
 
 

i 
 

PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF BERBASIS CANVA 

DI KELAS IV SD AL WASHLIYAH AMPERA II 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan Guna Melengkapi Tugas-Tugas dan Memenuhi Syarat-syarat  

Guna Mencapai Gelar sarjana Pendidikan (S.Pd) 

Program Studi Pendidikan Sekolah Dasar 

 

Oleh 

 

NURUL MAHFUZATUL ZUHRO 

NPM. 1902090119 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FAKULTAS ILMU KEGURUAN DAN PENDIDIKAN  

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA 

MEDAN 

2023 



 
 

i 
 

ABSTRAK 

 

Nurul Mahfuzatul Zuhro, 1902090119. Pengembangan Media Interaktif 

Berbasis Canva Di Kelas IV SD Al Washliyah Ampera II. Skripsi. Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara. Medan, 2023. 

 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan produk media 

interaktif berbasis canva dan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan media 

untuk siswa di kelas IV SD Al Washliyah Ampera II sebagai salah satu sumber 

belajar dalam proses pembelajaran. Media ini disusun dengan menggunakan 

metode penelitian pengembangan (Research & Development) model ADDIE yang 

terdapat 5 tahapan dalam pengembangannya, yaitu (1) tahap analysis, (2) tahap 

design, (3) tahap development, (4) tahap implementation, dan (5) tahap  evaluation. 

Namun pada penelitian pengembangan ini hanya sampai pada tahap implementasi 

dikarenakan keterbatasan waktu dan tenaga. Kevalidan media interaktif berbasis 

canva merujuk pada hasil penilaian media oleh para ahli terhadap media yang 

dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kevalidan produk media 

interaktif berbasis canva diperoleh dari hasil analisis validasi ahli materi yaitu 

96,4% dengan kategori sangat valid. Hasil analisis dari validasi ahli desain media 

diperoleh nilai 96,4% dengan kategori sangat valid. Hasil analisis dari validasi ahli 

bahasa diperoleh nilai 98,2% dengan kategori sangat valid. Analisa uji kepraktisan 

yang dilakukan oleh para siswa menghasilkan nilai 90,6%. Berdasarkan analisis 

kepraktisan oleh para siswa dapat di tarik kesimpulan bahwa media interaktif 

berbasis canva sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Interaktif, Media Berbasis Canva 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan sebagai salah satu instrumen utama dalam pengembangan 

sumber daya manusia dengan multi kemampuan kognitif, afektif dan 

psikomotorik. Oleh karena itu, penyelenggaraan pendidikan menghendaki 

perencanaan dan pelaksanaan yang matang agar hasil yang diharapkan tercapai 

secara maksimal. Pendidikan secara umum adalah sebuah usaha sadar dan 

terencana merupakan salah satu hal mendasar yang dibutuhkan bagi kehidupan 

manusia. Pendidikan bagi individu berperan untuk pengaruh dinamis dalam 

perkembangan jasmani, jiwa, perasaan-perasaan sosial, susila, dan sebagainya. 

Pada bangsa dan negara, pendidikan dijadikan sebagai substansi pendukung 

keberlangsungan hidup bernegara yang sangat berperan dalam menghasilkan 

sumber daya manusia serta menjadi salah satu tolak ukur kemajuan suatu negara 

(Nurkholis, 2013: 25). Pendidikan yang bermutu adalah pendidikan yang dapat 

membantu peserta didik untuk mengembangkan potensi dan pengetahuan yang 

dimiliki melalui proses pembelajaran. Untuk mencapai peran tersebut, 

pendidikan dituntut untuk terus beradaptasi agar relevan dengan perubahan era 

yang terjadi (Akrim : 2018). 

Media adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 

menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, dapat membangkitkan 
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semangat, perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses pembelajaran pada siswa. Jadi dari berbagai pendapat tersebut dapat 

dijelaskan bahwa media adalah perantara untuk menyampaikan pesan atau 

informasi dalam proses berkomunikasi antara pemberi informasi dan penerima 

pesan. Media bisa berupa video, gambar, buku, teks, maupun televisi. Media 

juga dapat berfungsi sebagai sarana komunikasi, sarana untuk mengungkapkan 

pendapat, membantu mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, 

sebagai sarana untuk relaksasi atau hiburan, sebagai sarana komunikasi sosial, 

dan juga sebagai sarana kendali atau pengawasan bagi masyarakat (Fatria 2017: 

136). 

Adanya era modern dan perkembangan teknologi tentu bertambah pula 

ide dalam memanfaatkan media pembelajaran terutama media pembelajaran 

interaktif. Media pembelajaran interaktif adalah suatu produk maupun layanan 

digital (multimedia) yang diberikan oleh guru kepada siswa dengan menyajikan 

konten pembelajaran seperti teks, gambar bergerak atau animasi, video, audio 

maupun video game yang bisa menarik minat siswa. Dengan adanya media 

pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar, membuat 

pendidik juga peserta didik menerapkan pembelajaran dengan penguasaan 

keterampilan baru, menciptakan sesuatu dalam pengaplikasian media 

pembelajaran. Bisa dilihat juga, kurikulum saat ini mengasah peserta didik 

untuk berpikir kreatif, inovatif, dan kolaboratif, serta berpacu pada teknologi, 

dengan tidak mengandalkan media berupa buku ataupun pendidik sebagai satu-
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satunya media pembelajaran yang dipakai dalam tataran pendidikan. Begitupun 

pada saat ini, dimana telah memasuki era revolusi 4.0 yang mengandalkan 

teknologi sebagai media dari kegiatan apapun, termasuk dalam pembelajaran. 

(Gilang : 2022) 

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan 

dan menyalurkan pesan kepada penerimanya sehingga penerimanya dapat 

melakukan proses belajar secara efisien dan efektif secara terencana sehingga 

tercipta lingkungan belajar yang kondusif, sehingga pembelajaran lebih cepat 

dipahami peserta didik dan menarik minat peserta didik untuk belajar lebih 

lanjut (Ernawati :2017). Media pembelajaran dapat menjadi salah satu faktor 

pendukung dalam mengatasi kesulitan belajar di sekolah dasar. Pemilihan 

media pembelajaran yang akan digunakan harus menarik dan interaktif bagi 

siswa, tetapi tidak mengurangi materi yang disajikan. Penggunaan media di 

dalam kelas harus menjadi bagian dari pertimbangan guru sebagai fasilitator 

kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, guru perlu belajar untuk memilih dan 

menentukan media pembelajaran yang terbaik untuk mencapai tujuan 

belajarnya dalam proses belajar mengajar. Di zaman modern ini, berbagai jenis 

media pembelajaran semakin meningkat. Semakin maju teknologi, semakin 

canggih pula media pembelajarannya. Namun masih banyak guru yang belum 

menggunakan media pembelajaran interaktif karena berbagai kendala yang 

membuat tidak dapat digunakan dan kurangnya pengetahuan dan pengalaman 
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dengan media pembelajaran. Hal inilah yang menjadi salah satu penyebab guru 

kurang tertarik menggunakan media pembelajaran interaktif. 

Media pembelajaran yang digunakan bertujuan memberikan stimulus 

bagi perserta didik untuk menumbuhkan minat, motivasi dan keinginan belajar 

serta membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik 

(Nurhayati & Febriyanti:2018). Penggunaan media pembelajaran juga 

membantu untuk meningkatkan pemahaman, menampilkan informasi, serta 

membantu menafsirkan informasi yang diterima (Arsyad, 2016). Media 

pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk menyalurkan pesan 

yang disampaikan oleh guru kepada siswa. Dengan adanya media pembelajaran 

tersebut, diharapkan siswa dapat bersemangat dan mudah menerima materi 

yang disampaikan oleh guru. Proses pembelajaran di sekolah dengan 

memanfaatkan media pembelajaran akan membawa dampak positif untuk 

siswa, baik dari segi proses pembelajaran, motivasi siswa dan memberikan 

pengaruh yang baik dari segi psikologis siswa (Tri Wulandari dan Adam. 2022). 

Oleh sebab itu, media pembelajaran sangat membantu dan mempermudah 

interaksi antara guru dan siswa serta membantu proses belajar lebih optimal. 

Sehingga, media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran. 

Dalam proses belajar mengajar sangat penting bagi pendidik dan peserta didik 

mengenal tentang media pembelajaran agar terjadi proses belajar yang kreatif, 

inovatif, dan kolaboratif. Manfaat media pembelajaran bagi seorang pendidik 

adalah menciptakan penalaran bagi peserta didik, membantu agar berfikir 
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kreatif dan aktif, mencoba untuk bekerja membuat sesuatu dari penalaran 

tersebut menjadi nyata, membuat karya yang kreatif dan menjadi peserta didik 

yang aktif. Sehingga membantu pendidik dan peserta didik mencapai 

kompetensi dasar yang telah ditentukan.  

Media interaktif merupakan suatu media yang dikombinasikan dari 

berbagai unsur seperti teks, foto, seni grafis, suara, animasi, dan video yang 

dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna 

sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki dalam multimedia 

tersebut (Ernawati:2017). Media interaktif merupakan sistem media 

penyampaian yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian 

komputer kepada penonton (siswa) yang bisa mendengar dan melihat video dan 

suara. Interaktif memiliki unsur audio-visual (termasuk animasi) dan disebut 

interaktif karena media ini dirancang dengan melibatkan respon pemakai secara 

aktif (Arsyad,2016). Media interaktif adalah media yang dikendalikan 

pengguna untuk menentukan apa yang dibutuhkan dalam proses selanjutnya 

(Gunawan,2015). Menurut Sumarsono (2019) mengemukakan bahwa media 

interaktif untuk memberikan informasi untuk pembelajaran. Siswa yang 

biasanya mendengarkan dan duduk diam dapat berpartisipasi aktif dalam 

komunikasi pembelajaran yang efektif melalui media pembelajaran interaktif. 

Media interaktif mampu memberi pemahaman tentang materi dengan tepat, 

menarik, efektif, dan efisien. Multimedia yang bersifat interaktif memberikan 

tingkat fleksibilitas tinggi sehingga siswa dapat memperoleh umpan balik 



6 
 

 
 

terhadap apa yang dilakukannya. Penggunaan media interaktif dalam proses 

pembelajaran bertujuan untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada 

siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Canva adalah program desain online yang menyediakan bermacam 

peralatan seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, 

spanduk, dan lain sebagainya yang disediakan dalam aplikasi canva. Adapun 

jenis-jenis presentasi yang ada pada Canva seperti presentasi kreatif, 

pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi, dan lain sebagainya. Adapun 

kelebihan dalam aplikasi canva ialah memiliki beragam desain yang menarik, 

mampu meningkatkan kreativitas pendidik dan peserta didik dalam mendesain 

media pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediakan, menghemat 

waktu dalam media pembelajaran secara praktis, dan dalam mendesain, tidak 

harus memakai laptop, tetapi dapat dilakukan melalui gawai. Hal ini menjadi 

peluang bagi pendidik untuk memanfaatkan teknologi yang dapat membantu 

keefektifan dalam pembelajaran, serta memberi keramahan maupun kemudahan 

dalam proses pembuatan vidio dengan menggunakan aplikasi canva. (Tanjung 

dan Faiza :2019).  

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti dengan 

guru kelas IV di SD AL Washliyah Ampera II  pada hari Rabu tanggal 26 

Oktober 2022. Peneliti menemukan bahwa guru pada sekolah tersebut belum 

cukup efektif dalam penggunaan media pembelajaran. Media yang digunakan 

belum bersifat interaktif, karena kemampuan guru dalam menggunakan 
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teknologi masih kurang. keterbatasan sarana dan prasana juga merupakan salah 

satu hal yang membuat keterbatasan dalam penggunaan media. Umumnya para 

guru tidak membuat media belajar sendiri melainkan mengambilnya dari 

sumber internet.  

Berdasarkan masalah di atas, maka dari itu peneliti melakukan 

pengembangan media interaktif berbasis canva yang bisa membantu peserta 

didik dalam memahami penyampaian pesan atau materi pembelajaran dalam 

bentuk teks ataupun video.  Media interaktif berbasis canva dipilih karena 

media ini sangat menarik dan mudah digunakan pada pembelajaran di SD. 

Dimana media berbasis canva ini menyediakan fitur-fitur dan template yang 

variatif dan menarik (Dela,2020) 

 

Beberapa penelitian terdahulu sudah meneliti media berbasis canva 

diantaranya Rohma (2021) yang meneliti pengembangan media audio visual 

berbasis aplikasi canva materi bangun ruang limas. Hasilnya berdasarkan proses 

validasi, uji kepraktisan dan uji efektifitas media audio visual berbasis aplikasi 

canva materi bangun ruang limas dinyatakan valid, praktis dan efektif. Media 

yang dikembangkan dapat memberikan motivasi belajar siswa, sehingga layak 

digunakan untuk mendukung terlaksananya pembelajaran. Peneliti Putri (2021) 

yang meneliti pengembangan media pembelajaran berbasis website canva 

materi manusia pendukung gua putri & gua harimau. Hasilnya berdasarkan 

analisa data dari Uji Alpha diperoleh rata-rata nilai keseluruhan sebesar 4,25 
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dengan kategori sangat valid. Penilaian validator materi, media, dan bahasa 

dikategorikan sangat valid. Pada hasil belajar peserta didik untuk mengukur 

tingkat keefektifan media pembelajaran dihasilkan peningkatan hasil belajar 

sebesar 45% dengan nilai N-Gain sebesar 0,72 kategori tinggi. Hal tersebut 

menunjukkan media pembelajaran berbasis website Canva materi Manusia Gua 

Putri & Gua Harimau ini memiliki nilai validitas dan efektivitas. Peneliti 

lainnya Nurhalisa (2022) yang meneliti penggunaan media interaktif 

berbantuan canva pada pembelajaran IPA materi siklus air dengan pendekatan 

saintifik. Hasilnya menyatakan bahwa berdasarkan validasi ahli materi dan ahli 

media, dapat diketahui hasil validasi di kategorikan layak. Hasil validasi ahli 

materi dan ahli media secara keseluruhan menunjukkan tanggapan yang baik 

terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbantuan Canva dalam 

proses pembelajaran 

Hal yang membedakan peneliti terdahulu dengan sekarang yaitu peneliti 

terdahulu hanya berfokus pada aspek kognitif dan keterampilan sementara 

dalam penelitian ini mencangkup seluruh aspek yaitu kognitif, afektif dan 

psikomotorik.  

