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ABSTRAK  

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media interaktif berbasis aplikasi canva 

dengan model discovery learning pada materi penggolongan hewan berdasarkan jenis 

makanan kelas V SDN 11 Indralaya dengan tujuan untuk mengetahui kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media yang dikembangkan. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE yang mencakup 5 tahap, yaitu Analisis, Perancangan, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation). Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah data analisis kebutuhan 

berupa observasi dan wawancara, data walkthrough berupa lembar validasi, data angket, 

data tes tertulis (pretest dan posttest). Hasil penilaian validasi dari ahli media diperoleh 

nilai 99% dengan kategori “sangat valid” dan validasi dari ahli materi diperoleh nilai 95% 

dengan kategori “sangat valid”. Rekapitulasi dari kedua validasi tersebut diperoleh nilai 

dengan rata-rata 97% dengan kategori “sangat valid”. Hasil dari angket respon pada uji 

coba one to one dilakukan dengan 3 orang peserta didik dan memperoleh nilai 100% 

dengan kategori “sangat baik”. Pada tahap uji coba small group dilakukan dengan 8 orang 

peserta didik diperoleh nilai 100% dengan kategori “sangat baik”. Pada tahap uji coba 

respon kepada guru kelas VA diperoleh nilai 95%. Hasil rekapitulasi dari tahapan uji 

coba respon tersebut ialah sebesar 99% dengan kategori “sangat praktis”. Hasil dari tes 

tertulis yaitu pretest menunjukkan bahwa rata-rata nilai mencapai 45 dan posttest 

menunjukkan bahwa rata-rata nilai mencapai 82,5. Rekapitulasi dari hasil nilai pretest 

dan posttest, diperoleh skor N-Gain berada pada angka 0,68 termasuk kategori sedang 

atau “cukup efektif”. Berdasarkan hasil perolehan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

media interaktif berbasis aplikasi canva dengan model discovery learning pada materi 

penggolongan hewan berdasarkan jenis makanan kelas V SDN 11 Indralaya berdampak 

positif terhadap proses pembelajaran. 

Kata kunci: Media, Interaktif, Canva, Discovery Learning  
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ABSTRACT 

This research focuses on developing interactive media based on the Canva application 

with a discovery learning model on animal classification material based on class V food 

types at SDN 11 Indralaya with the aim of determining the validity, practicality and 

effectiveness of the media developed. The method used in this research is Research and 

Development (R&D) with the ADDIE development model which includes 5 stages, 

namely Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation (Analysis, 

Design, Development, Implementation and Evaluation). The data collection techniques 

used are needs analysis data in the form of observations and interviews, walkthrough 

data in the form of validation sheets, questionnaire data, written test data (pretest and 

posttest). The validation assessment results from media experts obtained a score of 99% 

in the "very valid" category and validation from material experts obtained a score of 95% 

in the "very valid" category. The recapitulation of the two validations obtained an 

average score of 97% in the "very valid" category. The results of the response 

questionnaire in the one to one trial were carried out with 3 students and obtained a 

score of 100% in the "very good" category. At the small group trial stage carried out with 

8 students, a score of 100% was obtained in the "very good" category. At the trial stage, 

the response to the VA class teacher obtained a score of 95%. The recapitulation results 

from the response trial stage were 99% in the "very practical" category. The results of 

the written test, namely the pretest, show that the average score reaches 45 and the 

posttest shows that the average score reaches 82.5. Recapitulating the results of the 

pretest and posttest scores, it was obtained that the N-Gain score was 0.68, including the 

moderate category or "quite effective". Based on these results, it can be concluded that 

interactive media based on the Canva application with a discovery learning model on 

animal classification material based on food types for class V SDN 11 Indralaya has a 

positive impact on the learning process. 

Keywords: Media, Interactive, Canva, Discovery Learning 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Pendidikan adalah proses mempersiapkan generasi berikutnya untuk 

menghadapi era global dan tantangan yang ada. Abad ke-21, juga dikenal 

sebagai era digital, era dimana teknologi memiliki potensi untuk memengaruhi 

sistem pendidikan, termasuk proses pembelajaran dalam Pendidikan (Gestiardi, 

2021). Pembelajaran berbasis teknologi bukanlah menjadi hal yang baru. Selain 

itu, terjadi perubahan dalam proses pembelajaran. Sistem pekerjaan berubah dari 

manual (konvensional) menjadi modern (IT atau digital) (Kristiawan, 2019). 

