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ABSTRAK 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk media audio 

visual berbasis Canva diintegrasikan dengan Edpuzzle pada Materi Sistem 

Peredaran Darah Manusia yang layak dan efektif untuk meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. Model pengembangan yang digunakan adalah model 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas XI 

IPA SMAN 2 Palembang, 10 peserta didik kelas XI IPA 1 dan 40 peserta didik 

kelas XI IPA 4 serta validator ahli media dan ahli materi. Teknik pengumpulan 

data dilakukan dengan wawancara, observasi motivasi belajar, angket validasi dan 

angket motivasi belajar sebelum (pre tes) dan sesudah (post tes) menggunakan 

media. Teknik analisis data meliputi penilaian kelayakan dan keefektifan media. 

Kelayakan media diperoleh hasil validasi yaitu 96% validasi ahli media dan 

96,4% validasi ahli materi, keduanya termasuk katergori sangat layak. Keefektifan 

media diperoleh 1) hasil observasi motivasi kelompok kecil 91,7% dan 95% 

kelompok besar, keduanya termasuk kategori sangat tinggi; 2) hasil angket 

motivasi belajar sebelum (pre tes) dan sesudah (post tes) menggunakan media 

diperoleh nilai N Gain 0.63 pada kelompok kecil dan 0.72 pada kelompok besar, 

keduanya berada pada persentase >56, termasuk kategori efektif. Dapat 

disimpulkan bahwa media audio visual berbasis Canva diintegrasikan dengan 

Edpuzzle pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia layak untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik layak dan efektif digunakan. 

 
Kata Kunci: Audio Visual, Canva, Edpuzzle, Motivasi Belajar, Sistem Peredaran 

Darah Manusia 
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ABSTRACT 

This development research aims to produce Canva-based audio-visual media 

products integrated with Edpuzzle on Human Circulatory System material that is 

feasible and effective to increase students' learning motivation. The development 

model used is the ADDIE namely Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. The subjects of this study were students in class XI 

IPA SMAN 2 Palembang, 10 students in class XI IPA 1 and 40 students in class 

XI IPA 4 as well as media expert and material expert validators. Data collection 

techniques were carried out by interviews, observation of learning motivation, 

validation questionnaires and learning motivation pre-test and post-test using the 

media. Data analysis techniques include assessing the feasibility and effectiveness 

of the media. Media feasibility obtained validation results, namely 96% validation 

of media experts and 96.4% validation of material experts, both included in the 

very feasible category. The effectiveness of the media was obtained 1) the results 

of observing the motivation of the small group were 91.7% and 95% for the large 

group, both of which were in the very high category; 2) the results of the 

questionnaire on learning motivation before pre-test and post-test using the media 

obtained an N Gain value of 0.63 in the small group and 0.72 in the large group, 

both of which were at a percentage of >56, including the effective category. It can 

be concluded that Canva-based audio-visual media integrated with Edpuzzle on 

Human Circulatory System Material is feasible to increase students' learning 

motivation is feasible and effective to use. 

 

Keywords : Audio Visual, Canva, Edpuzzle, Human Circulatory System, Learning 

Motivation
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

 
1.1 Latar Belakang 

Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) abad ke-21 terus mengalami 

perkembangan. Perkembangan IPTEK memberikan pengaruh yang cukup besar 

terhadap beberapa aspek dalam kehidupan manusia salah satunya adalah aspek 

pendidikan (Fitriyani, 2019). Abad ke-21 ilmu pengetahuan dan teknologi 

(IPTEK) masih terus berkembang. Salah satu aspek kehidupan manusia yang 

sangat terpengaruh oleh kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi adalah 

pendidikan (Fitriyani, 2019). Pendidikan merupakan komponen kehidupan yang 

sangat penting karena berkontribusi membentuk generasi yang cerdas. 

