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MOTTO 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(Al-Baqarah:286) 

“Tugas kita bukan untuk berhasil, tugas kita adalah untuk mencoba karena 

didalam mencoba itu kita menemukan kesempatan untuk berhasil” 

(Buya Hamka) 

“Semua jatuh bangunmu hal yang biasa, angan dan pertanyaan waktu yang 

menjawabnya, berikan tenggat waktu bersedihlah secukupnya, rayakan 

perasaanmu sebagai manusia” 

(Baskara Putra – Hindia) 

“Masa depan adalah milik mereka yang percaya dengan impiannya dan jangan 

biarkan impianmu dijajah oleh pendapat orang lain” 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis Canva yang terintegrasi dengan Augmented Reality (AR) untuk materi 

gotong royong kelas IV SDN 14 Indralaya Utara. Metode yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Validasi yang dilakukan oleh ahli 

media, ahli materi, dan praktisi, menghasilkan tingkat kevaliditasan sebesar 93,1% 

(kategori Sangat Valid). Uji kepraktisan melalui one-to-one dan small group 

menunjukkan persentase rata-rata 97,4% (kategori Sangat Praktis). Hasil penelitian 

membuktikan media ini layak, valid, dan praktis digunakan, serta membantu siswa 

memahami nilai gotong royong secara lebih kontekstual dan interaktif. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality, Canva, Gotong 

Royong, Sekolah Dasar 
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Elementary School Teacher Education Study Program 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop interactive learning media based on Canva 

integrated with Augmented Reality (AR) for the mutual cooperation topic in Grade 

IV at SDN 14 Indralaya Utara. The research method used is Research and 

Development (R&D) with the ADDIE model, consisting of Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation stages. Validation by media experts, 

material experts, and practitioners resulted in a validity level of 93.1% (categorized 

as Very Valid). Practicality testing through one-to-one and small group trials 

showed an average percentage of 97.4% (categorized as Very Practical). The 

findings indicate that the developed media is feasible, valid, and practical to use, 

and helps students better understand the value of mutual cooperation in a 

contextual and interactive manner. 

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Canva, Mutual Cooperation, 

Elementary School 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Pendidikan karakter telah menjadi bagian esensial dalam kurikulum 

pendidikan dasar di Indonesia, sebagaimana ditegaskan dalam Profil Pelajar 

Pancasila yang menekankan nilai-nilai gotong royong, toleransi, dan integritas. 

Salah satu aspek yang krusial namun sering terabaikan dalam praktik 

pembelajaran di sekolah dasar adalah bagaimana materi karakter, seperti 

gotong royong, diajarkan dengan cara yang kontekstual dan menarik. 

Seringkali, penyampaian nilai-nilai tersebut hanya sebatas ceramah atau 

hafalan, yang tidak cukup menanamkan makna secara mendalam dalam diri 

peserta didik. 

Menurut Patmaniar et al. (2024), pendidikan karakter khususnya nilai 

gotong royong akan lebih efektif jika disampaikan melalui pengalaman belajar 

yang bermakna, aktif, dan interaktif. Dalam konteks ini, pengembangan media 

pembelajaran yang mampu menghadirkan pengalaman tersebut menjadi sangat 

penting, apalagi di era digital yang menuntut pendekatan yang lebih kreatif. 

Canva sebagai platform desain grafis digital telah menjadi pilihan populer 

dalam pengembangan materi pembelajaran karena kemudahan penggunaannya 

dan tampilannya yang menarik. Nurhidayati (2024) menyatakan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan melalui Canva dapat meningkatkan daya 

tarik visual dan mempercepat pemahaman siswa karena desain yang responsif 

dan fleksibel. Namun, Canva sendiri belum banyak dikembangkan lebih lanjut 

secara pedagogis ke arah media berbasis teknologi tinggi. 

Dalam perkembangan lebih lanjut, penggunaan Augmented Reality (AR) 

dalam dunia pendidikan menjadi terobosan penting. AR memungkinkan 

penggabungan dunia nyata dengan elemen digital secara real-time, menciptakan 

suasana belajar yang lebih interaktif. Aeni et al. (2024) menunjukkan bahwa 

penggunaan AR pada pembelajaran Pancasila di SD memberikan dampak 
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positif terhadap peningkatan pemahaman nilai dan partisipasi aktif siswa. Hal 

senada dikemukakan oleh Pratiwi & Margunayasa (2024) yang 

mengembangkan media berbasis AR dengan elemen Canva untuk menanamkan 

nilai gotong royong dalam pembelajaran PPKN SD dan mendapatkan hasil 

peningkatan motivasi belajar yang signifikan. 

