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ABSTRAK

Skripsi berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Canva Untuk
Portal Rumah Belajar Pada Mata Pelajaran Sejarah di Kelas XI SMA Negeri 2
Palembang”. Penelitian dilakukan dan diterapkan di kelas XI SMA Negeri 2
Palembang, dengan menggunakan pengembangan model Borg dan Gall. Adapun
yang menjadi tujuan penelitian ini adalah mengembangan media pembelajaran
berbasis Canva untuk Portal Rumah Belajar yang valid dan memiliki dampak
efektifitas. Kevalidan media berbasis Canva dinilai oleh tiga ahli yakni ahli
rencana pelaksanaan pembelajaran, ahli media, dan ahli materi. Kevalidan rencana
pelaksanaan pembelajaran sebesar 4,61 dengan kategori sangat valid, kevalidan
media sebesar 4,05 dengan kategori valid, dan kevalidan materi sebesar 4,33
dengan kategori sangat valid. Pengaruh media pembelajaran berbasis Canva untuk
Portal Rumah Belajar pada pembelajaran sejarah di SMA Negeri 2 Palembang
terlinat pada peningkatan hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran pada tahap uji coba lapangan sebesar 35%.
Hal ini menunjukkan Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Canva Untuk
Portal Rumah Belajar Pada Mata Pelajaran Sejarah di Kelas XI SMA Negeri 2
Palembang memiliki nilai valid dan efektivitas.

Kata kunci: pengembangan, media, Canva, Portal Rumah Belajar, kevalidan,
efektivitas
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ABSTRACT

Thesis with the title "Development of Canva-Based Learning Media for Home
Learning Portal in History Subject in Class XI SMA Negeri 2 Palembang". The
research was conducted and applied in class XI SMA Negeri 2 Palembang, using
the Borg and Gall development model. The purpose of this research is to develop
Canva-based learning media for the Learning Home Portal that is valid and has
an effective impact. The validity of Canva-based media was assessed by three
experts, namely a lesson plan expert, a media expert, and a material expert. The
validity of the learning implementation plan is 4.61 with a very valid category, the
validity of the media is 4.05 with a valid category, and the validity of the material
is 4.33 with a very valid category. The effect of Canva-based learning media for
the Learning House Portal on history learning at SMA Negeri 2 Palembang is
seen in the learning outcomes of students before and before using learning media
at the field trial stage by 35%. This shows that the development of Canva-based
Learning Media for Home Learning Portal in History Subject in Class XI SMA
Negeri 2 Palembang has a valid and effective value.

Keywords: development, media, Canva, Home Learning Portal, validity,
effectiveness
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pembelajaran ialah aktivitas yang dikerjakan oleh pendidik dengan peserta
didik dan disusun rapih guna memacu serta memotivasi kegiatan pembelajaran
peserta didik. Pembelajaran di kelas pada dasarnya memperlihatkan macam mana
sistem pembelajaran yang digunakan oleh peserta didik dan pendidik di dalam kelas.
Akan tetapi saat dunia memasuki revolusi 4.0, sistem pembelajaran pun juga
merasakan adanya perubahan artian yang lebih dalam yang mana pendidik bukanlah
satu-satunya sumber bagi peserta didik untuk belajar dikarenakan kemajuan teknlogi
yang membuat cakupan pembelajaran bagi peserta didik tidak terbatas antara jarak,

dan waktu.

Dalam perkembangan revolusi 4.0, Aspek IPTEK turut merasakan kemajuan
yang kencang. Kemajuan inilah yang menghasilkan suatu hasil berupa semakin cepat
menyebarnya pengetahuan keseluruh dunia menerabas penghalang antara jarak,
tempat, serta waktu. Hakikatnya segala kegiatan manusia pada zaman digital ini
selalu berkesinambungan dengan teknologi. Pribadi (2017: 1) berpendapat bahwa
teknologi pada dasarnya merupakan rangkaian dalam memperoleh taraf tinggi dari
barang buatan yang diciptakannya dengan tujuan agar barang buatan tersebut dapat

bermanfaat.