Keberhasilan dan kegagalan dalam pembelajaran melibatkan peran guru yang 

penting. Guru yang memiliki kinerja yang baik diperlukan untuk menjamin 

kualitas pendidikan (Sopiah et al., 2021). Kemajuan pendidikan serta teknologi 

secara bersama-sama dapat meningkatkan standar manusia yang unggul di masa 

depan (Mardiani et al., 2021). Manusia berusaha mengembangkan diri melalui 

pendidikan untuk mendorong pembangunan berkelanjutan dengan mengikuti 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (Widarti et al., 2020). Seiring dengan 

perkembangan teknologi informasi khususnya internet dalam sistem informasi, 

proses belajar mengajar telah memanfaatkan teknologi informasi. 

Pendidikan di abad 21 menuntut guru untuk menguasai teknologi yang 

dapat diterapkan dalam pembelajaran (Sintawati & Indriani, 2019). Guru 

seharusnya dapat beradaptasi dengan perkembangan dunia dan mampu secara 

optimal memanfaatkan perkembangan dunia digital dalam penyelengaraan 

pembelajaran (Anwar et al., 2020). Pekermbangan teknologi memudahkan guru 

dan peseta didik dalam pembelajaran. Sejalan dengan (Sánchez-Díaz et al., 2022) 

bahwa teknologi berpengaruh dalam proses pembelajaran karena memfasilitasi 

aksesibilitas dan meningkatkan motivasi, perhatian yang membantu peserta didik 

memperoleh pengetahuan serta menggunakannya di masa mendatang. 

Teknologi dan   informasi mampu memfasilitasi penyampaian materi 
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pelajaran, diversifikasi kegiatan dan membuat sesi belajar mengajar lebih 

menyenangkan dan menarik bagi peserta didik (Shanmugam & Balakrishnan, 

2019). Teknologi dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran guna 

mempermudah guru menyampaikan materi dan memudahkan peserta didik 

memahami materi. Menurut (Garris Pelangi, 2020) menggunakan teknologi 

sebagai media pembelajaran merupakan salah satu metode pembelajaran yang 

baik, efektif. Media pembelajaran adalah alat atau mediator yang digunakan guru 

dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran memegang peranan penting 

selama proses belajar mengajar karena dapat berperan sebagai perantara bagi guru 

dalam menyalurkan pesan dan memudahkan peserta didik untuk menerima pesan 

serta dapat merangsang pemikiran, perhatian dan minat belajar (Tafonao, 2018). 

Penggunaan media pembelajaran menarik perhatian peserta didik sehingga dapat 

memotivasi peserta didik untuk belajar pembelajaran tidak terasa membosankan. 

Secara umum penggunaan media dalam proses pembelajaran adalah untuk 

mempermudah interaksi antara guru dan peserta didik sehingga pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan efisien. Menurut Kemp dan Dayton (1985), kelebihan 

media pembelajaran adalah proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, 

proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, efisiensi waktu dan tenaga sehingga 

meningkatkan kualitas pembelajaran, proses belajar memungkinkan untuk 

dilaksanakan dimana saja dan kapan saja serta dapat menumbuhkan sikap positif 

peserta didik terhadap materi dan proses pembelajaran. 

Salah satu faktor yang menentukan keberhasilan belajar peserta didik 

adalah motivasi belajar (Emda, 2017). Motivasi memiliki arti kata motif yaitu 

dorongan dari dalam diri individu untuk melakukan kegiatan tertentu sehingga 

tercapai tujuan yang diinginkan. Motivasi berpengaruh dalam menjalakan 

aktivitas (Falgoust et al., 2022). Motivasi belajar adalah dorongan yang ada di 

dalam diri peserta didik untuk belajar sehingga tujuan belajar dapat dicapai. 