Pemilihan media pembelajaran interaktif berbasis Canva yang terintegrasi 

dengan AR dalam penelitian ini dilakukan sebagai respon terhadap kebutuhan 

akan media yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang aktif dan kontekstual. Canva 

menyediakan desain khusus bagi guru dan siswa, sementara AR menghadirkan 

dimensi realitas tambahan yang memungkinkan siswa mengalami simulasi nilai 

gotong royong secara langsung melalui interaksi digital. Kombinasi keduanya 

diyakini akan membentuk media pembelajaran yang utuh secara visual, 

konseptual, dan emosional , sehingga nilai-nilai karakter tidak hanya dipahami 

secara kognitif, tetapi juga dihayati melalui pengalaman belajar yang bermakna. 

Meski demikian, masih terdapat keterbatasan dalam eksplorasi media 

pembelajaran yang mengintegrasikan Canva dan AR secara terpadu, terutama 

dalam konteks pendidikan karakter di sekolah dasar. Penelitian-penelitian 

sebelumnya lebih banyak memisahkan fungsi Canva sebagai alat desain visual 

dan AR sebagai teknologi 3D, tanpa menggabungkannya dalam satu rangkaian 

pengalaman belajar yang utuh dan menyatu. Padahal, penggabungan keduanya 

diyakini akan menciptakan media pembelajaran yang lebih komprehensif — 

menarik secara visual, interaktif secara pengalaman, dan kuat dalam 

penyampaian nilai. 

Sejalan dengan hal tersebut, penelitian yang dilakukan oleh Wardahni 

(2024) tentang pengembangan e-modul AR untuk SD menyarankan integrasi 

yang lebih kuat antara desain visual, interaktivitas, dan penguatan nilai, 

termasuk nilai gotong royong. Hal ini juga ditegaskan oleh Alfi et al. (2024) 

yang berhasil mengembangkan media komik digital berbasis Canva untuk 

memperkuat pemahaman siswa terhadap gaya hidup bergotong royong. Namun, 

belum ada penelitian yang secara khusus mengembangkan dan menguji 



Universitas Sriwijaya 

 

21 
 

integrasi langsung antara Canva sebagai media desain pembelajaran dan AR 

sebagai elemen interaktif dalam satu produk yang utuh dan terfokus pada 

konteks nilai gotong royong di sekolah dasar. Penelitian ini hadir untuk mengisi 

kekosongan tersebut. 

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Canva yang didukung oleh teknologi AR pada materi gotong 

royong menjadi suatu kebutuhan sekaligus tantangan inovasi. Penelitian ini 

hadir untuk menjawab gap tersebut, dengan fokus pada siswa SDN 14 Indralaya 

Utara yang membutuhkan pendekatan baru dalam memahami dan menghayati 

nilai-nilai karakter bangsa secara menyenangkan, kontekstual, dan bermakna. 

 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah: 

1. Bagaimana tahapan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Canva yang terintegrasi dengan Augmented Reality pada materi gotong 

royong di kelas IV SDN 14 Indralaya Utara? 

2. Bagaimana tingkat kevaliditasan media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan? 

3. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran interaktif berbantuan 

AR berdasarkan hasil uji coba kepada siswa? 

 

1.3  Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengetahui tahapan pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Canva yang terintegrasi dengan Augmented Reality pada materi 

gotong royong di  kelas IV SDN 14 Indralaya Utara.. 

2. Mengetahui tingkat kevaliditasan media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

3. Mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran interaktif berbantuan 

AR berdasarkan hasil uji coba kepada siswa. 
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1.4  Manfaat Penelitian 

Berdasarkan hasil observasi, Manfaat dari penelitian ini dapat dikategorikan 

menjadi dua, yaitu manfaat teoretis dan praktis. 

1.4.1  Manfaat Teoritis 

Memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori dan 

praktik media pembelajaran inovatif berbasis teknologi digital di 

pendidikan dasar. 

1.4.2  Manfaat Praktis 

1. Bagi siswa, membantu memahami konsep gotong royong secara 

konkret melalui pengalaman belajar visual dan interaktif. 

2. Bagi guru, Menjadi media alternatif terbuka yang interaktif dan 

kontekstual untuk meningkatkan pemahaman siswa. 

3. Bagi sekolah, Sebagai bahan referensi untuk mengembangkan 

media pembelajaran serupa yang relevan dengan Kurikulum 

Merdeka dan Profil Pelajar Pancasila. 
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