Isi
b. Panduan membaca | 3. No Halaman
komik

c. Daftar Isi

d. Masuk awal Topik A
Seperti Apa Daerahku
Dahulu?

e. Tujuan Pembelajaran

f. Pengenalan Tokoh

1

i

3. | Bagian isi cerita 1. Judul cerita komik
2. Panel 1
) 3. Panel 2
4. Panel 4
2 3 5. Panel 5
| ; | ; 6. No halaman

3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan adalah proses mewujudkan rancangan komik yang telah
dibuat sebelumnya sebagai patokan dalam pengembangan komik. Produk dibuat
menggunakan canva kemudian selesai peneliti memanfaatkan bantuan aplikasi canva
untuk memudahkan dalam proses pembuatan komik setelah itu komik dicetak
berbentuk sebuah buku yang terdapat 3 cerita dalam setiap topiknya.

a. Validasi Ahli
Tabel 4.2 Hasil Instrumen Validasi

No Aspek yang dinilai Nilai Validitas Kategori
1. | Bahasa 83.33% Sangat Valid
2. | Materi 92,19% Sangat Valid
3. | Kegrafikan 96,42% Sangat Valid

Rata-rata 90,65% Sangat Valid

Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil validitas yang telah
dilakukan oleh validator kelayakan kegrafikan satu validator dosen FILKOM Dr.
Raimon Efendi, M.Kom dengan skor penilaian 96,42% kategori sangat valid,
validasi materi mendapatkan dua validator dosen PGSD yaitu ibu Suci Rahma
Putri, M.Pd dengan skor penilaian 90,62% dan ibu Yulia Darniyanti, M.Pd dengan
skor penilaian 93,75% dengan nilai rata-rata 92,19% kategori sangat valid, validasi
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Bahasa mendapatkan satu validator dosen PGSD bapak Feby Kharisna, M.Pd
dengan skor penilaian 83,33% kategori sangat valid

b. Revisi Produk
Adapun beberapa revisi dan perbaikan yang dilakukan pada tahap validasi

oleh ahli media adalah sebagai berikut:

SRR RERa e

(a) (b)
Gambar 4.1 Panduan membaca komik
(a) sebelum dan (b) setelah revisi

Gambar 4.3 Memperbaiki percakapan dan narasi
(a) sebelum dan (b) setelah revisi
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1. Tahap Pelaksanaan (Implementation)

Pada tahap implementasi, peneliti melakukan implementasi untuk mengetahui
kepraktisan dan keefektifan produk. Tujuan dilakukannya tahap implementasi adalah
untuk mengetahui apakah produk media pembelajaran komik yang peneliti buat dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. Setelah melakukan pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran komik dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 4.3 Data Hasil Uji Praktikalitas Respon Guru

No | Nama Persentase Kategori
l. SW 94,23% Sangat Praktis

Berdasarkan hasil Uji Praktikalitas Respon Guru dapat ditarik kesimpulan bahwa
sebagian besar aspek dari komik yang dikembangkan layak diuji coba dengan revisi
sesuai saran. Pada uji praktikalitas yang telah dilakukan dengan berupa angket
mendapatkan skor penilaian 94,23% kategori sangat praktis.

Tabel 4.4 Data Hasil Uji Praktikalitas Respon Guru

No Nama Persentase Kategori
1. AGD 96,8% Sangat Praktis
2. BN 90,6% Sangat Praktis
3. BK 87,5% Sangat Praktis
4. DYS 96,8% Sangat Praktis
5. GAM 90,6% Sangat Praktis
6. KHN 100% Sangat Praktis
7. MO 93,7% Sangat Praktis
8. MRR 96,8% Sangat Praktis
9. MFM 93,7% Sangat Praktis
10. NF 93,7% Sangat Praktis
11. MF 93,7% Sangat Praktis
12. RM 93,7% Sangat Praktis
13. VAS 90,6% Sangat Praktis
Rata-rata 93,71% Sangat Praktis

Berdasarkan hasil Uji Praktikalitas Respon peserta didik dapat ditarik
kesimpulan bahwa sebagian besar aspek dari komik yang dikembangkan layak diuji
coba. Pada uji praktikalitas yang telah dilakukan dengan berupa angket respon peserta
didik mendapatkan nilai rata-rata 93,71% kategori sangat praktis.