Motivasi merupakan aspek penting yang mempengaruhi kemampuan orang untuk 

melakukan tugas tertentudan sebagai faktor yang mempengaruhi dalam bekerja 

dan berprestasi (Józsa et al., 2022). Hal ini berarti bahwa motivasi mempengaruhi 

hasil belajar peserta didik. Hal ini berarti bahwa motivasi mempengaruhi hasil 
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belajar peserta didik. Selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Waritsman 

(2020) menunjukkan bahwa motivasi belajar memiliki hubungan yang positif dan 

signifikan terhadap hasil belajar dengan nilai r sebesar 0,886 artinya motivasi 

belajar memiliki pengaruh besar terhadap hasil belajar peserta didik. Dapat 

disimpulkan bahwa motivasi belajar sangat penting, oleh karena itu guru 

memegang peranan penting dalam merangsang motivasi peserta didik untuk 

belajar. 

Pembelajaran konvensional seperti metode ceramah menyebabkan 

kurangnya dorongan atau keinginan untuk belajar yang menyebabkan rendahnya 

motivasi belajar. Selaras dengan pendapat Muthi'ah et al (2018) juga 

mengungkapkan hal yang sama bahwa kesulitan belajar peserta didik disebabkan 

oleh metode pembelajaran yang masih konvensional. Hal ini diperkuat juga 

dengan pendapat (Sarjono, 2019) bahwa motivasi belajar yang rendah dapat 

disebabkan karena penyampaian materi yang monoton dan tidak menarik seperti 

menggunakan metode ceramah yang menyebabkan peserta didik cenderung bosan 

dan sulit memahami materi. Rendahnya motivasi belajar ini harus diatasi karena 

akan mempengaruhi peserta didik dalam kegiatan belajar. Amotivasi atau 

kurangnya motivasi menyebabkan semangat dan ketidakpuasan serta penurunan 

produktivitas kognitif dan kesejahteraan emosional sehingga berdampak negatif 

pada perilaku, produktivitas, dan perkembangan (İlter, 2021). 

Biologi adalah ilmu yang mempelajari makhluk hidup berdasarkan tingkat 

organisasinya, termasuk interaksinya dengan lingkungannya. Menurut (Ariyanto 

et al., 2018), tidak semua konsep biologi konkrit dan mudah dipahami, sebaliknya 

ada konsep yang tidak mudah dipahami yang menyebabkan peserta didik merasa 

sulit memahami nya. Sistem peredaran darah termasuk materi yang sulit dipelajari 

karena materi ini berhubungan langsung dengan kehidupan manusia (Anwar et al., 

2020). Menurut (Porsche et al., 2019) sistem sirkulasi manusia mempelajari 

sistem, alat atau organ dan macam-macam penyakit dimana peserta didik 

kesulitan memahami materi nya jika guru menyampaikan materi menggunakan 

metode ceramah. 

Hal ini juga didukung oleh hasil wawancara dengan guru dan peserta didik 
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yang dilakukan di SMA Negeri 2 Palembang. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru dapat diketahui bahwa pembelajaran masih bersifat konvensional 

yaitu menggunakan metode ceramah dan diskusi dan motivasi belajar masih 

tergolong rendah karena tidak jarang peserta didik terlihat bosan dan jenuh saat 

belajar. Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta didik dapat diketahui bahwa 

pembelajaran kurang menarik dan cenderung membosankan sehingga motivasi 

untuk belajar pun rendah, selain itu mempelajari materi yang besifat abstrak, 

mekanisme kompleks dan tidak mudah dipahami seperti materi sistem peredaran 

darah menjadi kenadala bagi peserta didik. Motivasi merangsang seseorang untuk 

melakukan atau bertindak dalam kegiatan akademik. Peserta didik yang terlibat 

mengerahkan usaha, gigih, mengarahkan diri sendiri, menantang diri mereka 

sendiri, dan menikmati proses pembelajaran namun motivasi belajar peserta didik 

biasanya tidak muncul dengan sendirinya, melainkan perlu distimulasi misalnya 

menggunakan cara dan metode pengajaran yang menarik dan menyenangkan bagi 

peserta didik agar memotivasi peserta didik dan membantu mereka menjadi lebih 

tertarik untuk belajar (Streckienė & Marmienės, 2021). 