Teknologi dan ilmu pengetahuan terus berkembang, yang memberi dunia 

pendidikan kesempatan untuk terus berinovasi dan meningkatkan proses belajar 

mengajar. Penggunaan media dalam kegiatan belajar merupakan salah satu cara 

teknologi mempengaruhi pendidikan. 

 Keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran merupakan tujuan utama dalam 

proses pendidikan. Proses pembelajaran yang efektif, tepat sasar, dan berdampak 

pada peningkatan kemampuan peserta didik adalah cara yang dapat dilakukan 

untuk mencapai tujuan pendidikan. Seorang pendidik  harus dapat mendesain 

pembelajaran yang begitu harus memenuhi kebutuhan peserta didik dan 

menyesuaikannya dengan perkembangan zaman untuk mendukung pelaksanaan 

pembelajaran terkhusus di sekolah dasar (P. D. Purnasari & Yosua Damas 

Sadewo, 2019). Guru memiliki kemampuan untuk menjadi kreatif dengan 

membuat sumber daya pembelajaran baru yang mendukung perkembangan 

potensi peserta didik dan menjawab masalah yang muncul selama proses 

pembelajaran. Menurut Hamalik (dalam Wahyuningtyas, 2020:24) menjelaskan 

terkait penggunaan media di dalam proses pembelajaran bisa meningkatkan 

ketertarikan dan  bahwa pemakaian media pengajaran dalam proses belajar 

mengajar dapat memiliki potensi untuk menarik minat peserta didik untuk 

belajar, serta membangkitkan semangat peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 
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 Kurangnya penggunaan media sebagai salah satu sumber belajar 

menyebabkan peserta didik kesulitan dalam menerima materi Pelajaran 

(Masykur, R., Aulia, L.R., & Sugiharta, 2018). Kualitas pendidikan yang rendah 

di Indonesia dapat disebabkan oleh kurangnya pemahaman konsep dalam proses 

pembelajaran, terutama dalam muatan pembelajaran IPA. Pernyataan ini sejalan 

dengan pendapat Bundu (dalam Rohaetul 2020:100), yang menyatakan bahwa 

rendahnya pemahaman konsep IPA disebabkan oleh metode pengajaran yang 

hanya mengandalkan ceramah guru, dan minimnya peluang bagi peserta didik  

untuk aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Karena tidak ada banyak sarana 

dan fasilitas, terutama yang berkaitan dengan media pembelajaran, pembelajaran 

sains dilakukan tanpa memperhatikan kualitas dan efektivitas media tersebut. 

Guru hanya memanfaatkan buku-buku yang tersedia oleh negara, sebagai satu-

satunya sumber belajar. Selain itu, penerapan model pembelajaran yang tidak 

sesuai juga mengakibatkan peserta didik kesulitan memahami materi pelajaran 

dan menjadi bosan, yang mengurangi dorongan mereka untuk belajar. Karena 

proses pembelajaran tidak dioptimalkan, pembelajaran tidak berhasil. Guru 

dapat mengatasi masalah ini dengan membuat media interaktif dalam 

pembelajaran dan menerapkan model pembelajaran dengan memperhatikan 

kebutuhan pada peserta didik. 

 Pemilihan dalam pengembangan media menurut (Herani, 2021) didasarkan 

pada karakteristik peserta didik, materi pembelajaran, dan gaya belajar peserta 

didik. Di sisi lain, penerapan model pembelajaran oleh guru harus sesuai dengan 

kebutuhan, materi pembelajaran, dan media pembelajaran yang digunakan. 

Pembelajaran interaktif dapat membuat pengalaman belajar peserta didik mirip 

dengan dunia nyata karena dapat membantu mereka memahami materi yang 

abstrak menjadi lebih konkret. Pembelajaran interaktif memiliki potensi besar 

untuk meningkatkan respons peserta didik terhadap pelajaran (Mutmainnah, 

2018). 

 Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti melakukan observasi dan 

pengamatan sehingga ditemukan adanya permasalahan dalam proses 

pembelajaran di SDN 11 Indralaya. Hal ini dibuktikan dengan adanya beberapa 
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masalah terkait penggunaan media berbasis teknologi yang kurang optimal, 

sumber belajar hanya memanfaatkan buku yang disediakan pemerintah, dan 

penerapan model pembelajaran yang belum maksimal. Penggunaan media 

interaktif masih sangat jarang digunakan dalam proses pembelajaran, terutama 

dalam memahami konteks muatan IPA. Dalam pembelajaran IPA, perlu 

digunakan media pembelajaran yang interaktif dan model pembelajaran yang 

sesuai karena sifat abstrak dari materi IPA dan untuk menyelaraskan dengan 

perkembangan kognitif peserta didik yang bersifat operasional-konkret (Nuryati, 

2021). Menurut (Kosasih, 2018) Model Discovery Learning adalah salah satu 

model dalam pembelajaran di bidang pendidikan yang mendorong peserta didik 

untuk berpartisipasi secara terikat melibatkan diri dalam proses pembelajaran 

dengan cara mendukung mereka untuk menemukan dan memahami ide-ide baru 

melalui proses penemuan dan eksplorasi mereka sendiri. Dalam model ini, guru 

tidak hanya memberi tahu peserta didik tetapi juga membantu mereka belajar 

berpikir kritis dan analitis dalam memecahkan suatu masalah. Jika dikaitkan 

dengan penggunaan media pembelajaran yang interaktif, model pembelajaran ini 

sudah sesuai untuk diterapkan. Media interaktif bisa menjadi solusi dalam 

membantu mengkonkretkan abstraksi dari suatu materi sehingga dapat mudah 

dipahami oleh peserta didik. Salah satu materi tematik dalam muatan IPA di  

kelas V SD adalah materi penggolongan hewan berdasarkan jenis makanan. 

Tema 5 Ekosistem, Sub tema 1 Komponen Ekosistem, dan pembelajaran 2 

mencakup materi ini.  

 Penyampaian materi tentang penggolongan hewan berdasarkan jenis 

makanan harus lebih mendalam dan lebih konkret lagi, dimana penjelasan tidak 

berdasarkan hanya materi saja tetapi juga penjelasan hal-hal abstrak yang terkait 

pada materi dan situasi di lingkungan sehari-hari harus lebih diperjelas lagi. 

Materi ini mengajarkan peserta didik tentang keanekaragaman ekosistem dan 

memperkenalkan konsep dasar tentang hubungan antara hewan dan 

lingkungannya. Namun, dalam praktiknya, mengajarkan materi ini dapat 

menjadi tantangan bagi guru. Peserta didik mungkin menghadapi kesulitan 

dalam memahami perbedaan dan klasifikasi hewan berdasarkan jenis makanan 
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dengan media dan metode pengajaran konvensional. Model pembelajaran yang 

statis dan kurang interaktif dapat mengakibatkan penurunan minat dan 

keterlibatan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.  

 Media interaktif menjadi salah satu solusi dalam mengatasi permasalahan 

ini. Media interaktif terdiri dari konten audio-visual yang disajikan dalam bentuk 

audio, teks, dan visual. Pengembangan media interaktif ini dapat memanfaatkan 

aplikasi yang tersedia dan mudah digunakan. Salah satu aplikasi yang bisa 

dipakai dalam pengembangan media ini adalah Canva. Canva merupakan 

aplikasi berbasis online yang menawarkan template, fitur, dan kategori-kategori 

menarik untuk digunakan dalam pengembangan media ini. Aplikasi desain 

online Canva menawarkan berbagai jenis desain grafis, seperti pamflet, grafik, 

spanduk, poster, kartu undangan, edit foto, dan cover (Tanjung & Faiza, 2019). 

Canva sangat membantu guru membuat media pembelajaran. Hasil dari desain 

dengan Canva bisa mendorong ketertarikan peserta didik dalam proses 

pembelajaran dan medukung motivasi peserta didik untuk belajar  menyajikan 

bahan ajar dan materi tambahan yang relevan (Triningsih, 2021). 