Penelitian ini penting dilakukan karena dengan dikembangkannya 

media interaktif berbasis canva maka diharapkan dapat dijadikan suatu bahan 

ajar atau referensi bagi guru dalam menggunakan media pembelajaran, dengan 

begitu proses belajar mengajar lebih optimal dan siswa lebih mudah memahami 

materi. 
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Dengan demikian peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Interaktif Berbasis Canva Di Kelas IV SD Al 

Washliyah Ampera II” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi masalah sebagai 

berikut: 

1. Guru belum optimal dalam memanfaatkan sarana dan prasarana yang ada 

di sekolah seperti proyektor untuk penggunaan media pembelajaran di 

kelas. 

2. Minimnya penggunaan media pembelajaran yang bervariasi dalam proses 

belajar mengajar. 

3. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi masih kurang 

diterapkan di sekolah. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi masalah 

yaitu pada penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang kurang 

diterapkan di SD Alwashliyah Ampera II pada tema 6 (cita-citaku) subtema 1 

(aku dan cita-citaku) pembelajaran 2 sehingga penelitian pengembangan media 

interaktif berbasis canva ini dapat mengatasi permasalahan tersebut  
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah penelitian 

dirumuskan sebagai berikut:  

1. Bagaimana mengembangkan media interaktif berbasis Canva di  SD Al 

Washliyah Ampera II? 

2. Bagaimana tingkat kevalidan media interaktif berbasis canva yang 

dikembangkan di SD Al Washliyah Ampera II? 

3. Bagaimana tingkat kepraktisan media interaktif berbasis canva yang 

dikembangkan di SD Al Washliyah Ampera II? 

 

E. Tujuan Penelitian 

 Tujuan penelitian ini adalah : 

1. Mengembangkan media interaktif berbasis Canva di SD Al Washliyah 

Ampera II 

2. Mengetahui tingkat kevalidan media interaktif berbasis Canva di SD Al 

Washliyah Ampera II 

3. Mengetahui tingkat kepraktisan media interaktif berbasis Canva di SD Al 

Washliyah Ampera II 
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F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dalam penelitian ini ialah :  

1. Manfaat teoritis 

Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan masukan dalam variasi 

penggunaan media pembelajaran dan dapat memberikan wawasan dan 

ilmu pengetahuan tentang media interaktif berbasis Canva pada 

pembelajaran tematik bagi guru dan calon guru sekolah dasar yang 

nantinya akan memasuki dunia Pendidikan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

peningkatan mutu pendidikan sekolah dan kinerja guru. 

b. Bagi guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan suatu bahan ajar atau 

referensi bagi guru dalam menggunakan media pembelajaran berbasis 

Canva dalam proses pembelajaran guna untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa agar proses pembelajaran lebih menarik  

c. Bagi peneliti 

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai pengetahuan dan pengalaman 

untuk memecahkan permasalahan di sekolah dan menjadi sarana 

pengembangan wawasan tentang media pembelajaran. 
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d. Bagi peneliti selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan mampu menjadi referensi bagi penelitian 

selanjutnya dan sebagai bahan masukan dan pembanding pada peneliti 

selanjutnya yang ingin meneliti permasalahan yang sama di masa yang 

akan datang. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Landasan Teoritis 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

        Kata “media” berasal dari bahasa latin medius dan merupakan 

bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara 

atau pengantar. Media adalah perantara atau pengantar pesan dari 

pengirim ke penerima pesan. Menurut Gagne & Briggs (dalam Arsyad, 

2016) mengemukakan bahwasanya media merupakan suatu benda 

yang bisa dilihat, didengar dan diraba oleh pancaindera yang 

digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri 

dari antara lain buku, kaset, film, video recorder, foto, gambar dan lain 

sebagainya.  

Menurut Kustandi (2013:8) mengemukakan Media 

pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses belajar 

mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang 

disampaikan guru, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran 

dengan lebih baik dan sempurna. Sari (2019) mengemukakan Media 

Pembelajaran merupakan bagian tak terpisahkan dari kegiatan 

pembelajaran di sekolah. Pemanfaatan media pembelajaran merupakan 

upaya kreatif dan sistematis untuk menciptakan pengalaman yang 
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dapat membelajarkan siswa. Selain itu menurut Saeroji (2014) media 

pembelajaran merupakan perantara yang digunakan untuk 

mengirimkan pesan dari pengirim kepada penerima dalam proses 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif.   

 Berdasarkan pendapat-pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran merupakan faktor penting dalam 

mendukung proses pembelajaran bagi siswa. Media pembelajaran juga 

merupakan alat untuk menyampaikan informasi dengan cara yang 

menarik sehingga memudahkan siswa dalam memahami suatu 

informasi. Media dapat digunakan untuk sarana komunikasi antara 

guru dan siswa dalam proses pembelajaran dan media pembelajaran 

merupakan suatu komponen sumber belajar atau sarana fisik yang 

memuat isi pengajaran yang dapat merangsang siswa untuk belajar. 

 

b. Teori Penggunaan Media Pembelajaran  

        Menurut Arsyad (2017) mengklasifikasikan pengalaman 

menurut tingkat dari yang paling kongkrit ke yang paling abstrak. 

Salah satu gambaran yang paling banyak di jadikan acuan sebagai 

landasan teori penggunaan media dalam proses belajar adalah Dale’s 

Cone of Experience (Kerucut pengalaman Dale). Kerucut pengalaman 

Edgar dale dapat dilihat pada gambar 2.1 
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Yang Diingat         Tingkat Keterlibatan 

10%              Baca 

20%                        Dengarkan          Verbal 

Lihat Gambar 

/Diagram 

30%    Lihat Video/Film 

              Lihat Demonstrasi         Visual 

50%             Terlibat Dalam Diskusi 

70%             Menyajikan/Persentasi         Terlibat 

Bermain Peran 

90%               Melakukan Simulasi         Berbuat 

Mengerjakan Hal yang Nyata 

 

                Gambar 2.1 Kerucut Pengalaman Edgar Dale ( Arsyad, 2017) 

 

Menurut Edgar Dale dalam Kerucut Pengalaman Dale 

menunjukkan pengalaman yang diperoleh dalam menggunakan media 

dari paling konkret (di bagian paling bawah) hingga paling abstrak (di 

bagian paling atas). Dale berkeyakinan bahwa simbol-simbol dan ide-

ide yang bersifat abstrak hanya dapat dipahami dengan lebih mudah 

oleh peserta didik manakala pengalaman-pengalaman ini dibangun 

atas dasar pengalaman kongkrit. Pada tingkatan kegiatan membaca dan 

mendengar hanya mampu  mendefinisikan, menggambarkan, 

mendaftarkan, dan menjelaskan saja, karena pada tingkatan ini 

kemampuan untuk memahami dan mengingatnya cukup rendah. Pada 
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tingkat kegiatan melihat gambar, menonton video, menghadiri 

pameran, dan melihat demonstrasi, kemampuan yang didapatkan 

mampu menunjukkan, menerapkan, dan mempraktikan, karena pada 

tingkat ini pembelajar mendapatkan lebih banyak gambaran dan 

pengetahuan khsususnya dalam hal suatu proses. Kemudian yang 

terakhir pada  tingkat diskusi, bersimulasi dan melakukan hal nyata, 

kemampuan yang didapatkan merupakan kemampuan yang paling 

tinggi yaitu mampu menganalisis, mampu menentukan, bahkan hingga 

mampu membuat, dan mengevaluasi/ menilai sesuatu, karena pada 

tingkat ini pembelajar pada dasarnya berperan aktif dalam kegiatan 

tersebut dan mempunyai tambahan pengalaman, pengetahuan serta 

wawasan yang lebih luas, sehingga memancing pengalaman belajar 

dengan pemahaman dan daya ingat yang tinggi.   

Berdasarkan teori tersebut dapat disimpulkan bahwa teori 

media pembelajaran interaktif (audio-visual) dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik karena dalam tampilan video, slide show yang 

ditayangkan dalam pembelajaran dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik.  
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c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Ada berbagai macam jenis media yang digunakan dalam 

pembelajaran. Menurut Djamarah dan Zain (2006) dilihat dari 

jenisnya, media dibagi ke dalam beberapa jenis, yaitu:  

1) Media Auditif  

Media auditif yaitu berperan untuk mengalirkan pesan audio dari 

sumber pesan ke penerima pesan. Media audio terkait erat dengan 

indra pendengaran. Dilihat dari karakter pesan yang diterima, 

media audio bisa mengemukakan pesan verbal (bahasa lisan atau 

kata-kata) atau non verbal (bunyi-bunyian dan vokalisasi). Contoh 

media : radio, tape recorder, telepon, laboratorium bahasa, dan 

lain-lain.  

2) Media Visual  

Media visual ialah media yang cuma mengandalkan indra 

penglihatan. Beberapa cara yang dilakukan dalam media visual ini, 

antara lain gambar diam seperti film strip (film rangkai), slides 

(film bingkai foto, gambar, lukisan dan cetakan). Selain itu, media 

visual juga dapat menampilkan gambar atau simbol yang bergerak 

seperti film kartun dan film bisu.  

3) Media Audio-Visual  

Media audio visual adalah media yang dapat tampilkan suara dan 

gambar. Dilihat dari karakteristiknya media audio visual 
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dibedakan jadi 2 yakni media audio visual diam, dan media audio 

visual gerak. yakni audiovisual diam yang menampilkan suara 

dengan gambar tak bergerak seperti film rangkai suara dan cetak 

suara, serta audiovisual gerak yang menampilkan gambar bergerak 

disertai suara seperti film bersuara atau kaset video. 

Harjanto (2006) mengungkapkan bahwa terdapat beberapa 

jenis media pendidikan yang biasa digunakan dalam proses 

pengajaran, antara lain sebagai berikut.  

1) Media grafis atau lebih dikenal dengan media dua dimensi adalah 

media yang mempunyai ukuran panjang dan lebar. Contoh media 

grafis seperti gambar, foto, grafik, bagan atau diagram, poster, 

kartun, komik dan lain-lain. 

2) Media tiga dimensi merupakan media dalam bentuk model, seperti 

padat (solid model), model penampang, model susun, model kerja, 

mock up, diorama dan lain-lain.  

3) Media proyeksi adalah media yang memanfaatkan alat proyeksi 

seperti slide, film strip, film, penggunaan OHP dan lain-lan. 

4) Penggunaan lingkungan sebagai media pendidikan, yakni 

memanfaatkan segala aspek yang ada di lingkungan sebagai alat 

dalam belajar.  
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d. Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut Arsyad (2017) menyatakan bahwa media 

pembelajaran berfungsi sebagai perantara atau alat bantu yang dapat 

digunakan guru untuk menyampaikan informasi atau pesan yang 

berkaitan dengan materi pembelajaran agar siswa dapat lebih mudah 

memahami pesan atau informasi tersebut. Sedangkan menurut 

Hamalik (2015) bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang 

baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan 

bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa  

 

Menurut Nurrita (2018) menyebutkan fungsi dari penggunaan 

media pembelajaran yaitu:  

1) Fungsi komunikatif, media pembelajaran digunakan untuk 

memudahkan komunikasi antara penyampai pesan dan penerima 

pesan  

2) Fungsi motivasi, media Pembelajaran dapat memotivasi siswa 

dalam belajar. 

3) Fungsi kebermaknaan, penggunaan media pembelajaran dapat 

lebih bermakna 
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4) Fungsi penyamaan persepsi, dapat menyamakan persepsi setiap 

siswa sehingga memiliki pandangan yang sama terhadap informasi 

yang di sampaikan. 

5)  Fungsi individualitas, dengan latar belakang siswa yang berbeda, 

baik itu pengalaman, gaya belajar, kemampuan siswa maka media 

pembelajaran dapat melayani setiap kebutuhan setiap individu 

yang memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda. 

Menurut Levie & Lentz (dalam Arsyad, 2017) mengemukan 4 

fungsi media pembelajaran yaitu sebagai berikut:  

1) Fungsi atensi, yaitu media yang berfungsi untuk menarik perhatian 

siswa agar siswa dapat berkonsentrasi dalam mengikuti 

pembelajaran di kelas dengan guru menampilkan media visual 

berupa gambar yang disertai teks penjelasan yang berkaitan dengan 

isi materi pembelajaran.  

2) Fungsi afektif, media visual dapat dilihat dari tingkat kenikmatan 

siswa ketika belajar teks yang bergambar.  