Berdasarkan uraian di atas, selain untuk memenuhi tuntutan pendidikan 

abad 21 juga meningkatkan motivasi belajar maka guru dapat menggunakan 

media pembelajaran seperti media audio visual. Media audio visual merupakan 

media berupa video pembelajaran. Secara umum media audio visual adalah media 

yang menyajikan informasi dalam bentuk suara (audio) dan gambar (visual) 

(Sarwinda et al., 2020). Media ini dinilai tepat digunakan karena melibatkan 

indera paling banyak diantara jenis media lainnya yaitu indera penglihatan dan 

pendengaran. Media audio visual yang dapat masuk melalui panca indera 

penglihatan dan pendengaran menangkap 94% ketertarikan seseorang dan secara 

umum, orang juga dapat mengingat setidaknya 50% dari apa yang mereka lihat 

dan dengar (Oktavian, 2019). Media audio visual dapat menampilkan animasi. 

Adanya animasi dalam sebuah video dapat menjadikan topik yang abstrak (sulit  

divisualisasikan) menjadi konkrit (lebih nyata) karena dijelaskan dengan 

menggunakan sarana grafis berupa simbol atau diagram, hal ini dapat 

memudahkan pemahaman peserta didik saat memahami materi yang abstrak 
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seperti pada materi sistem peredaran darah manusia. 

Salah satu penerapan perkembangan teknologi saat ini yang dapat 

digunakan dalam produksi media audiovisual adalah Canva. Canva adalah 

aplikasi online yang memberikan keterampilan desain yang menawarkan template 

menarik, fitur dan berbagai kategori (Salam & Mudinillah, 2021). Keunggulan 

Canva adalah pendidik dapat dengan mudah membuat media audio visual 

menyediakan berbagai macam template video dan dapat dikembangkan sesuai 

kebutuhan. Canva juga dapat diakses melalui situs web 

https://www.canva.com/id_id/ sehingga pengguna tidak perlu menginstal aplikasi. 

Hal ini dapat meminimalisir ruang penyimpanan penuh di 

smartphone/tablet/laptop. 

Penggunaan media pembelajaran belum maksimal dalam meningkatkan 

motivasi belajar apabila media tersebut tidak interaktif. Media yang tidak 

interaktif cederung kurang menarik dan menantang dan akan menumbuhkan 

motivasi belajar peserta didik, maka dipeerlukan media pembelajaran yang 

interaktif, menarik dan menantang sehingga menumbuhkan motivasi belajar 

dengan baik. Penggunaan media pembelajaran interaktif juga merupakan bagian 

dari kompetensu pedagogik guru. Salah satu aspek dalam kompetensi pedagogik 

guru yaitu mampu memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran, misalnya 

mengembangkan media pembelajaran interaktif (Sari et al., 2021). Berdasarkan 

hal tersebut, maka media audio visual berbasis Canva dapat diintegrasikan dengan 

Edpuzzle agar menjadi media yang interaktif. Edpuzzle adalah sebuah platform 

pembelajaran yang memungkinkan pendidik untuk menambahkan pertanyaan- 

pertanyaan ke dalam video pembelajaran (Website Edpuzzle, 2022). Pertanyaan 

yang disematkan dapat dijawab langsung pada media pembelajaran, maka dari itu 

media audio visual berbasis Canva diintegrasikan dengan Edpuzzle ini merupakan 

media yang interaktif karena peserta didik tidak hanya menyimak tayangan media 

tetapi juga berinteraksi dengan media. Adanya pertanyaan ini mampu 

menciptakan pembelajaran yang aktif karena peserta didik berpartisipasi dalam 

menjawab langsung pertanyaan di sela-sela melihat tayangan video. pembelajaran 

aktif secara signifikan meningkatkan hasil belajar termasuk pemahaman dan 

http://www.canva.com/id_id/
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konsep (McComb et al., 2018). Pertanyaan yang disematkan merupakan 

perhatian khusus dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik karena mengasah 

kemampuan peserta didik terkait materi yang dipelajari. Sejalan dengan (Soeharto 

& Csapó, 2021) bahwa perhatian khusus dalam belajar dapat. 