Saat terjadinya wabah pandemi covid-19, Pemerintah secara tegas mengambil
langkah dengan mengeluarkan kebijakan yakni menetapakan pembelajaran jarak jauh
dari rumah bagi peserta didik maupun mahasiswa melalui Surat Edaran Kemendikbud
Dikti No. 1 Tahun 2020. Dalam keadaan darurat seperti ini, peran tenaga pendidik
sangat diperlukan dalam menggunakan kemajuan teknologi yang terdapat pada proses
pembelajaran dengan cakupannya yang tidak lagi berada dalam kelas saja, akan tetapi

tak ada lagi batasan waktu dan tempat.
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Sesuai dengan hasil analisis kebutuhan peserta didik yang dilaksanakan oleh
peneliti melalui google form, didapati hasil 50% peserta didik yang merasa jenuh
dengan metode pembelajaran jarak jauh. Hal ini pun beriringan dengan hasil dari
penelitian terdahulu oleh lzzatunissa, dkk (2021) yang mana hasil yang didapati lebih
dari 50% peserta didik tingkat SMA/SMK yang berada di Indonesia mengalami
penurunan motivasi belajar pada saat pembelajaran daring, para peserta didik
menjelaskan bahwa terdapat perbedaan situasi antara ruang kelas maupun rumah saat
proses pembelajaran yang menjadi salah satu pemicu mengapa motivasi yang mereka

miliki mengalami penurunan.

Sejalan dengan penurunan motivasi peserta didik, Kemampuan tenaga
pendidik dalam memanfaatkan teknologi harus sejalan dengan perkembangan IPTEK
karena banyaknya tantangan dalam pembelajaran daring ini memiliki dampak yang
negatif terhadap motivasi dan pembelajaran siswa (Ozkara & Cakir, 2018). Dengan
hal ini, maka tenaga pendidik harus memanfaatkan teknologi dengan sebaik mungkin
agar terciptanya motivasi belajar peserta didik guna keberhasilan proses kegiatan

pembelajaran

Berkaitan dengan kemajuan teknologi pembelajaran, posisi media menjadi
sangat esensial sebagai penunjang dari keberhasilan proses belajar mengajar. Adapun
media pembelajaran berperan dalam menumbuhkan semangat belajar yang baru serta

menambah motivasi pada kegiatan belajar peserta didik. (Nurjanah, 2013: 4)

Media pada artian sempit memiliki makna bagian materi dan unsur instrumen
dalam sistem pembelajaran. Sedangkan pada cakupan yang lebih luas lagi, media
merupakan penggunaan secara maksimal diseluruh bagian koordinasi serta sumber
belajar untuk memperoleh tujuan pembelajaran tertentu. Menurut (Surayya, 2012)
media pembelajaran merupakan suatu perangkat yang dapat menopang aktivitas

belajar dan mengajar serta berperan dalam menafsirkan arti dari pesan yang ingin
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atau telah disampaikan, dengan harapan mampu mencapai tujuan pembelajaran yang

telah dirancang sebelumnya.

Di era revolusi 4.0, pendidik tidak disarankan hanya memakai media
pembelajaran kuno saja tapi juga diharuskan menguasai media pembelajaran yang
lebih modern seiring perkembangan teknologi. Terdapat banyak pilihan jenis-jenis
media yang bisa dipakai pendidik pada proses mengajar, Akan tetapi pendidik tetap
harus lebih hati-hati dalam memakai jenis media yang akan digunakan. Pembelajaran
yang efisien serta menyenangkan adalah pembelajaran yang mampu bekerja sama dan
fokus pada peserta didik (Boholano, 2017: 21). Dengan begitu, media yang ingin
dipakai harus sejalan dengan tujuan pembelajaran dan membuat peserta didik merasa
tertarik dan dapat mencerna isi dari konten materi (Rokhayani et al., 2014). Banyak
juga dijumpai penelitian yang menunjukkan sisi konkret media yang dipakai sebagai
bagian yang terstruktur dari pembelajaran yang dilaksanakan didalam ruang kelas
(Hasan et al., 2020).