2. Tahap Evaluasi (Evaluation)
a. Data Hasil Uji Efektifitas
Uji efektifitas dilakukan dengan memberikan pertanyaan atau uji soal evaluasi
kepada peserta didik di kelas IV SDN 01 Padang Laweh setelah belajar
menggunakan media pembelajaran komik. Soal berupa 15 pilihan ganda dan 10
isian singkat. Hasil uji keefektifan dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:
Tabel 4.5 Hasil Uji Efektifitas

No Kriteria Jumlah siswa Hasil
1 | Siswa Tuntas 13 13/13x100 = 100 %
5 | Siswa Tidak 0 0/13x100 =0 %
Tuntas

@ ® 2266
> E-ISSN 2961-7553
s P-ISSN 2963-8135

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.




TOFEDU: The Future of Education Journal Vol. 4, No. 6, 2025

Berdasarkan tabel tersebut, dapat dilihat bahwa dari 13 peserta didik,
jumlah peserta didik yang tuntas adalah 13 peserta didik dengan hasil 100%
kriteria siswa tuntas. Kemudian siswa yang tidak tuntas sebanyak 0 orang
peserta didik sehingga bisa disimpulkan bahwa media pembelajaran komik
masuk dalam kategori sangat efektif untuk digunakan oleh siswa SDN 01
Padang Laweh dalam proses pembelajaran.
Pembahasan
Berdasarkan hasil uji coba terhadap pengembangan media pembelajaran komik berbantu aplikasi
pada mata pelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar sudah memenuhi kategori valid, praktis, dan efektif.
Berikut ini akan dijelaskan setiap kategorinya.
1. Validitas Media Pembelajaran Komik

Validitas adalah sejauh mana ketepatan dan kecermatan suatu alat ukur dalam
mengukur apa yang hendak diukur. Mengatakan untuk menentukan apakah lembar
validitas tersebut sudah memiliki validitas rasional atau belum, dapat dilakukan dari
dua segi, yaitu dari segi kelayakan materi dan dari segi kelayakan media.

Berdasarkan hasil penilaian 4 validator, media pembelajaran komik pada mata
Pelajaran IPAS maka didapatlah hasil validasi yang berdasarkan 3 kategori yang
divalidasikan yaitu materi, kegrafikan dan Bahasa. Pada bagian materi didapatlah hasil
dari validator yang di validasi oleh validator materi yakni ibu Yulia Darniyanti, M.Pd
dan ibu Suci Rahma Putri, M.Pd, mendapatkan skor penilaian 92,1% dengan kategori
sangat valid, validator bahasa oleh Bapak Feby Kharisna, M.Pd mendapatkan skor
penilaian 83,3% dengan kategori sangat valid, serta validator Kegrafikan oleh Dr.
Raimon Efendi, M.Kom mendapatkan skor penilaian 96,4% dengan kategori sangat
valid.

Berdasarkan hasil yang didapat oleh 3 validator di atas maka bisa disimpulkan
bahwa media pembelajaran komik yang dikembangkan dapat digunakan dengan baik
setelah melalui tahap revisi diharapkan dengan adanya media pembelajaran komik
tersebut bisa memberikan peningkatan dalam kegiatan belajar siswa di kelas IV SDN
01 Padang Laweh.

2. Praktikalitas Media Pembelajaran Komik

Media pembelajaran komik juga diuji kepraktisan penggunaan media pembelajaran
komik tersebut. Kepraktisan media pembelajaran komik ini dinilai oleh guru
menggunakan lembar praktikalitas untuk guru. Praktis adalah mudah dan senang
memakainya, dapat diartikan bahwa praktikalitas dikatakan praktis jika terdapat
kesesuaian antara harapan dan penelitian.