3) Fungsi kognitif, media visual yang berfungsi untuk mencapai 

tujuan kognitif untuk memahami dan mengingat informasi atau isi 

yang terkandung dalam media visual (gambar)  

4) Fungsi kompensatoris, media pembelajaran yang berfungsi untuk 

membantu dan memberikan kemudahan untuk siswa yang lemah 
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dalam menerima dan memahami isi pelajaran dengan bantuan 

media visual atau gambar. 

Berdasarkan teori di atas, peneliti menyimpulkan bahwa fungsi 

media yaitu sebagai salah satu sumber belajar untuk memperoleh pesan 

dan informasi yang diberikan oleh pendidik kepada peserta didik 

sehingga materi yang disampaikan bisa tersampaikan degan baik 

kepada peserta didik dan dapat dengan mudah mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

e.  Manfaat Media Pembelajaran 

Dalam penerapan pembelajaran di sekolah, guru dapat 

menciptakan suasana belajar yang menarik perhatian dengan 

memanfaatkan media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan variatif, 

sehingga pembelajaran dapat berlangsung dengan mengoptimalkan 

proses dan berorientasi pada prestasi belajar. 

Menurut Sumiharsono & Hasanah (2017) media mempunyai 

kegunaan seperti menjelaskan informasi, mengatasi kendala ruang dan 

waktu, meningkatkan semangat dan gairah belajar siswa, serta 

memampukan anak untuk belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuannya. 

Menurut Sudjana & Rivai (2013) mengemukakan manfaat media 

pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu:  
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1) Media dapat menarik minat belajar siswa dan menjadikan siswa 

lebih fokus pada pembelajaran di kelas.  

2) Makna materi yang diajarkan guru lebih jelas sehingga 

memudahkan siswa dalam memahami, dan siswa dapat menguasai 

materi pelajaran tersebut.  

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi dan siswa tidak bosan 

dalam mengikuti pembelajaran.  

4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan pembelajaran karena 

tidak hanya perlu mendengarkan uraian guru, tetapi juga 

mendengarkan, melakukan, mendemonstrasikan, melakukan dan 

kegiatan lainnya. 

Menurut Nasution (2013), manfaat media pembelajaran sebagai 

alat bantu dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut:  

1) Pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar.  

2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih 

di pahami siswa, serta memungkinkan siswa menguasai tujuan 

pengajaran dengan baik. 

3) Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-semata hanya 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, 

siswa tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga.  
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4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 

mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas 

lain yang dilakukan seperti mengamati, melakukan, 

mendemonstrasikan dan lain-lainya.  

Dari uraian pendapat ahli mengenai manfaat media 

pembelajaran dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran sangat 

efektif dalam menyampaikan materi pelajaran sehingga kegiatan 

belajar-mengajar lebih bervariatif, informasi dari materi yang 

diajarkan dapat tersampaikan dengan lebih baik, dapat meningkatkan 

motivasi siswa sehingga dapat dengan mudah mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

f. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Menurut Harjanto (2006) mengungkapkan bahwa dalam 

melakukan pemilihan dan pemanfaatan media dalam pengajaran, guru 

perlu memperhatikan beberapa kriteria yang perlu dilakukan:  

1) Tujuan. Media yang dipilih hendaknya menunjang tujuan 

pengajaran yang telah dirumuskan. Media dianggap layak untuk 

digunakan apabila kehadiran media tersebut mampu mendukung 

ketercapaian tujuan pengajaran.  

2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, 

prinsip, atau generalisasi. Media yang berada, misalnya film dan 
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grafik memerlukan simbol dan kode yang berbeda, dan oleh karena 

itu memerlukan proses dan keterampilan mental yang berbeda 

untuk memahaminya. Agar dapat membantu proses pembelajaran 

secara efektif. Media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan 

tugas pembelajaran dan kemampuan mental siswa.  

3) Praktis, luwes, dan bertahan. Kriteria ini menuntut para guru untuk 

memilih media yang ada, mudah diperoleh, atau mudah dibuat 

sendiri oleh guru. Media yang dipilih sebaiknya dapat digunakan 

dimana pun dan kapan pun dengan peralatan yang tersedia 

disekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana. 

4)  Guru terampil menggunakannya. Apa pun media itu, guru harus 

mampu menggunakannya dalam proses pembelajaran. nilai dan 

manfaat media amat ditentukan oleh guru yang menggunakan 

media tersebut dalam proses pembelajaran.  

Kustandi & Sutjipto (2013) mengemukakan beberapa kriteria 

yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media sebagai berikut:  

1) Sesuaikan jenis media dengan materi kurikulum. Saat memilih 

jenis media yang akan dikembangkan, yang perlu diperhatikan 

adalah jenis materi pelajaran yang mana yang terdapat di dalam 

kurikulum yang dinilai perlu ditunjang oleh media pembelajaran. 

Selanjutnya dilakukan penelaahan terkait jenis media apa yang 
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dinilai tepat untuk menyajikan materi pelajaran yang dikehendaki 

tersebut.  

2) Keterjangkauan dalam pembiayaan. Dalam pengembangan atau 

pengadaan media pembelajaran hendaknya juga 

mempertimbangkan ketersediaan anggaran yang ada.  

3) Ketersediaan perangkat keras untuk pemanfaatan media 

pembelajaran. Merancang dan mengembangakn media 

pembelajaran perlu memperhatikan dukungan ketersediaan 

peralatan pemanfaatannya di kelas.  

4) Ketersediaan media pembelajaran di pasaran. Hal ini berkaitan 

dengan media yang dibeli dalam bentuk jadi atau yang telah 

diproduksi. Dalam mengadakan media pembelajaran, perlu 

diperhatikan ketersediaan media tersebut di pasaran.  

5) Kemudahan memanfaatkan media pembelajaran Media 

pembelajaran yang diadakan atau dikembangkan hendaknya 

mudah digunakan oleh guru maupun murid. 

Menurut Arsyad (2017) dalam pemilihan media hendaknya 

memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut. 

1) Kemampuan mengakomodasikan penyajian stimulus yang tepat 

(visual atau audio).  

2) Mampu mengakomodasikan respon siswa yang tepat (tertulis, 

audio, atau kegiatan fisik).  
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3) Kemampuan mengakomodasikan umpan balik.  

4) Pemilihan media utama dan media sekunder untuk penyajian 

informasi atau stimulus, dan untuk latihan dan tes. 

5) Tingkat kesenangan (preferensi lembaga, guru, dan pelajar) dan 

keefektivan biaya.  

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pemilihan 

media pembelajaran harus perlu dipertimbangkan keuntungan dan 

kemudahan apa yang akan diperoleh siswa dengan pemilihan media 

tersebut. Media yang dipilih harus sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

karakteristik siswa dan materi yang akan di pelajari, serta metode dan 

pengalaman belajar yang diberikan kepada siswa. 

 

g. Kelebihan Media Pembelajaran 

Sani (2015) adapun kelebihan dari media adalah :  

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 

informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses 

dan hasil belajar.  

2) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang 

dan waktu.  

3) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar.  
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4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman 

kepada siswa tentang peristiwa dilingkungan mereka. 

 

h. Kekurangan Media Pembelajaran 

         Wahana & Mukti (2016) Kekurangan dari media adalah : 

1) Memakai media lebih banyak mengeluarkan biaya  

2) Banyak waktu untuk mempersiapkan media  

3) Memerlukan kesediaan sumber dan keterampilan dan kejelian 

guru dapat memanfaatkannya 

 

2. Media Interaktif  

        Media interaktif merupakan sistem media penyampaian yang 

menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian komputer kepada 

penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan melihat video dan suara, 

tetapi juga memberikan respon yang aktif dan respon itu yang menentukan 

kecepatan dan sekuensi penyajian. Media interaktif memiliki unsur audio-

visual (termasuk animasi) dan disebut interaktif karena media ini dirancang 

dengan melibatkan respon pemakai secara aktif (Arsyad, 2016). 

Menurut Gunawan (2015) mengemukakan bahwa media interaktif 

adalah media yang dikendalikan pengguna untuk menentukan apa yang 

dibutuhkan dalam proses selanjutnya. Menurut Sumarsono (2019) 

mengemukakan bahwa media interaktif untuk memberikan informasi untuk 
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pembelajaran. Siswa yang biasanya mendengarkan dan duduk diam dapat 

berpartisipasi aktif dalam komunikasi pembelajaran yang efektif melalui 

media pembelajaran interaktif. Menurut Ernawati (2017) mengemukakan 

bahwa media interaktif adalah integrasi media digital yang 

menggabungkan teks elektronik, grafik, video, dan suara ke dalam 

lingkungan digital terstruktur membuat orang untuk berinteraksi dengan 

tujuan yang tepat.  

Berdasarkan pendapat dari para ahli di atas maka dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang 

disusun dengan menggabungkan teks, ilustrasi, gambar foto, bunyi, suara, 

animasi, dan memiliki unsur interaktif sehingga dapat melibatkan siswa 

secara aktif dalam proses pembelajaran 

Manfaat dari pembelajaran yang menggunakan media interaktif antara lain: 

1) Mendorong siswa belajar secara mandiri 

2) Membantu siswa meningkatkan pemahaman materi 

3) Membantu dan mendorong guru dalam menjelaskan hal-hal yang sulit 

digambarkan dengan kata-kata  

 

a. Kelebihan media interaktif 

Menurut Munir (2012) kelebihan multimedia interaktif terhadap 

penyampaian dan penerimaan informasi, yaitu: 
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1) Lebih komunikatif karena informasi menggunakan gambar dan 

animasi sehingga lebih mudah dipahami oleh pengguna 

dibandingkan informasi yang dibuat dengan cara lain. Dalam hal ini, 

komunikatif yang dimaksud adalah apabila penyajian informasi 

berupa gambar atau animasi. 

2) Mudah dilakukan perubahan, informasi bisa diubah, ditambahkan, 

dikembangkan, atau digunakan sesuai kebutuhan. 

3) Interaktif, pengguna secara interaktif dapat memilih materi yang 

diinginkannya, melewati bagian-bagian materi tertentu atau 

mengulangi materi yang terdapat pada halaman sebelumnya dengan 

menggunakan tombol navigasi. Hal ini tidak bisa dilakukan pada 

informasi yang disajikan dengan cara lain seperti media cetak. 

4) Lebih leluasa menuangkan kreatifitas sehingga informasi dapat lebih 

komunikatif, estetis, dan ekonomis sesuai kebutuhan dengan adanya 

tools. 

Selain itu kelebihan media interaktif yaitu : 

(1) Menghemat waktu 

(2) Sistem belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.  

(3) Siswa dapat mengakses informasi yang lebih banyak dan lebih 

cepat  

(4) Memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan materi secara 

lebih mendalam  
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(5) Siswa dapat berlatih dan menguji pengetahuan mereka dengan 

lebih mudah  

(6) Siswa dapat mengakses materi dari mana saja dan kapan saja  

 

b. Kekurangan media Interaktif 

Menurut Munir (2012) kekurangan multimedia interaktif yaitu: 

1) Media interaktif tidak dapat menciptakan keterlibatan antara 

pengguna dan materi yang disajikan.  

2) Media interaktif tidak dapat menyediakan kesempatan untuk 

berinteraksi dengan orang lain. 

3) Media interaktif tidak dapat menyediakan kesempatan untuk 

mengajukan pertanyaan dan mendapatkan jawaban.  

 

3. Aplikasi Canva 

a. Pengertian Canva 

Menurut Pelangi (2020) Canva adalah program desain 

rancangan yang dilakukan secara online yang menyediakan berbagai 

macam desain, seperti desain media sosial, presentasi, video, cetakan 

pemasaran, kantor, kolase photo, sampul buku, sampul majalah, 

kalender, poster, lembar kerja, laporan, agenda, komik, sampul ebook 

dan masih banyak desain lainnya. dalam canva ini menyediakan fitur-

fitur yang digunakan untuk pendidikan, pemasaran, periklanan dan lain 
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sebagainya. Dengan memanfaatkan canva ini dapat menghasilkan 

sebuah desain yang kreatif dan menarik yang akan menghasilkan 

sebuah media. Resmini (2021) mengemukakan bahwa fitur utama yang 

membuat orang menyukai canva adalah ketersediaan template yang 

sangat beragam, walaupun beberapa di antaranya berbayar. Selain itu 

sebagai aplikasi online, canva juga membutuhkan dukungan internet 

yang menyebabkan kebutuhan akan paket data. 

Menurut Dela (2020) menyatakan bahwa pengunaan media 

Canva dapat meningkatkan kreativitas guru dalam mempersiapkan 

media dan mempermudah dalam proses penyampaian materi 

pembelajaran. Media tersebut juga bisa mempermudah peserta didik 

untuk memahami materi pembelajaran atau penyampaian pesan dalam 

bentuk teks ataupun video. Tidak hanya itu, media pembelajaran 

menggunakan Canva ini dapat membantu untuk mempermudah peserta 

didik lebih tertarik dan termotivasi dengan pelajaran yang disampaikan 

dalam media tersebut 

Dari beberapa pendapat tersebut dapat diambil kesimpulan 

bahwa canva adalah aplikasi desain grafis yang menjembatani 

penggunanya untuk dengan mudah merancang berbagai jenis material 

kreatif secara online. Mulai dari mendesain kartu ucapan, poster, 

brosur, infografik, logo, presentasi, hingga lembar kerja. Aplikasi ini 

juga menyediakan beragam contoh desain untuk digunakan. 
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b. Kelebihan Aplikasi Canva  

1)  Interfacenya simple, namun lengkap. Bisa membuat design untuk 

keperluan digital, maupun fisik. 