Media pembelajaran mempunyai banyak ragamnya, salah satunya berupa
media video (audio visual). Jenis media ini dianggap dapat menghidupkan suasana
belajar, mengampu observasi, percobaan, dan penemuan serta merangsang peserta
didik agar mampu mengembangkan pembicaraan dan mengungkapkan pemikirannya.
Media Audio visual memiliki kelebihan berupa materi lisan maupun tulisan mampu
diterangkan secara jelas, menangani adanya keterbatasan ruang, waktu dan daya
indera, serta mampu dijadikan bahan pembelajaran tutorial. Konten audio visual
merupakan bagian penting dari proses pembelajaran yang membuat belajar menjadi
lebih menarik. Ada dua jenis media audio visual antara lain audio visual diam dan

audio visual gerak (Djamarah & Zain, 2010).

Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan peneliti kepada peserta didik

melalui kuesioner berupa google form terkait jenis media pemelajaran seperti apa
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yang menyenangkan, 41,7% dari mereka memilih jenis pembelajaran berupa audio

visual.

Untuk menciptakan materi pembelajaran berbentuk audio visual diperlukan
kemahirannya tersendiri dalam merancang media pembelajaran yang unik. Terdapat
aplikasi yang dapat dijadikan sarana mendesain media pembelajaran adalah canva.
Aplikasi canva merupakan aplikasi berbasis online yang dapat diakses dengan dua
cara yakni gratis maupun berbayar yang mudah dipakai termasuk dalam mendesain
media pembelajaran. (Rahmatullah, 2020 :319)

Perkembangan teknologi dan ilmu komunikasi pada era revolusi 4.0 ini
membawa suatu perubahan sensasional pada seluruh kehidupan, salah satunya pada
bidang pendidikan. Menurut Kusnohadi (2014: 284) penerapan kemajuan TIK telah
membentuk model baru dalam pembelajaran, salah satunya seperti terciptanya e-
learning berbasis web. E-learning adalah suatu wadah pembelajaran yang pada
penerapannya memakai media atau alat bantu perangkat berupa audio, audio visual,
video, komputer serta telepon pintar (smartphone) (Munir, 2010: 203). Dari istilah E-
learning inilah terdapat perkembangan berikutnya menjadi pembelajaran jarak jauh
yang disebut daring (online learning). Pembelajaran daring ialah bentuk
pembelajaran jarak jauh dengan menggunakan koneksi internet sebagai akses penting
dalam komunikasi dan interaksi pembelajaran dan pada hal ini memerlukan

penggunaan web.

Adapun Thome menjelaskan bahwa pembelajaran jarak jauh ialah proses
pembelajaran yang mengaplikasikan suatu teknologi multimedia berupa aplikasi yang
memuat video, teks online yang berbentuk animasi, pesan suara, email, dan aplikasi
pertemuan online (Kuntarto, 2017: 101). Mengutip dari pendapat Bilfagih &
Qomarudin (2015: 1) Pembelajaran jarak jauh ialah agenda pengelolaan kelas belajar
dengan tujuan dapat menjangkau seluruh kelompok besar menggunakan koneksi
internet. Pembelajaran dapat dilaksanakan secara kukuh dengan jumlah partisipan
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dalam sekala besar, bisa dilaksanakan secara cuma-cuma maupun berbayar.
Pembelajaran daring dapat dikatakan sebagai pembelajaran yang dalam penerapannya
memerlukan koneksi internet dan perangkat elektronik seperti smartphone, laptop,
maupun komputer yang telah terhubung langsung serta memiliki cakupan yang luas.

