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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi canva pada subtema peredaran darahku sehat kelas VV SD Negeri 5 Indralaya
dan untuk mendeskripsikan respon peserta didik dan guru terhadap media
pembelajaran. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
menggunakan model ADDIE dengan empat tahapan Analysis, Design, Development,
dan Implementation. Teknik pengumpulan data menggunakan lembar validasi dan
angket. Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, serta diuji cobakan kepada
36 peserta didik kelas V. Hasil penilaian validasi dari ahli materi diperoleh nilai rata-
rata 93% dengan kategori sangat baik. Hasil penilaian validasi dari ahli media
diperoleh nilai rata-rata 96% dengan kategori sangat baik. Pada tahap implementasi,
uji kelompok kecil dilakukan kepada 9 peserta didik dan memperoleh nilai rata-rata
sebesar 90% dengan kategori sangat baik. Pada tahap uji kelompok besar yang
dilakukan terhadap 27 peserta didik diperoleh nilai rata-rata sebesar 94% dengan
kategori sangat baik. Pada angket respon guru diperoleh nilai rata-rata sebesar 95%
dengan kategori sangat baik. Dari hasil angket respon peserta didik dan guru tersebut
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan
sebagai media pembelajaran.

Kata-kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, Canva
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA BASED
ON THE CANVA APPLICATION ON SUBTHEME PEREDARAN
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Elementary School Teacher Education Study Program
ABSTRACT

This study aims to develop interactive learning media based on the Canva application
on the sub-theme of peredaran darahku sehat for class V SD Negeri 5 Indralaya and
to describe the responses of students and teachers to learning media. This type of
research is Research and Development (R&D) using the ADDIE model with four
stages of Analysis, Design, Development and Implementation. Data collection
techniques use validation sheets and questionnaires. Validation was carried out by
material experts and media experts, and was tested on 36 grade V students. The results
of the validation assessment from material experts obtained an average score of 93%
in the very good category. The results of the validation assessment from media experts
obtained an average value of 96% in the very good category. At the implementation
stage, small group tests were conducted on 9 students and obtained an average score
of 90% in the very good category. In the large group test stage conducted on 27
students, an average value of 94% was obtained in the very good category. In the
teacher's response guestionnaire, an average value of 95% was obtained in the very
good category. From the results of the student and teacher response questionnaires, it
can be concluded that the learning media developed are suitable for use as learning
media.

Keywords: Development, Interactive Learning Media, Canva
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Belajar dimaknai sebagai proses perubahan perilaku sebagai hasil interaksi
individu dengan lingkungannya. Perubahan perilaku terhadap hasil belajar bersifat
kontinu, fungsional, positif, aktif, dan terarah. Belajar menunjukkan aktivitas yang
dilakukan oleh seseorang yang disadari atau disengaja. Aktivitas ini menunjuk pada
keaktifan seseorang dalam melakukan aspek mental yang memungkinkan terjadinya
perubahan pada dirinya (Pane, 2017). Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang
dilakukan secara terencana dengan melibatkan informasi dan lingkungan untuk
mempermudah siswa dalam belajar (Suprihatiningrum dalam Pakpahan, dkk., 2020).
Dengan demikian, belajar dan pembelajaran merupakan suatu sistem yang tidak dapat
dipisahkan satu sama lain guna mencapai tujuan tertentu. Dalam kegiatan belajar
mengajar terdapat komponen-komponen tertentu yang harus disiapkan sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai (Suardi, 2018:17).

Media sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi pelajaran kepada peserta
didik agar materi yang diajarkan dapat diterima dan mudah dipahami oleh peserta didik
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Hal tersebut sejalan dengan pendapat
Nugraha, dkk., (2021) yang menjelaskan bahwa upaya untuk meningkatkan mutu
pendidikan nasional yang terus menerus dilakukan oleh pemerintah maupun
masyarakat dilakukan dengan berbagai cara, misalnya pengembangan kurikulum
nasional dan lokal, peningkatan kompetensi guru, pengadaan media pembelajaran
seperti buku dan alat pembelajaran, perbaikan sarana dan prasarana pendidikan di
sekolah. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan dalam
kegiatan pembelajaran yang berfungsi sebagai penyalur pesan sehingga kegiatan
pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan efisien (Mashuri, 2019:4). Media
dalam sebuah pembelajaran menempati posisi yang cukup penting, dimana media

pembelajaran berguna untuk memperjelas dalam menyampaikan materi kepada
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peserta didik dan dapat membangkitkan semangat dan motivasi peserta didik dalam
mengikuti proses pembelajaran sehingga peserta didik dapat dengan mudah
memahami materi pembelajaran sehingga hasil belajar akan meningkat. Dengan
menggunakan media pembelajaran yang bervariasi, guru dapat menciptakan kegiatan
pembelajaran yang menyenangkan dan tidak monoton bagi peserta didik sehingga
perhatian peserta didik lebih terpusat pada materi pembelajaran yang disajikan
(Pakpahan, dkk., 2020).

