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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar tema 2 menyayangi tumbuhan 

dan hewan melalui aplikasi canva dan Qr Code kelas III di SDN 02 palembang dan 

mendeskripsikan kevalidan dan respon peserta didik terhadap bahan ajar. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian pengembangan atau R & D (Resecarh and Development) 

dengan menggunakan Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, dokumentasi, wawancara, 

lembar validasi dan angket respon dari guru dan peserta didik. Hasil Penilaian validasi dari 

ahli materi memperoleh  skor 93,75% dengan kategori sangat valid dan penilaian validasi 

dari ahli media memperoleh presentase 94,44% dengan kategori sangat valid. Rekapitulasi 

kedua validasi tersebut diperoleh dengan rata-rata 94,04%  kategori sangat valid. Pada 

tahap implementasi, hasil prestest dan posstest yang dilakukan kepada peserta didik 

57,77% kemudian, penilaian posstest diperoleh nilai rata-rata peserta didik berada diangka 

sebesar 98,87%. Rata- rata yang didapatkan pada skor N-Gain berada diangka  0,80 masuk 

pada kategori Cukup Efektif pada tahap uji coba respon kepada guru wali kelas IIIA 

diperoleh nilai 100%. Hasil rekapitulasi dari tahapan uji coba respon tersebut sebesar 

93,5% hasil angket respon peserta didik yang dilakukan dengan 5 tahap disimpulkan bahwa 

bahan ajar QR Code masuk ke dalam kategori sangat praktis sebagai media pembelajaran. 

  

Kata kunci: Bahan ajar, Canva, PjBL, Qr Code. 
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ABSTRACT 

This research aims to develop short story book teaching materials based on PjBL through 

the Canva application and Qr Code theme 2 sub-theme 1 class III SDN 02 Palembang and 

describe the validity and responses of students to the teaching materials. This research uses 

development research or R & D (Research and Development) methods Analysis, Design, 

Development, Implementation and Evaluation. The data collection observation, 

documentation, interviews, validation sheets and response questionnaires  teachers and 

students. The results of the validation assessment from material obtained score of 93.75% 

in very valid category and the validation assessment from media experts obtained a 

percentage of 94.44% in the very valid category. The recapitulation  the two validations 

obtained  score of 94.04% valid category. At the implementation stage, the results pre-test 

and post-test carried  students were 57.77%. Then, in the post-test assessment, the average 

score was 98.87. The average for the N-Gain score is 0.80. This figure in the Fairly 

Effective category. At the trial stage, the response to the class IIIA  teacher obtained a 

score of 100%.  Result the  stage was 93.5%. From results of the student response 

questionnaire carried out in these 5 stages, it can that QR Code teaching materials into the 

very  category as a learning medium. 

 

Keywords: Teaching materials, Canva, PjBL, QR Code.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan di dunia pendidikan menghasilkan suatu 

temuan berupa teknologi Perkembangan pendidikan di era 5.0 tidak lepas dari pesat 

nya perkembangan teknologi yang semakin canggih. (Anggriyanti, 2022) Penggunaan 

media pengajaran turut menentukan keberhasilan dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Media memiliki kekuatan positif yang mampu membuat proses 

pembelajaran lebih kreatif dan dinamis. Saat ini, peran media sangat dibutuhkan dalam 

proses pembelajaran, media bukan hanya sekedaralat bantu tetapi sudah merupakan 

bagian yang integral dalam sistem pendidikan dan pembelajaran. Oleh karena itu, para 

guru dituntut agar mampu menggunakanalat-alat yang dapat disediakan oleh sekolah, 

dan tidak tertutup kemungkinan bahwa alat- alat tersebut sesuai dengan perkembangan 

dan tuntutan zaman dalam dunia pendidikan. 

Menurut (Kusnadi, 2022) menjelaskan pendidikan merupakan bimbingan atau 

pertolongan yang diberikan oleh orang dewasa kepada perkembangan anak, untuk 

mencapai kedewasaan nya dengan tujuan agar anak cukup cakap melaksanakan tugas 

hidupnya sendiri tidak dengan bantuan orang lain. Menurut Priswanti, 2022 dalam 

(History, 2022) Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, ,kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.  