Pada tahun 2011, Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan dengan secara
resmi meluncurkan portal beriikan pendidikan dan kebudayaan bernama Rumah
Belajar yang dapat diakses pada laman url http:// belajar.kemdikbud.go.id. Menurut
Kemendikbud (2017: 04) Portal Rumah Belajar ialah sarana belajar berbasis internet
yang dirancang dengan eksklusif oleh pusat Teknologi dan Komunikasi milik
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. Portal Rumah Belajar menyajikan aneka
macam prasarana penopang pembelajaran jarak jauh salah satunya sumber belajar.
Rumah Belajar dapat digunakan peserta didik, tenaga pendidik, dan masyarakat
umum dimanapun dan kapanpun tanpa batas menggunakan handphone maupun
laptop dikarenakan portal rumah belajar ini menyajikan aneka bahan ajar serta

prasarana berkomunikasi dan interaksi antar kelompok dalam pendidikan.

Berdasarkan hasil observasi serta wawancara yang dilaksanakan oleh peneliti
secara non-formal guna melakukan analisis kebutuhan terhadap pendidik dan peserta
didik dalam usaha peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis
Canva untuk Potal Rumah Belajar. Peneliti melakukan wawancara bersama tenaga
pengajar mata pelajaran sejarah kelas IX yaitu Ibu Dra. Linda, M.M di SMA Negeri 2
Palembang pada tanggal 8 Oktober 2021 pada pukul 13.00 WIB. Beliau menjelaskan
pada saat proses pembelajaran sejarah pada saat pembelajaran daring lebih sering
menggunakan aplikasi WhatsApp dan Google Clasroom adapun media yang dipakai
hanya memanfaatkan Power point serta Voice Note (VN) yang merupakan fitur dari
aplikasi WhatsApp tersebut. Adapun masalah ini sesuai dengan hasil analisis
kebutuhan peserta didik yang mana 83,3% dari mereka menjawab bahwa hanya
menggunakan Google Clasroom dan 16, 7% dari mereka menjawab hanya

menggunakan WhatsApp saja.
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Saat peneliti bertanya terkait aplikasi portal rumah belajar, narasumber
mengatakan bahwa memang pernah ada dan mengikuti workshop yang diadakan oleh
Kementrian Pendidikan dan kebudayaan (Kemdikbud), namun narasumber tidak
menggunakan aplikasi tersebut sebagai salah satu media dalam pembelajarannya saat
di kelas. Isi pesan yang ingin diberikan kepada peserta didik pun pada akhirnya tidak
terpenuhi secara sesuai pada saat proses pembelajaran. Hal ini menandakan bahwa
penggunaan aplikasi seperti diatas pada pembelajaran daring masih kurang efektif
terhadap tingkat keberhasilan siswa dikarenakan media yang akan ditampilkan tidak

terasa menarik.

SMA Negeri 2 Palembang menjadi pilihan peneliti sebagai tempat penelitian
dikarenakan SMA Negeri 2 Palembang telah mengaplikasikan kaidah belajar
Kurikulum 2013 yang berlandaskan pembelajaran IT. Pada penggunaan media
pembelajaran berbasis canva untuk Portal Rumah menjadi pilihan peneliti,
menimbang sudah banyak peserta didik yang memiliki handphone dan laptop sebagai
opsi pembelajaran dengan hasil analisis sebanyak 100%. Selain itu, Media Canva
serta Portal Rumah Belajar yang merupakan website buatan Kemdikbud ini sama
sekali belum pernah dipraktikkan di SMA Negeri 2 Palembang. Hal ini dirasa mampu
memacu keinginan peserta didik untuk meningkatkan hasil belajar mereka dengan
menggunakan media tersebut sehinga memudahkan mereka mencerna pembelajaran