Di zaman yang semakin canggih, guru dituntut harus dapat menyesuaikan
media yang dipakai sesuai perkembangan zaman agar materi yang ingin disampaikan
mudah diterima oleh peserta didik. Penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) sebagai media pembelajaran dapat melalui pemanfaatan perangkat komputer
sebagai media pembelajaran yang inovatif. Media pembelajaran berbasis komputer
yang dapat digunakan guru salah satunya yaitu media pembelajaran interaktif. Seels
dan Glasgow (dalam Walid, 2017) menjelaskan bahwa media pembelajaran interaktif
adalah suatu sistem media yang menyajikan materi pembelajaran melalui perangkat
komputer kepada peserta didik yang tidak hanya menyimak penjelasan melalui video
dan suara, tetapi juga dapat memberikan respon aktif yang menentukan kecepatan
penyajian materi. Media pembelajaran interaktif memiliki beberapa unsur seperti
unsur audio, gambar, video, dan animasi serta disebut interaktif karena media ini
dirancang dengan melibatkan respon pengguna secara aktif. Dengan penggunaan
media ini diharapkan dapat merangsang perasaan, pikiran, minat, serta perhatian
peserta didik saat mengikuti proses pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran
dapat berjalan dengan menyenangkan (Dewi, dkk., 2019).

Ada berbagai macam aplikasi pembuat media interaktif yang dapat digunakan
oleh guru. Namun, banyak aplikasi yang fitur-fiturnya kurang lengkap sehingga akan
menyulitkan dalam proses pembuatan media dan media yang dihasilkan pun kurang
maksimal. Akan tetapi ada beberapa aplikasi yang menurut peneliti mempunyai fitur
yang cukup lengkap salah satunya yaitu canva.

Canva adalah program desain online yang menyediakan bermacam peralatan
seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda

buku, bulletin, dan lain sebagainya (Pelangi, 2020:81). Selain itu, alasan penggunaan
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aplikasi canva yaitu aplikasi canva memiliki beberapa kelebihan diantaranya memiliki
beragam desain template, animasi, gambar, dan bentuk huruf yang menarik, serta dapat
menambahkan audio dan video sesuai kebutuhan. Sehingga media yang dihasilkan
menjadi lebih menarik.

Berdasarkan pengamatan dan wawancara peneliti terhadap guru kelas V di SD
Negeri 5 Indralaya, kegiatan pembelajaran yang dilakukan hanya menggunakan media
pembelajaran buku saja tanpa memanfaatkan media pembelajaran yang lebih menarik
lain, sehingga pembelajaran menjadi monoton. Dampaknya peserta didik kurang
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran sehingga sulit memahami materi yang
diajarkan.

Berdasarkan latar belakang tersebut peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Aplikasi Canva Pada Subtema Peredaran Darahku Sehat Kelas V SD Negeri 5

Indralaya”.

1.2 Batasan Masalah
Adapun untuk kemudahan pembahasan, permasalahan dibatasi pada:

1.2.1 Peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
canva pada subtema peredaran darahku sehat pembelajaran 1 muatan Bahasa
Indonesia dan IPA.

1.2.2 Peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi

canva dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.

1.3 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka identifikasi masalah dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut:
1.3.1 Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media interaktif berbasis
aplikasi canva.
1.3.2 Pada pengembangan media pembelajaran interaktif ini dilakukan pada

subtema peredaran darahku sehat pembelajaran 1.
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1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang penelitian, maka rumusan masalah dari penelitian ini
adalah:
1.4.1.Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
canva pada subtema peredaran darahku sehat kelas V SD Negeri 5 Indralaya?
1.4.2. Bagaimana kevalidan produk media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
canva pada subtema peredaran darahku sehat kelas VV SD Negeri 5 Indralaya?
1.4.3.Bagaimana respon peserta didik dan guru terhadap media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi canva pada subtema peredaran darahku sehat kelas
V SD Negeri 5 Indralaya?

1.5 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah:
1.5.1 Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
canva pada subtema peredaran darahku sehat kelas VV SD Negeri 5 Indralaya.
1.5.2 Untuk mendeskripsikan kevalidan produk media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi canva pada subtema peredaran darahku sehat kelas VV SD
Negeri 5 Indralaya
1.5.3 Untuk mendeskripsikan respon peserta didik dan guru terhadap penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi canva pada subtema

peredaran darahku sehat kelas VV SD Negeri 5 Indralaya.

1.6 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini yaitu:
1.6.1 Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan guru terhadap
pengembangan media untuk meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih

baik dan bermakna bagi peserta didik.
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1.6.2 Manfaat Praktis

1.6.2.1 Bagi peserta didik, pengembangan media ini diharapkan dapat
membantu memahami materi yang diajarkan serta dapat membangkitkan
semangat dalam mengikuti pelajaran.

1.6.2.2 Bagi guru, melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan
atau gambaran dalam membuat media interaktif berbasis canva serta
hasil penelitian dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran.

1.6.2.3 Bagi peneliti, menambah pengalaman dalam pembuatan media
pembelajaran interaktif sehingga bisa lebih baik lagi kedepannya.

1.6.2.4 Bagi sekolah, melalui penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah menjadi lebih baik serta menambah

koleksi media pembelajaran sekolah.
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