Praktikalitas merupakan tingkat keterpakaian perangkat pembelajaran. Perangkat
pembelajaran dapat dikatakan praktis apabila guru dan siswa tidak mengalami kesulitan
dalam belajar dan mudah memahami materinya.

Berdasarkan hasil keterlaksanaan media pembelajaran komik yang mendapatkan
skor 49 maka didapatlah persentase hasil keterlaksanaan media pembelajaran komik
sebesar 94,23% dengan kategori sangat praktis. Maka media pembelajaran komik ini
bisa digunakan oleh guru pada pembelajaran IPAS Materi Cerita Tentang Daerahku di
kelas IV SDN 01 Padang Laweh. Berdasarkan hasil uji praktikalitas respon guru maka
peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran komik mudah digunakan oleh guru
sehingga membuat guru mudah dalam menggunakan media pembelajaran komik pada
pelajaran IPAS di kelas IV SDN 01 Padang Laweh.

3. Efektifitas Media Pembelajaran cerita bergambar
Keefektifan pembelajaran biasanya diukur dengan tingkat pencapaian belajar.
Media pembelajaran komik dikatakan efektif dilihat dari hasil belajar siswa setelah
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melakukan pembelajaran. Berdasarkan hasil uji efektifitas media pembelajaran komik
siswa sangat antusias dan suka Ketika belajar menggunakan media komik dan tertarik
untuk membacanya dan dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik kelas IV SDN 01
Padang Laweh dengan jumlah peserta didik 13 orang. Dari 13 peserta didik, jumlah
yang tuntas adalah 13 peserta didik. Maka, rata-rata efektifasnya adalah 82,5 % kategori
sangat efektif. Berdasarkan penilaian yang dilakukan didapatkan hasil nilai yang tuntas
70% dengan kategori efektif. Hal ini menunjukkan bahwa di SDN 01 Padang Laweh
media pembelajaran komik berbantu aplikasi Canva dalam pembelajaran IPAS materi
Cerita Tentang Daerahku di kelas IV Sekolah Dasar layak dan efektif digunakan pada
proses pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan terhadap komik pada mata IPAS

pengumpulan data dan penyajian data kelas IV SDN 01 Padang Laweh, dapat disimpulkan
sebagai berikut:

1.

2.
3.

Pengembangan komik mata pelajaran IPAS Kelas IV dengan menggunakan model ADDIE
dapat diuji cobakan di kelas IV SDN 01 Padang Laweh.

Rancangan desain komik pada mata pelajaran IPAS dibantu canva.

Validitas komik mata pelajaran IPAS yang dinilai oleh validator berjumlah 3 orang,
dengan kategori penilaian yaitu materi (isi), bahasa dan kegrafikaan. Hasil dari penilaian
menunjukkan bahwa komik pada mata pelajaran IPAS memperoleh persentase validasi
bahasa 83,33%, validasi kegrafikan 96,42% dan validasi materi 92,19% dikategorikan
sangat valid. komik pada mata pelajaran IPAS layak untuk digunakan dan sesuai ketentuan
SDN 01 Padang Laweh.

. Praktikalitas yang dinilai dari angket praktikalitas pendidik terhadap Komik mata

pelajaran IPAS yang berjumlah 1 orang pendidik dan peserta didik kelas IV SDN 01
Padang Laweh. Peserta didik dari hasil lembar instrumen praktikalitas mendapat
persentase 93,71% dikategorikan sangat praktis, selanjutnya dari penilaian praktisi ibu SW
dari wali kelas IV SDN 01 Padang Laweh mendapat persentase 94,23% dikategorikan
sangat praktis, artinya Komik sudah layak digunakan dengan mudah untuk proses
pembelajaran peserta didik.

. Efektivitas yang dinilai dari hasil tes akhir belajar peserta didik berupa soal, memperoleh

persentase 82,25% dikategorikan sangat efektif, sehingga dapat dikatakan Komik mata
pelajaran IPAS dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV di SDN 01 Padang
Laweh.
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