Penelitian yang relevan terkait media pembelajaran menggunakan Canva 

dan Edpuzzle yaitu penelitian relevan yang dilakukan oleh (Rahmatullah et al., 

2022) hasil penelitian yang didapatkan bahwa tanggapan peserta didik pada 

penggunaan media audio visual berbasis Canva mencapai skor 86,73% yang 

artinya media dapat diterima dan menarik dan hasil penelitian (Achmad et al., 

2021) mengemukakan bahwa Edpuzzle dapat menjadi salah satu alternatif media 

pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Dapat 

disimpulkan bahwa media audio visual berbasis aplikasi Canva ini dan 

penyematan pertanyaan dalam media menggunakan Edpuzzle dapat meningkatkan 

motivasi dan prestasi belajar peserta didik serta layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka peneliti 

bermaksud untuk melakukan penelitian pengembangan media audio visual 

berbasis Canva. Perbedaan penelitian ini dengan sebelumnya yaitu media audio 

visual berbasis Canva dalam penelitian ini akan diintegrasikan dengan Edpuzzle 

pada sistem peredaran darah manusia untuk meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan 

masalah dari penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana kelayakan media audio visual berbasis Canva diintegrasikan 

dengan Edpuzzle pada materi sistem peredaran darah manusia untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik? 

2. Bagaimana keefektifan media audio visual berbasis Canva diintegrasikan 

dengan Edpuzzle pada materi sistem peredaran darah manusia untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik? 
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1.3 Batasan Masalah 

Untuk menghindari perluasan permasalahan, peneliti membatasi masalah 

penelitian agar lebih terarah yaitu: 

1. Produk yang akan dikembangkan adalah media audio visual berbasis 

Canva diintegrasikan dengan Edpuzzle. 

2. Materi yang dikaji pada penelitian ini sesuai dengan Kompetensi Dasar 

yang terdapat di Kurikulum 2013 yakni Kompetensi Dasar 3.6 dan 4.6 

pada sekolah menengah atas kelas XI tentang sistem peredaran darah 

manusia. 

3. Pengembangan produk menggunakan model ADDIE. 

 

 
1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas bahwa tujuan penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Untuk menghasilkan media media audio visual berbasis Canva 

diintegrasikan dengan Edpuzzle pada materi sistem peredaran darah 

manusia untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik yang layak. 

2. Untuk mengetahui keefektifan media audio visual berbasis Canva 

diintegrasikan dengan Edpuzzle pada materi sistem peredaran manusia 

untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yaitu diharapkan sebagai berikut: 

1. Secara Teoritis 

Diharapkan hasil penelitian ini dapat memperluas pengetahuan dan 

memberikan informasi mengenai media audio visual dalam pembelajaran dan juga 

sebagai acuan bahan penelitian lebih lanjut kepada peneliti selanjutnya. 

2. Secara Praktis 

a) Bagi Pendidik 

Diharapkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran berupa media 

audio visual berbasis Canva diintegrasikan dengan Edpuzzle materi sistem 
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peredaran darah manusia dan memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi 

pelajaran kepada peserta didik. 

b) Bagi Peserta Didik 

Diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik serta 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi sistem peredaran darah 

manusia. 

c) Bagi Peneliti 

Diharapkan peneliti dapat menambah pemahaman dan pengalaman serta 

penggunaan teknologi yang digunakan sebagai bekal untuk menjadi seorang 

pendidik yang profesional di masa mendatang. 
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