Berkembangnya ilmu teknologi saat ini, membuat akses dalam dunia 

pendidikan dapat diperoleh dengan mudah. Salah satu contoh dari pemanfaatan 

teknologi tersebut adalah untuk mengetahui kebudayaan yang ada di Indonesia. 

Menurut (Sunarti, 2018) dalam (Jerald G and Rober) menyatakan bahwa budaya 

terdiri dari mental program bersama yang menimbulkan respon individual pada 

lingkungan nya. Atau dapat dimakmani bahwa budaya merupakan prilaku sehari- hari 

yang dikontrol oleh mental program yang telah lama ditanamkan. 
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Kebudayaan itu sendiri dapat dijadikan sebuah bahan ajar dalam proses belajar 

dan mengajar. Salah satu contoh kebudayaan yang dapat dijadikan bahan ajar adalah 

cerita rakyat.      Menurut Andi Sapta (Miftakhul, 2014)bahan ajar merupakan segala 

bentuk bahan ajar yang digunakan untuk membantu pendidik saat melaksanakan 

kegiatan belajar mengajar. Salah satu cerita rakyat yang dapat digunakan sebagai bahan 

ajar adalah cerita “ Korban Hantu Banyu” yang berasal dari Provinsi Sumatera Selatan. 

Peneliti telah melakukan analisis terhadap peserta didik        di SD Negeri 02 

Palembang, yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik tidak mengetahui 

cerita rakyat yang berjudul “Korban Hantu Banyu” tersebut. Sehinggapeneliti akan 

membuat produk bahan ajar yang berbentuk cerita pendek. Cerita pendek merupakan 

karya fiksi yang menceritakan manusia sebagai objek nya dengan mengaitkan nya 

dalam kehidupan sehari-hari dan menggunakan bahasa sebagai mediumnya menurut 

(Patricia, 2021) Sementara menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (Pustaka, 2021)    

,cerita pendek adalah salah satu bentuk sastra yang merupakan kisahan pendek dengan 

jumlah kata kurang dari 10.000 ditandai dengan memberikan kesan tunggal yang 

dominan dan berfokus pada satu tokoh dalam satu situasi pada waktu tertentu dengan 

ciri khas berupa panjang cerita yang relatif  singkat. 

Peneliti akan mendesain bahan ajar ini menggunakan aplikasi Canva yang dapat 

diakses menggunakan QR Code. QR Code jika diterjemahkan menjadi QR adalah 

kepanjangan dari Quick Respons sedangkan Code adalah kode. Dapat diartikan secara 

penuh bahwa QR Code adalah kode dua dimensi yang isi kodenya dapat diuraikan 

dengan cepat dan tepat menurut  (Kurniasih, 2023). Sejalan dengan hal itu menurut 

Denso (Daulay, 2019) digunakannya koding atau sistem pengkodean sebagai sistem 

pencatatan dalam suatu unit bisnis merupakan salah satu prinsip dari pelaksanaan 

pengendalian intern dengan tujuan mengamankan aktiva. 

Bahan ajar yang dibentuk akan menggunakan model pembelajaran project 

based learning. PjBL merupakan salah satu strategi pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk melihat permasalahan yang terjadi pada saat proses pembelajaran. 

Dengan pendekatan pembelajaran berbasis project based learning, siswa dapat 

mempertimbangkan untuk membuat proyek atau mengerjakan pembelajaran sambil 

berpatisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Untuk mengembangakan kompetensi 
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sikap, pengetahuan, dan keterampilan, pembelajaran berbasis project based learning 

harus menggunakan proyek sebagai sarana dalam kegiatan pembelajaran (Syukur, 

2021) dalam Nirmayanti dkk.,2021 

Model pembelajaran PjBL dapat menunjang peserta didik untuk menciptakan 

konsep-konsep terkini pengalaman baru, dan meningkatkan kreativitas peserta didik 

dalam memecahkan suatu permasalahan. Sejalan dengan hal ini, penelitian terdahulu 

yang dilakukan oleh (Nurcahyono, 2023) dalam (Widiyoko, 2023) dengan judul 

“Pengembangan Bahan Ajar Ipa Digital Berbasis Stem-Pjbl Terintegrasi Kearifan 

Lokal Untuk Meningkatkan Literasi Sains Peserta Didik Sekolah Dasar” Penelitian 

tersebut bertujuan untuk untuk mengetahui kelayakan dan efektifitas produk yang 

dikembangkan. 