 Adapun penelitian yang mendukung mengatasi permasalahan ini yaitu 

penelitian oleh Fatematus Zahra, dkk. dalam Jurnal Pendidikan Fisika 2022 

dengan judul “Pengembangan Media Interaktif PowerPoint Berbasis Model 

Discovery Learning Pada Muatan IPA Kelas IV SD” yang dimana berdasarkan 

hasil validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, respon guru, respon 

peserta didik media interaktif powerpoint layak untuk digunakan pada siswa 

kelas IV SD. Hasil validasi Ahli media 4,1 dengan kategori baik, hasil validasi 

ahli materi 4,6 dengan kategori sangat baik, hasil ahli bahasa 4,8 kategori sangat 

baik, dan hasil uji coba produk  4,5 dengan kategori sangat baik.  

 Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan, maka peneliti melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Interaktif Berbasis Aplikasi 

Canva dengan Model Discovery Learning pada Materi Penggolongan 

Hewan Berdasarkan Jenis Makanan Kelas V SDN 11 Indralaya.” 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, identifikasi 

masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi belum optimal, masih 

dengan penggunaan media pembelajaran berbasis konvensional (alat 

peraga) 

2. Sumber belajar hanya memanfaatkan buku yang disediakan pemerintah. 

3. Penerapan model pembelajaran yang belum maksimal dalam proses 

pembelajaran. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah ada, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana Kevalidan Media Interaktif Berbasis Aplikasi Canva dengan 

Model Discovery Learning pada Materi Penggolongan Hewan Berdasarkan 

Jenis Makanan Kelas V SDN 11 Indralaya?  

2. Bagaimana Kepraktisan Media Interaktif Berbasis Aplikasi Canva dengan 

Model Discovery Learning pada Materi Penggolongan Hewan Berdasarkan 

Jenis Makanan Kelas V SDN 11 Indralaya? 

3. Bagaimana Keefektifan Media Interaktif Berbasis Aplikasi Canva dengan 

Model Discovery Learning pada Materi Penggolongan Hewan Berdasarkan 

Jenis Makanan Kelas V SDN 11 Indralaya?  

1.4 Tujuan Penelitian 

Dengan mempertimbangkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini 

adalah: 

1. Untuk mengetahui Kevalidan Media Interaktif Berbasis Aplikasi Canva 

dengan Model Discovery Learning pada Materi Penggolongan Hewan 

Berdasarkan Jenis Makanan Kelas V SDN 11 Indralaya. 

2. Untuk mengetahui Kepraktisan Media Interaktif Berbasis Aplikasi Canva 

dengan Model Discovery Learning pada Materi Penggolongan Hewan 

Berdasarkan Jenis Makanan Kelas V SDN 11 Indralaya.  
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3. Untuk mengetahui Keefektifan Media Interaktif Berbasis Aplikasi Canva 

dengan Model Discovery Learning pada Materi Penggolongan Hewan 

Berdasarkan Jenis Makanan Kelas V SDN 11 Indralaya.  

1.5 Manfaat Penelitian 

Dengan memahami latar belakang, rumusan, dan tujuan dari penelitian ini, 

diharapkan penelitian ini dapat memberikan manfaat-manfaat positif sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Diharapkan dapat menambah pengetahuan dan memperluas wawasan bagi 

peneliti, pendidik, dan menjadi bahan referensi dalam pengembangan 

media interaktif berbasis Aplikasi Canva dengan Model Discovery 

Learning. Selain itu, dapat mengeksplorasi efektivitas media pembelajaran 

dan model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah, yaitu penelitian ini dapat membantu sekolah dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang lebih 

interaktif dan menarik sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

b. Bagi Guru, yaitu dapat menjadi acuan dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang inovatif untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

c. Bagi Peserta Didik, yaitu dapat menjadi media pembelajaran yang dapat 

memberikan daya tarik dalam proses pembelajaran terutama pada 

muatan pembelajaran IPA. 

d. Bagi Peneliti, sebagai syarat kelulusan dalam menyelesaikan Pendidikan 

sarjana. Selain itu, dapat memperoleh pengetahuan dan keterampilan 

tentang pengembangan media pembelajaran interaktif yang dapat 

dijadikan sebagai sumber media yang inovatif dalam proses 

pembelajaran. 

e. Bagi Peneliti lain, yaitu dapat menjadi sumber inspirasi bagi peneliti lain 

dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

teknologi.  
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