2)  Fitur lengkap dan mudah. Tinggal drag dan drop, canva udah 

menyiapkan berbagai template dan font yang siap digunakan.  

3) Toolsnya berbasis website, sehingga tidak perlu download dan 

memakan RAM atau memori.  

4) Hasil design bisa di download dalam format png, jpg, pdf, dll.  

5) Hasil design juga otomatis ter-save pada web canva dan dapat di 

share di social media 

6) Mampu meningkatkan kreativitas guru dalam mendesain media 

pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediakan. 

7) Canva memiliki tampilan yang sederhana, dan mudah di gunakan. 

8) Memudahkan Peserta didik dalam berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran 

9) Mudah mendesain sebuah media yang dibutuhkan, seperti desain 

media sosial, pendidikan, presentasi, pemasaran, periklanan, 

penjualan, pembuatan video dan masih banyak desain lainnya 

10)  Dalam mendesain, tidak harus memakai laptop, tetapi dapat 

dilakukan melalui gawai. (Tanjung & Faiza, 2019)  
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c. Kekurangan Aplikasi Canva 

1) Untuk menjalankan Aplikasi canva ini harus terhubung dengan 

internet. 

2)  Dalam aplikasi canva ini ada juga template, animasi, tulisan yang 

berbayar dan ada juga yang tidak berbayar (Tanjung & Faiza, 2019) 

 

d. Langkah-Langkah Menggunakan Aplikasi Canva 

1) Masuk ke dalam situs Canva dengan mengetik canva.com pada 

browser atau dapat di donwload melalui play store. 

2) Membuat akun Canva. Setelah aplikasi sudah terdownload dan 

terpasang pada ponsel, langkah selanjutnya ialah buka aplikasi 

canva, dari situ akan muncul pilihan pendaftaran google, facebook, 

ataupun lanjut dengan email.  

3) Membuat desain melalui Canva. Setelah sudah membuat akun di 

canva, guru dan peserta didik sudah bisa menggunakan canva 

sesuai kebutuhan. Aplikasi canva ini sangat banyak dan beragam 

sekali untuk membuat suatu desain, yaitu video, logo, poster, cerita 

instagram, kartu nama, undangan, label, kolase, fhoto, iklan, 

promosi, dan lain sebagainya. Templat yang menarik juga sudah 

tersedia di aplikasi canva, guru dan peserta didik bisa gunakan 

template itu dengan hanya mengubah tulisan atau gambar sesuai 

kebutuhan. 
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4) Menyimpan hasil desain dari Canva. Setelah desain yang sudah 

dibuat selesai, langkah terakhir ialah menyimpan desain yang 

sudah dibuat. Cara menyimpannya ialah klik tanda panah kebawah 

yang berada di pojok kanan atas, setelah dklik, desain akan 

otomatis tersimpan dalam galeri maupun file. (Jubile Enterprise, 

2021) 

 

B. Kerangka Konseptual 

        Sebagai seorang pengajar, guru perlu memiliki kemampuan 

merancang dan mengimplementasikan berbagai strategi pembelajaran. 

Agar dapat meningkatnya hasil pembelajaran maka diperlukan sebuah 

media yang dapat mendukung proses pembelajaran agar menjadi lebih 

baik dan efisien. Maka dari itu perlu dikembangkan sebuah media 

pembelajaran yang menarik, kreatif, inovatif dan mampu memberi 

pengaruh terhadap pembelajaran. Pada penelitian ini, Peneliti mencoba 

membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan membuat 

sebuah media interaktif berbasis canva yang bisa membantu peserta 

didik dalam menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan 

menarik perhatian siswa. 

Media interaktif yang dibuat merangkum satu pembelajaran 

utuh yaitu tema 6 subtema 1 pembelajaran 2 kelas IV Sekolah Dasar. 

Setelah divalidasi atau diuji kelayakannya oleh beberapa validator, 
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diharapkan produk tersebut dapat digunakan guru dalam melaksanakan 

pembelajaran tematik sesuai kurikulum 2013. Berikut adalah bagan 

kerangka konseptual gambar 2.2 di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Kerangka Konseptual 

Pendefinisian 

masalah 
Ide pengembangan 

media interaktif 

Proses mengembangkan 

media interaktif berbasis 

Canva 

 

Menghasilkan 

produk media 

interaktif berbasis 

Canva 

Melakukan Validasi 

produk oleh validator 

Ahli Media, Ahli 

Bahasa, Ahli Materi 

Revisi 

Layak Tidak layak 

Analisis 

kurikulum, 

Analisis siswa 

Uji coba produk 
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Bagan dibawah menggambarkan bentuk dari kegiatan pertama 

yaitu menjabarkan masalah yang terjadi lalu mengembangkan suatu 

ide media interaktif dengan menganalisis kurikulum dan menganalisis 

siswa sehingga menghasilkan produk media interaktif berbasis canva 

yang menarik. Lalu media interaktif berbasis canva yang sudah 

dikembangkan akan diuji oleh validator ahli media, ahli bahasa dan 

ahli materi. Kemudian, apabila media pembelajaran interaktif berbasis 

canva sudah valid maka media pembelajaran interaktif berbasis canva 

tersebut akan digunakan dalam penelitian. Namun, jika media 

interaktif berbasis canva dinyatakan belum valid oleh validator maka 

media interaktif berbasis canva akan direvisi sehingga menjadi media 

pembelajaran yang layak digunakan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian  

Penelitian ini akan dilaksanakan di SD Al Washliyah Ampera II 

yang beralamat di Jalan Asrama Ampera II, Sei Sikambing C II, Kec 

Medan Helvetia, Kota Medan. Prov. Sumatera Utara.  

 

2. Waktu Penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan pada bulan April 

2023 sampai dengan bulan Juni 2023. Kegiatan penelitian ini diuraikan 

dalam tabel 3.1  

Tabel 3.1 Rencana dan Pelaksanaan Penelitian 

 

No Kegiatan Bulan 

10 11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 

1 Observasi, perencanaan, 

pengumpulan data, pengajuan judul 

           

2 ACC Judul            

3 Penyusunan proposal            

4 Seminar proposal            

5 Penelitian, pengolahan data            

6 Hasil Akhir dan Kesimpulan            

7 Sidang Skripsi            
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B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Menurut Setyosari (2016:221) populasi merupakan keseluruhan 

dari objek, orang, peristiwa, atau sejenisnya yang menjadi perhatian dan 

kajian dalam peneliti. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas IV SD Al Washliyah Ampera II yang berjumlah 20 siswa. 

 

2. Sampel 

Sampel adalah sebagian dari jumlah populasi yang dijadikan subjek 

pada penelitian. Hamzah (2019) mengatakan bahwa sampel adalah 

sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tertentu.  

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah total 

sampling. Total sampling adalah teknik pengambilan sampel dimana besar 

sampel sama dengan populasi. Jumlah populasi yang kurang dari 100 maka 

seluruh populasi dijadikan sampel penelitian semuanya (Sugiyono, 2015). 

Maka dari itu, peneliti menggunakan seluruh sampel kelas IV yang 

berjumlah 20 orang siswa. 

 

C. Jenis Penelitian 

Dalam penelitian ini jenis penelitian yang dilakukan yaitu dengan 

metode Research and Development (R&D). Sugiyono (2019) mengatakan 

bahwa metode penelitian dan pengembangan adalah suatu metode penelitian 
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yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan mengkaji keefektifan 

produk tersebut dalam pembelajaran. Sedangkan menurut Sukmadinata (2013) 

Research & Development adalah suatu proses untuk membuat suatu produk dan 

menyempurnakan produk yang sudah ada. Menurut Sugiyono (2015) model 

penelitian pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yang meliputi 

analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation).  

Menurut Sujadi (2017) Penelitian dan pengembangan adalah suatu 

proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru. 

Menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat di pertanggungjawabkan. 

Jadi penelitian pengembangan merupakan metode untuk menghasilkan produk 

tertentu atau menyempurnakan produk yang telah ada serta menguji keefektifan 

produk tersebut. Pada penelitian pengembangan ini mengadopsi model 

Pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan model 

desain pembelajaran yang berlandasan pada pendekatan sistem yang efektif dan 

efisien serta prosesnya yang bersifat interaktif yakni hasil evaluasi setiap fase 

dapat membawa pengembangan pembelajaran ke fase selanjutnya.  

Peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE karena 

sistematika model ini sederhana,memiliki tahapan yang runtut dan sangat jelas 

dalam pengerjaannya. sehingga sesuai dengan karakteristik pembelajaran 

tematik, alasan lain adalah model ini bisa digunakan untuk mengembangkan 

bahan ajar pada pembelajaran di ranah kognitif,afektif, dan psikomotorik yang 
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sesuai dengan kurikulum 13. Adapun tahapan model ADDIE dapat dilihat pada 

Gambar 3.1. berikut:  

            

    Gambar 3.1 Siklus Tahapan Model ADDIE (Sugiyono,2016) 

 

D. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang merupakan 

singkatan dari Analysis (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluation (evaluasi). 

Namun pada penelitian ini dilakukan hanya sampai tahap implementasi. Berikut 

penjabaran tahapan model pengembangan ADDIE: 
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1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis ini bertujuan untuk mengetahui keperluan awal 

sebelum dilakukan pengembangan media pembelajaran yang meliputi 

analisis kurikulum dan analisis peserta didik. Tahap analisis diuraikan 

sebagai berikut:  

a. Analisis Kurikulum  

Analisis kurikulum dilakukan untuk mengkaji kurikulum yang berlaku, 

sehingga dengan melakukan analisis ini peneliti dapat mengetahui 

kompetensi yang ingin dicapai. Analisis ini juga digunakan untuk 

menetapkan pada kompetensi yang mana media tersebut akan 

dikembangkan dalam kurikulum yang berlaku. 

b. Analisis peserta didik 

Analisis siswa digunakan untuk menentukan masalah serta solusi yang 

tepat dan menentukan kompetensi siswa. Selain itu, analisis kebutuhan 

siswa digunakan juga untuk mengetahui kebutuhan belajar siswa dan 

mengetahui kemampuan siswa pada media yang dilakukan. Hasil 

analisis digunakan sebagai acuan untuk media pembelajaran yang akan 

dikembangkan  

 

2. Design (Rancangan) 

Pada tahap ini penulis mendesain media yang akan di kembangkan 

berdasarkan hasil analisis. Peneliti mulai membuat rancangan desain media 
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interaktif berbasis canva dengan konsep sesuai dengan storyboard, silabus, 

rpp dengan materi dan kompetensi dasar yang telah ditetapkan. Tahap 

perancangan ini juga dilakukan untuk merancang desain media yang cocok 

untuk siswa sekolah dasar dan kompetensi yang digunakan. Pemilihan 

gambar, jenis huruf dan warna dasar yang digunakan dalam media yang 

akan dikembangkan nantinya 

 

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini media pembelajaran yang telah didesain, selanjutnya 

dilakukan uji kelayakan media dengan divalidasi oleh tiga validator yang 

meliputi validator ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil validasi 

digunakan sebagai dasar  untuk melakukan revisi dan perbaikan akan media 

interaktif yang telah dikembangkan.  

 

4. Implementation (Implementasi) 

Meliputi penggunaan produk yang dikembangkan untuk diterapkan 

dalam proses pembelajaran yang sudah didesain dan divalidasi. Pada tahap 

ini dimulai dengan menyiapkan belajar dan lingkungan yang dikondisikan, 

menggunakan produk yang telah dikembangkan ke dalam proses 

pembelajaran.  
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5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan tahapan terakhir yang dilakukan, dalam 

tahap ini dilakukan analisis kualitas dari pengembangan media yang 

dilakukan untuk dapat diberikan penilaian terhadap media yang telah 

dikembangkan.  

Dalam penelitian dan pengembangan ini peneliti membatasi hanya 

sampai pada tahap implementasi hal tersebut dikarenakan keterbatasan 

waktu, tenaga dan biaya. 

 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen pengumpulan data pada pengembangan ini berupa instrumen 

penilaian untuk menilai produk yang telah dikembangkan, instrumen pokok 

yang dipakai untuk mengumpulkan data dalam pengembangan ini adalah 

dengan menggunakan lembar angket. Dalam penelitian ini dibuat lembar 

validasi untuk ahli media, ahli bahasa dan ahli materi. Cara untuk mendapatkan 

validasi instrumen adalah dengan penyusunan kisi-kisi sebagai acuan dalam 

penyusunan instrumen.  