terutama mengenai materi pembelajaran sejarah.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu yang dibuat oleh saudari Anna Amalia
(2020: 103), Penerapan E-Learning Dengan Memanfaatkan Portal Rumah Belajar
Kemendikbud Pada Pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) Di SMPN 3 Tangerang
Selatan. Hasil penelitian yang dilakukannya memperlihatkan bahwa penggunaan E-
learning yang memanfaatkan Portal rumah belajar Kemendikbud terbilang berhasil
dikarenakan sudah terlaksana secara baik dengan presentase 75% dalam skala 100%.
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan Silvi Hevria (2019: 271), yakni
Constructivist Learning Model Using Portal Rumah Belajar for Primary School
Student. Didapatkan hasil yang memperlihatkan model pembelajaran konstruktivis
dengan memakai video pembelajaran pada Portal Rumah Belajar dapat menunjang
belajar peserta didik. Model pembelajaran ini pun bisa dimanfaatkan oleh pendidik
sehingga tepat untuk peserta didik jenjang sekolah dasar. Dan secara keseluruhan

video pembelajaran ini cukup menarik perhatian peserta didik.

Berdasarkan hasil dari beberapa penelitan terdahulu tersebut dapat dilihat
bahwa Portal Rumah Belajar ini sangat berguna pada proses pembelajaran sehingga
memengaruhi hasil belajar peserta didik. Peneliti pun tertarik untuk melakukan
penelitian yang berbeda, hal ini dikarenakan selain Portal Rumah Belajar yang belum
pernah diterapkan di SMA Negeri 2 Palembang, aplikasi Canva yang akan digunakan
pun mempunyai fitur-fitur teratas yang pastinya akan lebih menarik dengan berbentuk
audio visual yang dapat menumbuhkan semangat belajar peserta didik dengan

menggunakan materi pembelajaran sejarah.

Berangkat dari permasalahan diatas, peneliti ingin melaksanakan penelitian di
SMA Negeri 2 Palembang dengan menggunakan media Portal Rumah Belajar.
Berdasarkan latar belakang di atas peneliti sangat tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis Canva
Untuk Portal Rumah Belajar Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas X1 Di SMA
Negeri 2 Palembang”

1.1 Rumusan Masalah
Berdasarkan penjabaran latar belakang penelitian di atas, maka permasalahan
dalam penelitian ini adalah :
1) Bagaimana alur pengembangan media pembelajaran sejarah berbasis

canva pada portal rumah belajar?
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2) Bagaimana hasil yang didapat dari pengembangan media
pembelajaran sejarah berbasis canva pada portal rumah belajar?

3) Bagaimana daya tanggap peserta didik saat mengikuti pembelajaran
menggunakan media pembelajaran sejarah berbasis canva pada portal

rumah belajar?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan permasalahan penelitian di atas, maka tujuan penelitian ini antara
lain :
1) Untuk menelusuri alur dari pengembangan media pembelajaran
sejarah berbasis canva pada portal rumah belajar.
2) Untuk mengetahui hasil yang didapat dari pengembangan media
pembelajaran sejarah berbasis canva pada portal rumah belajar.
3) Untuk mendapatkan tanggapan peserta didik saat mengikuti
pembelajaran menggunakan media pembelajaran sejarah berbasis

canva pada portal rumah belajar.

1.4 Manfaat Penelitian
Adapun penelitian yang dilakukan ini diharapkan dapat memberikan manfaat,
yakni :
1) Bagi peserta didik, hasil penelitian ini dapat memperluas pemahaman
peserta didik saat mengikuti proses pembelajaran sehingga hasil

belajar yang diperoleh akan mendapatkan hasil yang baik.
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2)

3)

4)

Bagi guru, hasil penelitian ini dapat dijadikan dan dipergunakan pada
proses pembelajaran sejarah.

Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dipergunakan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran sejarah di SMA Negeri 2
palembang.

Bagi peneliti, hasil penelitian ini dapat dipakai sebagai referensi dalam
pengembangan penelitian terkait media pembelajaran berbasis canva

pada Portal Rumah Belajar sebagaimana mestinya.
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