Sejalan dengan permasalahan diatas maka peneliti akan melakukan 

pengembangan bahan ajar yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Buku Cerpen 

Berbasis Project Based Learning melalui Aplikasi Canva dan QR Code Tema 2 

Subtema 1 Kelas III SDN 02 Palembanng. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka 

didapatkan identifikasi masalah dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Pendidikan belum sepenuhnya melek kemajuan teknologi ICT dan 

informasi yang semakin pesat 

2. Turun nya minat belajar peserta didik dalam pembelajaran tematik 

3. Kurangnya kreatifitas dalam pengembangan bahan ajar 

4. Terbatas nya ketersediaan bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik abad  21 

5. Rendahnya ketersediaan bahan ajar yang dapat menggambarkan secara 

konkret terkait materi pembelajaran bersifat abstrak untuk disajikan di 

Sekolah Dasar terkhusus tematik. 
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1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah diatas, maka 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana langkah-langkah dalam mengembangkan bahan ajar berbasis 

project based learning melalui aplikasi canva dan QR Code tema 2 subtema 

1 kelas III SD? 

2. Bagaimana mengembangkan bahan ajar buku cerpen berbasis project based 

learning melalui aplikasi canva dan QR Code tema 2 subtema 1 kelas III 

yang praktis untuk SD? 

3. Bagaimana efektifitas bahan ajar buku cerpen berbasis project based 

learning melalui aplikasi canva dan QR Code tema 2 subtema 1 kelas III SD? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Dilihat dari permasalahan yang dijabarkan sebelumnya, maka diperoleh 

tujuan penelitian yang ingin dihasilkan pada penelitian ini sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui langkah- langkah dalam mengembangkan produk bahan 

ajar buku cerpen berbasis project based learning melalui aplikasi canva dan 

QR Code tema 2 subtema 1 kelas III untuk peserta didik SD. 

2. Untuk mengetahui langkah – langkah dalam menghasilkan produk bahan 

ajar buku cerpen berbasis project based learning melalui aplikasi canva dan 

QR Code yang praktis bagi peserta didik SD. 

3. Untuk mengetahui efektivitas produk bahan ajar buku cerpen berbasis 

project based learning melalui aplikasi canva dan QR Code yang 

efektifbagi peserta didik SD. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka manfaat yang  diharapkan dari 

hasil penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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 1.5.1 Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian diharapkan dari hasil pengembangan bahan ajar buku 

cerpen berbasis PjBL melalui Aplikasi Canva dan QR Code yang akan 

dijadikanbahan pembelajaran dalam Tematik bagi peserta didik terutama peserta 

didik kelas III. Dengan pengembangan bahan ajar ini diharapkan akan melengkapi 

bahan ajar yang ada di sekolah. 

 

1.5.2 Manfaat Praktis 

Secara praktis penelitian diharapkan mampu memberikan manfaat sebagai 

berikut. 

1. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan ilmu dan pengalaman baru yang menambah 

wawasan dan pengetahuan peneliti dalam mengembangkan suatu 

produk, yaitu bahan ajar buku cerpen. 

2. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik mampu memahami materi pembelajaran dengan mudah, 

peserta didik mampu berpikir kritis dalam memecahkan masalah pada 

materi pembelajaran. 

3. Bagi Guru 

Diharapkan agar produk bahan ajar ini dapat dijadikan sebagai masukan 

dan sumbangan ide untuk lebih kreatif dan inovatif dalam 

mengembangkan bahan ajar terutama yang mengaplikasikan model 

project based learning melalui aplikasi  canva dan QR Code. 

4. Bagi Sekolah 

Diharapkan agar produk bahan ajar ini dapat dijadikan acuan untuk 

memperbaiki kekurangan sistem pembelajaran yang ada disekolah 

tempat penelitian berlangsung. 

5. Bagi Peneliti lain 

Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan untuk 

melakukan penelitian serupa dikemudian hari. 
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