 

1. Instrumen Validasi Media interaktif berbasis Canva 

a. Lembar validasi untuk Ahli Materi  

Instrumen validasi ahli materi digunakan unutuk mengukur 

kelayalakan isi (materi), untuk mengukur apakah materi yang 
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disampaikan dalam media interaktif berbasis canva valid atau tidak, 

serta untuk mengetahui saran atau masukan validator dari segi materi 

terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Adapun kisi-

kisi instrument untuk validasi ahli materi sebagai berikut : 

 

 Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrument Validasi untuk Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Indikator No Butir 

1 Kelayakan 

materi 

Kesesuian materi KI,KD 1 

Kesesuain materi dengan indikator dan 

tujuan 

1 

Kecakupan materi sudah sesuai dengan 

media 

1 

Penyampaian materi menarik 1 

Penyampain materi teratur 1 

Pembelajaran dengan berbantuan media 

meningkatkan motivasi siswa 

1 

2 Pembelajaran  Siswa memahami materi 1 

Gambar Komponen mudah di mengerti 1 

Media mempermudah pembelajaran 1 

Materi mudah dipahami 1 

  Sumber : Maslich (2016) 

 

b. Lembar validasi untuk Ahli Media 

Instrumen validasi ahli media digunakan untuk mengukur 

kelayakan kegrafikan dari media interaktif berbasis canva, untuk 

mengetahui media interaktif berbasis canva valid atau tidak, serta 
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untuk mengetahui saran atau masukan validator dari segi desain 

media. Adapun kisi kisi instrumen untuk validasi ahli media : 

 

Tabel 3.3 Kisi Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

No Aspek 

Penilaian 

Indikator No 

Butir 

1 Kelayakan 

Media 

Desain media menarik 1 

Media sesuai dengan materi 1 

Music penggiring  1 

F. Media aman digunakan  1 

G. Jenis huruf 1 

H. Kesesuain huruf dan warna sesuai 1 

I. Menimbulkan rasa ingin tahu siswa 1 

J. Sesuaian background 1 

K. Sesuai dengan kemampuan siswa 1 

L. Tampilan video 1 

2 Ketahanan 

media 

Kemudahan penggunaan media 1 

Kemudahan dalam proses pembelajaran  1 

3 Pengaruh 

media 

Proses belajar lebih menarik 1 

isi video mudah dipahami 1 

   Sumber : Maslich (2016) 

 

c. Lembar validasi untuk Ahli Bahasa 

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan untuk mengukur 

apakah bahasa yang digunakan dalam pengembangan bahan ajar valid 

atau tidak, untuk  mengetahui apakah bahasa yang digunakan dalam 
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bahan ajar sudah sesuai aspek bahasa, dan juga untuk mengetahui 

masukan atau saran validator dari segi bahasa terhadap media yang 

telah dikembangkan.  

 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrument Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Penilaian Indikator No Butir 

1 Lugas Ketepatan struktur kalimat 1 

Keefektifan kalimat 1 

Kebakuan istilah 1 

2 Komunikatif  Pemahaman terhadap pesan atau 

informasi 

1 

3 Dialogis Kemampuan memotivasi siswa 1 

4 Kesesuaian dengan 

perkembangan 

peserta didik 

Kesesuain perkembangan peserta 

didik dengan intelektual 

1 

Kesesuaian dengan tingkat 

perkembangan emosional peserta 

didik 

1 

5 Kesesuaian dengan 

bahasa kaidah 

Ketepatan bahasa 1 

6 Penggunaan istilah, 

atau ikon simbol 

Ketepatan ejaan, simbol, icon 1 

Konsistensi penggunaan istilah 1 

  Sumber: Prasetiyo dan Perwiraningtyas ( 2017) 

 

d. Lembar validasi Respon Siswa 

Instrumen ini diberikan kepada siswa pada saat setelah 

dilakukan uji coba produk. Instrumen ini juga bertujuan untuk melihat 
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kepraktisan media interaktif berbasis canva telah dikembangkan. 

Berikut adalah kisi-kisi dari instrumen untuk respon siswa : 

 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrumen Respon Siswa 

No Aspek Indikator No Butir 

1. Segi penyiaran materi Kemanarikan materi 1 

Manfaat untuk siswa 1 

Penggunaan bahasa 1 

2. Segi penyajian materi 

media 

Bentuk ukuran 1 

Pilihan warna 1 

Ilustrasi gambar 1 

Kemudahan penggunaan 1 

  Sumber: Suprianto (2015) 

 

G. Teknik Analisis Data 

Setelah semua kegiatan yang dilakukan selesai, maka selanjutnya proses 

menganalisis data. Menurut sugiyono (2015) analisis data adalah proses 

mencari dan menyusun secara sistematis data yang diperoleh sehingga dapat 

dipahami. Metode analisis data dilakukan untuk menemukan potensi dan 

masalah yang akan digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk. Dalam 

penelitian ini data yang dianalisis adalah hasil instrument validasi serta 

instrument kepraktisan 
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1. Analisis Validitas Media 

Validitas digunakan untuk mengetahui apakah media yang 

digunakan telah layak dan sesuai untuk digunakan didalam pembelajaran 

di kelas. Analisis hasil validasi media dilakukan dengan menganalisis data 

yang diperoleh dari lembar angket. Angket yang digunakan dalam melihat 

kelayakan media menggunakan skala likert. Menurut Sugiyono (2019) 

skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dengan skala 

likert, maka variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator 

variabel. Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk 

menyusun item-item instrumen yang dapat berupa pernyataan atau 

pertanyaan. Skala pengukuran skala likert tipe ini terdiri dari jawaban 

berupa sangat setuju, setuju, kurang setuju, tidak setuju, sangat tidak 

setuju. Skala likert memiliki rentang 1-5, dengan nilai terbesar yakni 5.  

      Tabel 3.6 Kategori Skala Likert pada Angket Validasi Para Ahli 

No Skor Keterangan 

1 5 Sangat setuju 

2 4 Setuju 

3 3 Kurang setuju 

4 2 Tidak setuju 

5 1 Sangat tidak setuju 

                              Sumber : Sugiyono (2019) 
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Analisis data yang diperoleh dari angket dengan skala likert 

dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

 

P = 
∑𝑥

𝑛
 x 100% 

Keterangan : 

p   = persentase skor 

∑ 𝑥 = jumlah jawaban yang diberikan 

n   = jumlah skor maksimal 

 

Dasar yang digunakan untuk melakukan analisis hasil kevalidan 

media pembelajaran disesuaikan dengan kriteria yang dikemukakan oleh 

Arikunto (2017) sebagai berikut: 

Tabel 3.7 Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran 

Persentase (%) Kategori 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Tidak Valid 

0 - 21%  Sangat Tidak valid 

Sumber : Arikunto (2017) 

 

2. Analisis Kepraktisan Media 

Analisis data kepraktisan media interaktif berbasis canva diperoleh 

dari instrument angket respon siswa pada saat uji coba produk dengan 
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tujuan untuk mengetahui apakah media interaktif berbasis canva yang 

digunakan praktis dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. Skala 

pengukuran yang digunakan pada analisis angket penilaian siswa yaitu 

dengan menggunakan skala likert. Skala pengukuran skala likert terdiri 

dari jawaban berupa sangat setuju, setuju, kurang setuju, tidak setuju dan 

sangat tidak setuju. Skala likert memiliki rentang nilai 1-5 dengan nilai 

terbesar yakni 5. 

      Tabel 3.8 Kategori Skala Likert pada Angket Respon Siswa 

No Skor Keterangan 

1 5 Sangat setuju 

2 4 Setuju 

3 3 Kurang setuju 

4 2 Tidak setuju 

5 1 Sangat tidak setuju 

                              Sumber : Sugiyono (2019) 

 

Analisis data yang diperoleh dari angket dengan skala likert 

dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

 

P = 
∑𝑥

𝑛
 x 100% 

Keterangan : 

p   = persentase skor 

∑ 𝑥 = jumlah jawaban yang diberikan 

n   = jumlah skor  
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Dasar yang digunakan untuk melakukan analisis hasil kevalidan 

media pembelajaran disesuaikan dengan kriteria yang dikemukakan oleh 

Arikunto (2017) sebagai berikut: 

 

Tabel 3.9 Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran 

Persentase (%) Kategori 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Tidak Valid 

0 - 21%  Sangat Tidak valid 

Sumber : Arikunto (2017) 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Jenis penelitian ini yaitu penelitian dan pengembangan atau disebut 

Research and Development (R&D) yang difokuskan untuk penelitian dan 

pengembangan produk berupa media interaktif berbasis canva. Hasil produk 

media interaktif berbasis canva ini telah divalidasi oleh dosen ahli yaitu ahli 

materi, ahli media dan ahli bahasa. Setelah produk dinyatakan valid maka 

dilakukan uji coba produk kepada 20 orang siswa kelas IV SD Al Washliyah 

Ampera II. Pengembangan media interaktif ini menggunakan model ADDIE 

yaitu tahap Analysis (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi) dan tahap Evaluation 

(evaluasi). Namun dalam penelitian dan pengembangan ini, peneliti membatasi 

hanya sampai pada tahap Implementation (implementasi), hal tersebut 

dikarenakan keterbatasan waktu, tenaga dan biaya. Berdasarkan penelitian dan 

pengembangan yang telah dilakukan, maka diperoleh hasil penelitian sebagai 

berikut : 

1. Tahap Analisis 

a. Analisis Kurikulum 

Analisis yang dilakukan adalah analisis terkait kompetensi inti, 

kompetensi dasar (KD) dan indikator-indikator pencapaian 
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kompetensi yang mengacu pada kurikulum 2013. Analisis ini akan 

menjadi dasar materi dalam pengembangan media interaktif berbasis 

canva. Hasil analisis kurikulum ini berdasarkan buku  kelas IV tema 6 

subtema 1 pembelajaran 2 antara lain: 

Kompetensi Inti  

1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang 

dianutnya 

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 

dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, 

dan tetangganya. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati, 

mendengar, melihat, membaca dan menanya berdasarkan rasa 

ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya dirumah dan 

sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, logis 

dan sistematis dalam karya yang estetis dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
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Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Muatan : SpdB 

No Kompetensi Dasar Indikator 

2.2 Patuh terhadap tata tertib 

sekolah 

Mampu menunjukkan sikap 

disiplin dengan perilaku tertib dan 

patuh pada peraturan yang sudah 

ditentukan 

3.2  Mengetahui tanda tempo dan 

tinggi rendah nada 

Mengidentifikasi tanda tempo dan 

tinggi nada dengan benar 

4.2 Menyanyikan lagu dengan 

memperhatikan tempo dan 

tinggi rendah nada 

Menyanyi dengan tempo yang 

berbeda dengan tepat 

Muatan : IPA 

2.2 Mengakui dan meminta maaf 

atas kesalahan yang 

dilakukan 

Memiliki sikap tanggung jawab 

baik terhadap diri sendiri, 

masyarakat maupun lingkungan. 

3.2 

 

Membandingkan siklus hidup 

beberapa jenis makhluk hidup 

serta mengaitkan dengan 

upaya pelestariannya 

Mengidentifikasi siklus makhluk 

hidup yang ada di sekitarnya 

dengan baik 

 

4.2 Membuat skema siklus hidup 

beberapa jenis makhluk hidup 

yang ada di lingkungan 

sekitarnya, dan slogan upaya 

pelestariannya 

Membuat skema siklus makhluk 

hidup  yang ada di sekitarnya 

dengan benar 
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b. Analisis Karakteristik Siswa 

Pada tahap analisis ini peneliti melakukan wawancara kepada 

guru untuk memperoleh informasi terkait karakteristik siswa dan hasil 

belajar yang diperoleh siswa. karakteristik dan perkembangan siswa 

sekolah dasar berbeda dari siswa ke siswa lainnya, dan kepribadian 

siswa kelas bawah berbeda dengan siswa kelas atas. Hal ini tercermin 

dalam proses belajar siswa. Efektivitas proses pembelajaran sangat 

tergantung pada pemahaman guru tentang karakteristik siswa. 

Memahami karakteristik siswa sangat menentukan hasil belajar yang 

akan dicapai, kegiatan yang akan dilakukan, dan penilaian yang tepat 

terhadap siswa. Karakteristik siswa harus menjadi perhatian seorang 

Muatan : Bahasa Indonesia 

2.6 Berani berpendapat, bertanya, 

atau menjawab pertanyaan 

Memiliki sikap percaya diri ketika 

melakukan suatu kegiatan atau 

tindakan. 

3.6 Menggali isi dan amanat puisi 

yang disajikan secara lisan 

dan tulis dengan tujuan untuk 

kesenangan 

Mengidentifikasi ciri-ciri puisi 

dengan benar 

 

 

4.6 Melisankan puisi hasil karya 

pribadi dengan lafal, intinasi, 

dan expresi yang tepat 

sebagai bentuk ungkapan diri 

Menyajikan hasil pengamatan 

tentang ciri-ciri puisi secara 

terperinci 
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guru dalam melaksanakan semua kegiatan pembelajaran. Karakteristik 

siswa meliputi suku, budaya, status sosial, dan minat. 

Berikut pemaparan karakteristik siswa SD Al Washliyah 

Ampera II antara lain:  

a. Suku  

Dalam dunia pendidikan, guru perlu menyadari kelompok etnis 

apa yang siswa miliki di kelas selama proses pembelajaran. Suku 

yang ada di SD Al Washliyah kebanyakan bersuku jawa dan 

beberapa yang bersuku batak. Dari 20 orang siswa, 14 orang siswa 

bersuku jawa dan 6 orang lainnya bersuku batak. 

b. Status Sosial  

Kondisi seperti ini juga melatarbelakangi siswa yang ada di SD Al 

Washliyah Ampera II. Siswa pada satu kelas berasal dari status 

sosial ekonomi yang berbeda beda. Dilihat dari latar belakang 

pekerjaan orang tua, di kelas IV SD Al Washliyah Ampera II 

terdapat siswa yang orang tuanya bekerja sebagai wiraswasta, 

PNS, dan buruh harian lepas. Dari 20 orang siswa, 14 orang tua 

siswa bekerja sebagai wiraswasta, 2 orang tua siswa bekerja 

sebagai PNS dan 4 orang tua siswa bekerja sebagai buruh harian 

lepas. 
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c. Minat 

Siswa sangat antusias belajar jika dihadapkan pada pembelajaran 

secara langsung menggunakan media, gambar, atau benda nyata. 

Dari 20 orang siswa, keseluruhan menyukai pembelajaran 

menggunakan media yang ada gambar serta musiknya. Hal ini 

dapat dilihat pada saat pembelajaran, siswa terlihat antusias dan 

bersemangat ketika peneliti menampilkan media interaktif 

berbasis canva. 

 

2. Tahap Perancangan (Desain) 

Pada tahap ini membuat rancangan sebuah media interaktif. Tahap 

perancangan bertujuan untuk menyiapkan desain media interaktif yang 

akan dikembangkan yang akan diuraikan sebagai berikut :  

a. Storyboard 

Storyboard terdiri dari desain utama dan materi. Desain utama dibuat 

untuk menyusun kerangka media interaktif berbasis canva, yaitu 

bagian-bagian yang ditampilkan dalam media.  

b. Flowchart view  

Untuk membuat produk berupa media interaktif, peneliti terlebih 

dahulu membuat flowchart sebagai konsep awal dari proses pembuatan 

produk. Flowchart bertujuan untuk mempermudah proses 

pengembangan dan menggabungkan komponen-komponen media 
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yang ada, seperti menggambarkan alur media pembelajaran serta 

urutan penyajiannya. Flowcart dapat dilihat pada gambar 4.1 dibawah 

ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Flowcart Media Interaktif Berbasis Canva 

 

c. Perancangan Media Interaktif  

Pada tahap merancang media interaktif berbasis canva, peneliti 

membuat isi pembahasan berupa materi pada tema 6 subtema 1 

pembelajaran 2. Dalam media interaktif, peneliti meletakkan gambar 

dan video yang berkaitan dengan pembelajaran untuk mempermudah 

Mulai 

Tujuan  KI & KD 

Menu 

Utama 

Profil  Materi 

Materi II 

Materi 1 

 KD 

KI 

Materi III 

Petunjuk  Evaluasi 
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siswa memahami materi. Rancangan media interaktif dapat dilihat 

pada tabel 4.2 dibawah ini. 

Tabel 4.2 Merancang Media Interaktif Berbasis Canva 

No Desain Keterangan 

1. Tampilan Awal 

 

Pada bagian intro 

menampilkan frame awal 

yang berisi teks judul tema 

dan tombol yang berbentuk 

bulat  yang bertuliskan masuk, 

tombol ini akan mengarahkan 

kita ke frame utama. 

2. Menu Utama 

 

Frame Menu Utama berisi 

tombol-tombol yang terdiri 

dari tombol kompetensi dasar, 

tombol tujuan, tombol materi, 

petunjuk, tombol evaluasi dan 

tombol profil. Masing-masing 

tombol akan menampilkan 

halaman yang sesuai dengan 

tombol yang ditekan.  

3. Tampilan Kompetensi Dasar 

 

Berisikan KD dari SpdB, IPA  

dan Bahasa Indonesia. 
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4.  Tampilan Kompentensi Inti 

 

Berisikan kompetensi inti 

yang mengacu dari kurikulum 

2013 pada tema 6 subtema 2 

5 Tampilan tujuan 

 

Berisikan tujuan 

pembelajaran yang akan 

dicapai siswa. 

 

6. Tampilan Petunjuk 

 

Berisikan petunjuk 

penggunakan media 

interaktif berbasisi canva 

7.  Tampilan Profil 

 

Berisikan profil dari 

pengembang media interaktf 

berbasis canva 
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8. Tampilan Menu Materi 

 

Berisi tiga macam materi 

yang memiliki pembahasan 

yang berbeda yaitu materi 

SpdB, Bahasa Indonesia dan 

IPA. Masing-masing tombol 

jika di tekan akan 

menampilkan halaman yang 

sesuai. 

 

 

 

9.  Tampilan Materi 1 

 

Pada materi pembelajaran 1 

menampilkan pembelajaran 

SpdB tentang tempo lagu yang 

dibuka dengan teks 

percakapan. Dengan adanya 

teks percakapan diharapkan 

mampu membuat siswa 

tertarik dalam mengikuti 

pembelajaran. 

10.  

 

frame yang berisi lagu 

“Kupu-kupu yang lucu” dan 

“Tik-tik bunyi hujan” yang 

akan dinyanyikan siswa 

secara bersama-sama. 

 

 

 

 

 

 



62 
 

 
 

 

11. 

 

 

frame yang berisi 

penjelasan tentang tempo 

lambat, tempo sedang dan 

tempo cepat yang disertai 

dengan contoh lagu. 

Dengan adanya contoh 

akan membuat siswa lebih 

memahami materi dan 

pembelajaran jadi lebih 

menyenangkan karena 

siswa diajak untuk 

bernyanyi bersama-sama. 

12. 

 

 

frame berisi ucapan selamat 

ketika sudah menyelesaikan 

setiap materi. 
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13.  Tampilan Materi ke 2 

 

 

 

Pada materi pembelajaran 2 

menampilkan pembelajaran 

Bahasa Indonesia tentang 

puisi. Pada materi ini 

menjelaskan tentang 

pengertian puisi, contoh 

puisi, ciri-ciri puisi dan rima. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14. Tampilan Materi ke 3 

 

Pada materi pembelajaran 

ke-3 menampilkan 

pembelajaran IPA tentang 

daur hidup hewan yang 

dibuka dengan teks 

percakapan. 
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15. 

 

 

Pada materi pembelajaran 3 

terdapat video pembelajaran 

pemaparan materi mengenai 

siklus hidup kupu-kupu dan 

siklus hidup belalang yang 

dijelaskan dengan gambar 

dan suara agar mempermudah 

siswa untuk memahami 

materi. 

 

 

 

 

 

16. 

 

 

 

Selanjutnya frame berisi 

rangkuman materi tentang 

siklus hidup hewan dan 

penjelasan tentang 

metamorfosis sempurna dan 

tidak sempurna. 
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17. Tampilan Quis Interaktif 

 

 

Frame Evaluasi berisikan 

soal-soal evaluasi yang 

berkaitan dengan materi 

yang sudah dipelajari. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

18. 

 

 

 Tampilan ketika siswa 

menjawab soal dengan benar 

 

 

 

 

19. 

 

 Tampilan ketika siswa 

menjawab soal dengan salah 
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3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan merupakan tahap lanjutan dari desain yang telah 

dirancang untuk menjadi sebuah produk. Produk yang telah dibuat harus 

melalui tahap uji validasi agar produk tersebut layak untuk digunakan. 

Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut : 

a. Validasi Ahli 

Media pembelajaran yang telah didesain, selanjutnya dilakukan uji 

kelayakan media dengan divalidasi oleh tiga validator yang meliputi 

validator ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil validasi 

digunakan sebagai dasar  untuk melakukan revisi dan perbaikan akan 

media interaktif yang telah dikembangkan.  

1) Ahli Materi 

Validasi ahli materi merupakan penilaian dan evaluasi 

kelayakan materi yang digunakan dalam mengembangkan media 

interaktif berbasis canva. Validasi ahli materi bertujuan untuk 

mengetahui apakah materi yang digunakan di media interaktif 

berbasis canva sudah sesuai dengan indikator yang telah 

ditentukan, serta untuk mengetahui saran dan masukan untuk 

penyempurnaan media interaktif. Adapun hasil validasi Materi 

dapat dilihat pada tabel berikut ini : 

 

 



67 
 

 
 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Yang Di Amati Skor 

1 Materi yang disajikan pada media sesuai dengan 

Kompetensi Dasar 

4 

2 Materi yang disajikan pada media sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

4 

3 Penyampaian materi yang berurutan 4 

4 Konsep dan penjelasan yang disajikan sesuai dengan 

bidang ilmu 

4 

5 Topik yang dibahas pada media dapat dimengerti 

dengan jelas 

3 

6 Kedalaman materi pembelajaran 4 

7 Penggunaan media dapat menarik minat serta perhatian 

peserta didik 

4 

8 Dapat mempermudah memahami pelajaran 4 

9 Dapat digunakan untuk belajar mandiri 4 

10 Kesusaian gambar dengan materi 4 

11 Materi memberikan pengalaman langsung 4 

12 Membangun kemandirian siswa dalam belajar 3 

13 Soal-soal yang disajikan relevan dengan materi 4 

14 Mendorong rasa ingin tahu siswa 4 

Jumlah 54 

 

P = 
∑𝑥

𝑛
 x 100% 

= 
54

56
 x 100% 

P = 96,4 % (Sangat Valid) 
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 Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi, media interaktif 

berbasis canva diperoleh persentase 96,4 % dengan kategori 

“Sangat Valid”  

 

2) Ahli Media 

  Validasi ahli media merupakan penilaian dan evaluasi 

kelayakan desain media interaktif berbasis canva. Validasi ahli 

desain media bertujuan untuk mengetahui apakah desain media 

yang digunakan di media interaktif berbasis canva sudah sesuai 

dengan indikator yang telah ditentukan, serta untuk mengetahui 

saran dan masukan untuk penyempurnaan media. Adapun hasil 

validasi Media dapat dilihat pada tabel berikut ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



69 
 

 
 

Tabel 4.4 Hasil validasi Ahli Media 

No Aspek Yang Diamati Skor 

1 Media yang disajikan menarik secara visual 4 

2 Video yang disajikan sudah sesuai dengan materi 

pembelajaran  

4 

3 Pemilihan efek suara sudah sesuai 4 

4 Media yang disajikan mudah untuk digunakan 4 

5 Jenis huruf yang dipakai sudah sesuai 4 

6 Ukuran huruf dan warna huruf sudah sesuai 3 

7 Penggunaan media dapat menarik rasa ingin tahu peserta 

didik 

4 

8 Gambar yang disajikan jelas, menarik, dan warna 

mendukung kejelasan materi 

4 

9 Pemilihan background sudah sesuai 3 

10 Media sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik 4 

11 Background yang digunakan dalam media sesuai dengan 

tulisan, gambar, dan animasi 

4 

12 Penggunaan fungsi tiap tombol/navigasi mudah 

digunakan dan sesuai dengan halaman yang dituju 

4 

13 Tampilan media dapat menarik keinginantahuan siswa 4 

14 Daya dukung media terhadap proses belajar sudah sesuai 4 

Jumlah 54 

 

P = 
∑𝑥

𝑛
 x 100% 

   = 
54

56
 x 100% 

   = 96,4 % (Sangat Valid) 
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Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media, media interaktif 

berbasis canva diperoleh persentase 96,4% dengan kategori 

“Sangat Valid” Berdasarkan validasi, dosen ahli media 

menyatakan bahwa “layak digunakan tanpa revisi”. 

 

3) Ahli Bahasa 

Validasi ahli Bahasa merupakan penilaian dan evaluasi 

kelayakan Bahasa media interaktif berbasis canva. Validasi ahli 

Bahasa bertujuan untuk mengetahui apakah Bahasa yang 

digunakan di media interaktif berbasis canva sudah sesuai dengan 

indikator yang telah ditentukan, serta untuk mengetahui saran dan 

masukan untuk penyempurnaan media.  Adapun hasil validasi 

Bahasa dapat dilihan pada tabel berikut ini : 
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Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Yang Diamati Skor 

1 Ketepatan struktur kalimat 4 

2 Keefektifan kalimat sudah sesuai  4 

3 Menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa 4 

4 Ketepatan pemilihan kata 4 

5 Ketepatan pemilihan jenis dan huruf 4 

6 Keterbacaan teks 4 

7 Susunan kalimat sesuai tata bahasa yang baik dan benar  4 

8 Penggunaan kata yang efektif dan efisien 4 

9 Pemilihan tulisan yang menarik peserta didik 4 

10 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4 

11 Menggunakan bahasa yang sesuai dengan perkembangan 

kognitif siswa 

4 

12 Mengacu pada ejaan yang disempurnakan 4 

13 Menggambarkan suatu konsep konsistensi antar bagian 

dalam bahan ajar 

4 

14 Penggambaran simbol atau ikon konsisten antar bagian 

dalam bahan ajar 

3 

Jumlah 55 

 

P = 
∑𝑥

𝑛
 x 100% 

   = 
55

56
 x 100% 

   = 98,2 % (Sangat Valid) 

 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli bahasa, media interaktif 

berbasis canva diperoleh persentase 98,2%. Jumlah persentase 
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nilai akhir sebesar 98,2% termasuk ke dalam kategori Sangat 

Valid. Berdasarkan validasi, dosen ahli media menyatakan bahwa 

“layak digunakan tanpa revisi”. Berikut ini adalah grafik yang 

menunjukkan hasil skor penilaian produk pada uji ahli materi, ahli 

media dan ahli bahasa. 

 

 

Gambar 4.2 Skor Penilaian Produk 

 

Berdasarkan hasil validasi yang telah diperoleh dari ketiga 

validator maka produk ini layak dan dapat digunakan dalam 

penelitian untuk dapat membantu siswa dalam memahami 

pembelajaran dengan menggunakan media interaktif berbasis 

canva.  
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99
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4. Implementasi 

Setelah produk divalidasi serta dinyatakan layak oleh validator maka 

produk media interaktif berbasis canva diuji cobakan di kelas IV SD 

Alwashliyah Ampera II. Kegiatan implementasi dilakukan dengan uji coba 

produk untuk mengetahui respon siswa. Implementasi dilakukan untuk 

mendapat data kepraktisan media interaktif berbasis Canva berdasarkan uji 

coba. Angket respon siswa diberikan kepada 20 orang siswa di Kelas IV 

SD Al Washliyah Ampera II setelah mengikuti seluruh rangkaian 

pembelajaran dengan menggunakan media interaktif berbasis canva. 

Adapun hasil dari respon siswa yaitu : 

P = 
∑𝑥

𝑛
 x 100% 

   = 
1178

13
 x 100% 

   = 90,6 %  

 

Berdasarkan hasil dari angket respon siswa diperoleh persentase 

sebesar 90,6% dengan kriteria “Sangat Praktis”. Dengan kata lain media 

interaktif berbasis canva sangat praktis digunakan dalam pembelajaran di 

kelas IV SD 
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B. Pembahasan Penelitian 

   Penelitian ini mendeskripsikan media interaktif berbasis canva. Dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan teori Edgar dale. Hal ini dijadikan sebagai 

acuan dan landasan teori dalam menggunakan media dalam proses 

pembelajaran. Di dalam teori Edgar dale, siswa lebih mudah memahami materi 

yang disampaikan oleh guru jika materi disajikan secara visual. Media interaktif 

berbasis canva mampu memberikan siswa pengalaman secara langsung. 

Pengalaman langsung meliputi penglihatan, pendengaran, penciuman, dan 

perabaan serta memberikan informasi dan gagasan yang terkandung dalam 

pengalaman tersebut. 

Penelitian media interaktif berbasis canva termasuk ke dalam kriteria 

melakukan simulasi dengan persentase nilai sebesar 90%.  Hal ini dikarenakan 

media interaktif berbasis canva mampu melibatkan semua indra seperti 

penglihatan, pendengaran, perabaan.  Pembelajaran yang disampaikan dengan 

media interaktif berbasis canva akan membantu siswa belajar lebih banyak, 

daripada siswa yang hanya belajar dengan rangsangan pandang saja atau dengan 

rangsangan dengar saja karena semua indra bekerja secara bersamaan 

menghasilkan pemahaman yang mereka pelajari dengan lebih cepat.  

Pien ielitian tierdahulu siepierti p ienieliti Putri (2021) yang m ienieliti 

piengiembangan miedia piembielajaran bierbasis wiebsit ie canva matieri manusia 

piendukung gua putri & gua harimau. Hasilnya bierdasarkan p ienilaian validatoir 

matieri, miedia, dan bahasa dikatiegoirikan sangat valid. Moidiel piengiembangan 



75 
 

 
 

yang digunakan dalam pienielitian ini adalah moidiel piengiembangan Alliesi & 

Troillip. Pada hasil b ielajar piesierta didik dihasilkan pieningkatan hasil bielajar 

siebiesar 45% d iengan nilai N-Gain siebiesar 0,72 kat iegoiri tinggi. Hal yang 

m iembiedakan pienieliti diengan pienieliti siebielumnya yaitu pada pienggunaan 

moidiel pieng iembangan dan matieri yang b ierbieda. Pienieliti siebielumnya 

m ienggunakan moidiel pieng iembangan  Alliesi & Troillip siedangkan pienieliti 

m ienggunakan moidiel ADDI iE. Lalu p ienieliti s iebielumnya hanya mienggunakan 

satu matieri saja. Siedangkan p ienieliti mienggunakan piembielajaran tiematik. 

Pien ieliti lainnya Nurhalisa (2022) yang m ienieliti pienggunaan miedia 

intieraktif bierbantuan canva pada piembielajaran IPA mat ieri siklus air diengan 

piendiekatan saintifik. Hasilnya bierdasarkan validasi ahli mat ieri dan ahli miedia 

di katiegoirikan layak. Lalu pienieliti mienggunakan moidiel 4D t ierdiri dari 4 tahap, 

yaitu Diefinie, Diesign, Dievieloipmient, dan Dissieminatie. Hal yang miembiedakan 

pienieliti dan pienielitian s iebielumnya yaitu pada moidiel piengiembangannya. 

Pienieliti m ienggunakan moidiel ADDIiE, siedangkan pienieliti siebielumnya 

m ienggunakan moidiel 4D. Pienieliti siebielumnya hanya mienggunakan satu 

piembielajaran saja yaitu IPA, s iedangkan p ienieliti mienggunakan piembielajaran 

t iematik. 

Pien ieliti Roihma (2021) yang mienieliti piengiembangan miedia audioi visual 

bierbasis aplikasi canva mat ieri bangun ruang limas. Hasilnya bierdasarkan uji 

validitas ahli mat ieri dipiero il ieh skoir 3,40 (kritieria baik) dan skoir dari ahli miedia 

3,50 (krit ieria sangat baik). Hasil uji kiepraktisan siswa dip ieroil ieh rata-rata 89,25 
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kritieria sangat praktis. Hal yang m iemb iedakan pienieliti diengan pienieliti 

siebielumnya yaitu pienieliti siebielumnya hanya mienggunakan satu matieri saja 

yaitu matieri bangun ruang limas, s iedangkan pienieliti mienggunakan 

piembielajaran tiematik 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan media interaktif berbasis 

canva diperoleh kesimpulan sebagai berikut:  

1. Pengembangan Media interaktif berbasis canva dalam penelitian ini 

menggunakan model ADDIE yang memiliki lima tahap yaitu (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Namun, penelitian ini 

hanya sampai pada tahap implementasi maka hanya dikembangkan sampai 

4 tahap, yaitu Analysis, Design, Development, dan implementation. 

2. Kelayakan media interaktif berbasis canva dapat dilihat berdasarkan 

penilaian yang diberikan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa yang 

diperoleh hasil persentase sebesar 96,4% kategori sangat valid, hasil 

validasi media mendapatkan persentase nilai sebesar 96,4% kategori sangat 

valid dan validasi bahasa mendapatkan presentase nilai sebesar 98,2 % 

kategori sangat valid. Sehingga media interaktif berbasis canva layak 

digunakan. 

3. Kepraktisan media interaktif berbasis canva dapat dilihat dari hasil 

penilaian respon siswa yang diperoleh persentase sebesar 90,6% dari 

kategori sangat praktis dari 20 orang siswa kelas IV SD Al Washliyah 

Ampera II.  
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B. Saran  

Berdasarkan penelitian dan kesimpulan diatas, maka saran yang dapat diberikan 

peneliti adalah 

1.  Media yang dikembangkan sudah memiliki kriteria layak digunakan 

berdasarkan aspek validasi dan kepraktisan sehingga dapat dijadikan salah 

satu alternatif media pembelajaran yang digunakan guru untuk kegiatan 

pembelajaran. 

2. Guru sebaiknya belajar dan lebih memanfaatkan kemampuan dalam bidang 

teknologi, karena seiring dengan kemajuan teknologi maka dunia 

pendidikan juga akan membutuhkan teknologi sebagai salah satu komponen 

penting dalam penunjang proses pembelajaran.  

3. Untuk penelitian selanjutnya dapat mengembangkan media interaktif 

berbasis canva dengan materi yang berbeda.
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Lampiran 1 

 

SILABUS 

Nama Sekolah : SD Al washliyah Ampera II 

Tema   : 6 (Cita-citaku) 

Subtema : 1 (Aku dan cita-citaku) 

Kelas/Sem  : IV / 2 

 

KOMPETENSI INTI 

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan 

keluarga, teman, guru dan tetangga. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa 

ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan 

di sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan 

yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
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Mata  

Pelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator 

Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Pendidikan 

Penguatan 

Karakter  
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

Bahasa 

Indonesia 

3.6 Menggali isi dan 

amanat puisi 

yang disajikan 

secara lisan 

dan tulis 

dengan tujuan 

untuk 

kesenangan. 

4.6 Melisankan puisi 

hasil karya 

pribadi 

dengan lafal, 

intonasi, dan 

ekspresi yang 

tepat sebagai 

bentuk 

ungkapan diri. 

3.6.1Mengidentifi

kasi dan 

memahami 

ciri-ciri 

puisi 

dengan 

benar. 

3.6.2 Menjelaskan 

isi dan 

amanat 

puisi 

dengan 

baik dan 

benar. 

4.6.1Mengidentifi

kasikan 

dan 

melisankan 

isi puisi 

dengan 

baik dan 

benar. 

4.6.2Mendemonst

rasikan 

puisi hasil 

karya 

• isi dan amanat 

puisi 

• hasil karya 

pribadi 

dengan lafal, 

intonasi, dan 

ekspresi 

•  Mengamati dan 

berdiskusi, dan 

mengidentifika

sikan ciri-ciri 

puisi. 

•  Membuat 

kesimpulan, 

dan menyajikan 

hasil 

pengamatan 

tentang ciri-ciri 

puisi.  

• Mengamati 

sebuah puisi, 

dan  

mengidentifika

si ciri-ciri puisi 

yang berkaitan 

dengan akhir 

baris pada bait.  

• Membuat puisi 

sendiri, dan 

menggunakan 

hasil 

pengamatannya 

Religius  

Nasionalis  

Mandiri 

Gotong 

Royong 

Integritas 

Sikap: 

• Jujur 

• Disiplin 

• Tanggung 

Jawab 

• Santun 

• Peduli 

• Percaya diri 

• Kerja Sama 

 

Jurnal: 

• Catatan 

pendidik 

tentang 

sikap 

peserta 

didik saat 

di sekolah 

maupun 

informasi 

dari orang 

lain 

Pengetahuan  

Tes tertulis 

•Memahami 

daur hidup 

24 JP • Buku 

Guru 

• Buku 

Siswa 

• Media 

interakti

f 

berbasis 

canva 

• Internet 
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pribadi 

dengan 

lafal, 

intonasi, 

dan 

ekspresi 

dengan 

tepat. 

tentang ciri-ciri 

puisi.  

• Membaca dan 

mencermati 

puisi, dan 

menjelaskan 

makna yang 

terkandung 

dalam puisi. 

• Membuat puisi 

sendiri, dan 

mengungkapka

n makna yang 

terkandung 

dalam puisi 

secara lisan 

maupun tulisan.  

• Mencermati 

puisi yang 

dibacakan 

temannya dan 

menuliskan 

makna tiap 

baitnya, serta 

mampu 

menjelaskan 

makna puisi. 

dua 

makhluk 

hidup yang 

berbeda 

•Memahami 

cara 

membuat 

puisi 

•Menganalis

a manfaat 

makhluk 

hidup  bagi 

lingkungan 

sekitar 

•Mengetahui 

dan 

memahami 

puisi 

•Memahami 

Keberagam

an di 

lingkungan 

sekitarnya  

•Mengetahui 

keberagam

an kegiatan 

di 

lingkungan 

sekitar  

• Memahami 

puisi yang 

Ilmu 

Pengetahua

n Alam 

3.2Membandingkan 

siklus hidup 

beberapa jenis 

makhluk 

3.2.1Menganalisis 

siklus 

hidup 

makhluk 

• Siklus 

makhluk 

hidup 

• Melakukan 

pengamatan, 

dan 

mengidentifikas
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hidup serta 

mengaitkan 

dengan upaya 

pelestariannya

. 

4.2 Membuat 

skema siklus 

hidup 

beberapa jenis 

makhluk 

hidup yang 

ada di 

lingkungan 

sekitarnya, 

dan slogan 

upaya 

pelestariannya

. 

hidup 

disekitar. 

3.2.2 Menjelaskan 

siklus 

hidup 

makhluk 

hidup 

sekitar. 

4.2.1 Menyusun 

gambar 

siklus 

hidup 

makhluk 

hidup 

dengan 

baik dan 

mengidenti

fikasikan 

daur hidup 

kupu-kupu 

dan 

belalang 

dengan 

benar. 

4.2.2Mempresent

asikan 

gambar 

siklus 

hidup 

makhluk 

hidup 

• Tahapan 

pertumbuha

n manusia 

dan hewan 

 

i siklus 

makhluk hidup 

yang ada di 

sekitarnya. 

• Menyusun 

gambar tahapan 

pertumbuhan 

hewan dan 

tumbuhan, dan 

membuat 

skema siklus 

makhluk hidup 

yang ada di 

sekitarnya. 

disajikan 

secara 

lisan dan 

tulis  

 

Keterampilan  

Praktik/Kiner

ja 

• Mengamati 

teks puisi 

dan 

menjawab 

pertanyaan 

yang 

terkait 

dengan 

puisi. 

•Membandin

gkan siklus 

hidup 

makhluk 

hidup dan 

melaporka

nnya. 

• Membuat 

laporan 

hasil 

pengamata

n tentang 

manfaat 
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dengan 

benar. 

makhluk 

hidup, 

• Membaca 

dan 

mencermat

i puisi 

•Mengidentif

ikasikan 

sumber 

daya alam 

yang ada di 

sekitarnya 

dan 

menyajika

n hasil 

pengamata

n tersebut. 

• Terampil 

membuat 

puisi  

•Menggunak

an kata-

kata 

dengan 

rima yang 

hampir 

sama 

dalam 

puisi 

 

Seni 

Budaya dan 

Prakarya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2 Mengetahui 

tanda tempo 

dan tinggi 

rendah nada. 

4.2 Menyanyikan 

lagu dengan 

memperhatika

n tempo dan 

tinggi rendah 

nada. 

3.2.1 Mengetahui 

dan 

menjelaska

n tanda 

tempo dan 

tinggi 

rendah 

nada 

dengan 

benar. 

3.2.2 Menjelaskan 

dan 

memahami 

tanda 

tempo dan 

tinggi 

rendah 

nada 

dengan 

benar. 

4.2.1Mengidentifi

kasi tanda 

tempo dan 

tinggi 

rendah 

nada pada 

dua buah 

lagu yang 

berbeda  

• Tanda 

tempo dan 

tinggi 

rendah nada 

• Syair lagu 

 

• Mengamati dua 

buah lagu yang 

berbeda, dan 

mengidentifikas

i tanda tempo 

tinggi rendah 

nada. 

• Mengamati dua 

buah lagu yang 

berbeda, dan 

bernyanyi 

dengan tempo 

yang berbeda. 

• Menyanyikan 

lagu dan 

menyesuaikan 

tempo dengan 

jenis lagu 

dengan tepat.  

• Mencermati 

syair lagu, dan 

mengidentifikas

ikan tempo dan 

tinggi 

rendahnya nada 

dalam lagu. 

• Mengamati syair 

lagu dan  
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Lampiran 2 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

 

Satuan Pendidikan  :  SD Al Washliyah Ampera II 

Kelas / Semester  :  4 / Genap 

Tema                        :  Tema 6 (Cita-citaku) 

Sub Tema                 :  Sub tema 1 (Aku dan Cita-citaku) 

Muatan Terpadu  :  Sbdp, Bahasa Indonesia, IPA  

Pembelajaran ke         :  2 

Alokasi waktu             :  1 hari 

 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.  

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri  dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangganya. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu 

tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 

yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan 

logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 

sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan peri-laku anak beriman dan 

berakhlak mulia. 
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B. KOMPETENSI DASAR (KD) 

 

Kompetensi Dasar Indikator 

SPdB 

3.2 Mengetahui tanda tempo dan 

tinggi rendah nada 

4.2 Menyanyikan lagu dengan 

memperhatikan tempo dan tinggi 

rendah nada 

 

3.2 Mengidentifikasi tanda tempo dan 

tinggi nada dengan benar 

4.2 Menyanyi dengan tempo yang 

berbeda dengan tepat 

 

IPA 

3.2 Membandingkan siklus hidup 

beberapa jenis makhluk hidup 

serta mengaitkan dengan upaya 

pelestariannya 

4.2 Membuat skema siklus hidup 

beberapa jenis makhluk hidup 

yang ada di lingkungan 

sekitarnya, dan slogan upaya 

pelestariannya 

 

3.2 Mengidentifikasi siklus makhluk 

hidup yang ada di sekitarnya 

dengan baik 

4.2 Membuat skema siklus makhluk 

hidup  yang ada di sekitarnya 

dengan benar 

 

Bahasa Indonesia 

3.6 Menggali isi dan amanat puisi 

yang disajikan secara lisan dan 

tulis dengan tujuan untuk 

kesenangan 

4.6 Melisankan puisi hasil karya 

pribadi dengan lafal, intinasi, dan 

expresi yang tepat sebagai bentuk 

ungkapan diri 

 

3.6 Mengidentifikasi ciri-ciri puisi 

      dengan benar 

4.6 Menyajikan hasil pengamatan  

      tentang ciri-ciri puisi secara 

       terperinci 
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C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Melalui kegiatan mengamati dua buah lagu yang berbeda pada media 

interaktif berbasis canva, siswa dapat mengklasifikasikan tanda tempo dan 

tinggi rendah nada dengan benar 

2. Melalui kegiatan mengamati dua buah lagu yang berbeda pada media 

interaktif berbasis canva, siswa dapat menampilkan lagu dengan tempo dan 

tinggi rendah nada dengan tepat 

3. Melalui kegiatan mengamati sebuah video puisi pada media interaktif 

berbasis canva, siswa dapat mengemukakan hasil pengamatan tentang ciri-

ciri puisi dengan benar 

4. Melalui kegiatan mengamati puisi pada media interaktif berbasis canva, 

siswa dapat menjelaskan isi/makna yang terkandung dalam puisi dengan 

benar 

5. Melalui kegiatan mengamati sebuah video puisi pada media interaktif 

berbasis canva, siswa dapat mengemukakan hasil pengamatan tentang ciri-

ciri puisi dengan benar 

6. Melalui kegiatan membuat puisi dengan cita-citaku, siswa dapat 

menampilakn puisi hasil karya pribadi dengan memperhatikan lafal, 

intonasi dan expresi dengan tepat 

7. Melalui kegiatan membaca teks pada media interaktif berbasis canva, siswa 

dapat menyimpulkan siklus hidup makhluk hiduo yang berbeda dengan 

benar 

8. Melalui kegiatan mengamati lingkungan sekitar, siswa dapat membuat peta 

pikiran siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup yang ada di lingkungan 

sekitar dengan benar. 
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D. KEGIATAN  PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan • Melakukan pembukaan dengan salam 

dan dilanjutkan dengan membaca doa  

• Guru menanyakan kabar dan mengecek 

kesiapan diri dengan mengisi lembar 

kehadiran dan memeriksa kerapihan 

pakaian, posisi dan tempat duduk 

disesuaikan dengan kegiatan 

pembelajaran. 

• Guru bersama siswa menyanyikan yel-

yel untuk membuat siswa lebih 

bersemangat dalam memulai 

pembelajaran 

• Guru bersama siswa menyanyikan lagu 

“Garuda pancasila” 

• Mengaitkan materi/tema/kegiatan 

pembelajaran yang akan dilakukan 

dengan pengalaman peserta didik dengan 

materi/tema/kegiatan sebelumnya 

• Mengajukan pertanyaan yang ada 

keterkaitannya dengan pelajaran yang 

akan dilakukan. 

• Memberikan gambaran tentang manfaat 

mempelajari pelajaran yang akan 

dipelajari dalam kehidupan sehari-hari. 

• Menyampaikan tujuan pembelajaran pada 

pertemuan yang berlangsung 

15 menit 

Inti • Guru menampilkan video pembelajaran 

berbasis canva  

• Siswa bersama guru menyanyikan lagu  

“Kupu-Kupu yang Lucu” dan “Tik-Tik 

Bunyi Hujan” 

• Dengan bimbingan guru siswa 

mempelajari notasi dan cara 

150 Menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

menyanyikan lagu “Kupu-Kupu Yang 

Lucu ”dan Tik-Tik Bunyi Hujan”dengan 

tempo yang sesuai  

• Siswa menyimak penjelas tentang tempo 

lambat, tempo sedang dan tempo cepat 

yang ditampilkan di video 

• Guru kembali memutarkan video 

pembelajaran tentang materi cita-citaku 

• Dengan bimbingan guru, siswa 

membaca puisi “Cita-Citaku” dengan 

lafal dan intonasi yang baik 

• Siswa mencermati puisi dan membaca 

puisi tersebut.  

• Siswa menyimak penjelasan tentang 

bunyi vokal yang ada pada puisi 

• Guru kembali memutarkan video 

pembelajaran tentang siklus hidup kupu-

kupu dan belalang 

• Siswa menyimak penjelasan tentang 

metamorfosis sempurna dan 

metamorfosis tidak sempurna yang 

ditampilkan pada media interaktif 

berbasis canva 

• Setelah video selesai ditampilkan, guru 

memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk bertanya terkait dengan materi yang 

dijelaskan dalam video 

• Guru memperkenalkan istilah 

metamorfosis dan menjelaskan makna 

kata tersebut. Guru menstimulus rasa 

ingin tahu siswa dengan memberikan 

beberapa pertanyaan pancingan: Apakah 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

anak ayam bentuknya berbeda dengan 

induknya? Bagaimana dengan kupu-

kupu? Apa yang membuatnya berbeda? 

• Setelah siswa memahami materi, guru 

mengajak siswa menjawab quiz interaktif 

yang ditampilkan pada media canva 

 

Penutup • Bersama-sama siswa membuat 

kesimpulan/rangkuman hasil belajar 

selama sehari 

• Bertanya jawab tentang materi yang telah 

dipelajari (untuk mengetahui hasil 

ketercapaian materi) 

• Guru memberi kesempatan kepada siswa 

untuk menyampaikan pendapatnya 

tentang pembelajaran yang telah diikuti. 

• Melakukan penilaian hasil belajar 

• Mengajak semua siswa berdo’a menurut 

agama dan keyakinan masing-masing 

(untuk mengakhiri kegiatan 

pembelajaran) 

15 menit 

 

E. METODE PEMBELAJARAN 

Pendekatan   : Scientific Learning 

Model Pembelajaran  : Discovery Learning  

Metode    : Permainan/simulasi, diskusi, tanya jawab,  

 penugasan      
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Lampiran 3 
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Lampiran 4 
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Lampiran 5 
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Lampiran 6 

 

Hasil Uji Kepraktisan Respon Siswa 

 

No Nama 

Siswa 

Skor Item 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

1 Danar Putra 4 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 

2 Dewi Azra 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 Sultan  4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 

4 Kelvin  4 4 4 5 5 4 4 5 4 5 4 5 4 

5 Azril Irham 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 

6 Febriyanti 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 

7 Sofia  4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 

8 Kenzio 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 

9 Alif 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 

10 Siti  4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 

11 Zahira  4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

12 M. Reyhan 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

13 Arini  5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

14 M. Eman 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 3 5 

15 Zuratul  4 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 

16 Syahputra 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 

17 Cut Mutia 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 

18 Hafiza 3 5 4 2 3 5 4 5 4 4 5 5 4 

19 Najifa  4 4 5 5 4 5 5 4 5 3 5 4 4 

20 Cahaya  4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 

 Jumlah 86 82 88 94 91 94 93 95 93 89 93 89 91 

 

 Total  1178 
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Lampiran 7 
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Lampiran 8 

 

STORYBOARD PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

CANVA DI KELAS IV SD AL WASHLIYAH AMPERA II 

 

 

No Slide Visual Tautan 

1 Memilih tombol 

“Mulai” dengan 

mengklik tombol 

rumah (home) 

 

Tema 6 (Cita-citaku) 

Subtema 2 (Cita-citaku) 

Pembelajaran 2 

 

  

 

“Mulai” tautan 

menuju scane 

menu utama 

2 

 

Menu Utama  

 

 

 

 

Tautan menuju 

pada setiap 

kategori pada 

daftar menu 

3 Tombol Tujuan 

Pembelajaran 

 

 

 

 

Tautan menuju 

scane “Tujuan” 

4 Memilih KI dan 

KD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tautan menuju 

scane KI dan 

KD 

5. Tombol Petunjuk  Tautan menuju 

scane petunjuk 

 

 

 

 

 

 

Mulai 

Berisikan tujuan 

pembelajaran yang 

akan dicapai 

Kembali Home 

Berisikan Kompetensi Inti (KI) 

dan Kompetensi Dasar (KD) 

yang akan dicapai siswa 

Home 

Tujuan  

KI & KD 

Materi 

Quiz 

Kembali 

Petunjuk  

Profil  

Kembali 

Berisikan Petunjuk 

Penggunaan Media 

Home 
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6.  

 

Tombol Profil  Tautan menuju 

scane profil 

pengembang 

 

 

 

 

7  Memilih materi 

dengan mengklik 

tombol “Materi” 

 

 

  

 

 

 

 

 

Tautan menuju 

scane “Materi” 

8 Memilih sub-

materi 

 

 

 

 

 

Tautan menuju 

scane yang 

dipilih 

 

 

 

 

9 Memilih sub-

materi 

 

 Tautan menuju 

scane yang 

dipilih 

 

 

 

10 Memilih sub-

materi 

 

 Tautan menuju 

scane yang 

dipilih 

 

 

 

11 Memilih Quiz  

 

 

 

 

 

 

 

 

Tautan menuju 

scane 

“Evaluasi” 

 

 

 

 

 

 

Home Kembali 

Materi  1 Materi 2 

Next Kembali 

Materi 

Tempo Lagu 

Home 

Kembali Lanjut 

Menampilkan 

Soal-soal Latihan 

Materi 3 

Next Kembali 

Materi Puisi 

 

Next Kembali 

Materi Daur 

Hidup Hewan 

 

Home Kembali 

Berisikan profil 

pengembang media 
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Lampiran 9 
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Lampiran 10 
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Lampiran 11 
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Lampiran 12 
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Lampiran 13 
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Lampiran 14 
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Lampiran 15 
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Lampiran 16 
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Lampiran 17 
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Lampiran 18 
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Lampiran 19 

 

Link Wawancara 

https://drive.google.com/file/d/1l4eoBE2LvGn5FArfjkeSSUpXxULsBC3/view?u

sp=share_link 

 

Link Video Mengajar 

https://drive.google.com/file/d/1qn6uvwEXNGbxRJEC_AfmKlYnlQhnWB5/vie

w?usp=drivesdk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1l4eoBE2LvGn5FArfjkeSSUpXxULsBC3/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1l4eoBE2LvGn5FArfjkeSSUpXxULsBC3/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1qn6uvwEXNGbxRJEC_AfmKlYnlQhnWB5/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1qn6uvwEXNGbxRJEC_AfmKlYnlQhnWB5/view?usp=drivesdk
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Lampiran 20 

Dokumentasi 

 

 

 

                      

      

 



129 
 

 
 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

Nama   : Nurul Mahfuzatul Zuhro 

NPM   : 1902090119 

Tempat/Tgl Lahir : Medan, 02 Febuari 2000 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Anak ke  : 3 dari 4 bersaudara 

Agama   : Islam 

Alamat   : Jl. Pinang Baris Gg Pelangi No 3 

Email   : nurulmahfuzatul@gmail.com 

 

PENDIDIKAN 

 

Tahun 2006-2012 : SD Negeri 066655 Medan  

Tahun 2012-1025 : SMP Negeri 9 Medan  

Tahun 2015-2018 : SMA Swasta Dharma Pancasila  

Tahun 2019-2023 : S1 Univesitas Muhammadiyah Sumatera Utara  

mailto:nurulmahfuzatul@gmail.com

