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Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang paling tahu siapa yang tersesat 

dari jalan-Nya dan Dia (pula) yang paling tahu siapa yang mendapat 
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 *Kementrian Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an Tajwid dan Terjemahannya 

(Surabaya: Penerbit Nur Ilmu, 2017), 281. 
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ABSTRAK 

Maulida Putri Rizkiyah, 2024 : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Situs Web Canva Pada Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS) Kelas V 

di Madrasah Ibtidaiyah Nurur Rahman Tamanan Bondowoso. 

Kata Kunci : Pengembangan Media Pembelajaran, Situs Web Canva, IPAS. 

Materi ekosistem adalah materi yang memiliki konsep abstrak yang dapat menjadi 

hambatan peserta didik dalam memahaminya. Salah satu solusi dalam mengatasi hambatan 

yang ada adalah menghadirkan visualisasi yang menarik dan kontekstual melalui media 

pembelajaran. Salah satu aplikasi desain grafis yang user friendly digunakan yakni Canva, 

canva memiliki fitur yang memungkinkan guru menciptakan media pembelajaran yang 

beragam, seperti infografis dan simulasi, untuk mempermudah pemahaman siswa.  

Tujuan dari penelitian ini, mencakup: 1) Untuk mengetahui proses pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis situs web canva pada pembelajaran ilmu pengetahuan 

alam dan sosial (IPAS) Kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Nurur Rahman Tamanan 

Bondowoso. 2) Untuk mengetahui kelayakan pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis situs web canva pada pembelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial 

(IPAS) Kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Nurur Rahman Tamanan Bondowoso. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development atau penelitian 

pengembangan dengan model ADDIE yang mencakup beberapa tahapan yakni Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation  yang diperkenalkan oleh Dick dan 

Carry pada tahun 1996. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, 

angket, dan dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan deksriptif kualitatif dan 

deksriptif kuantitatif. Validasi data yang digunakan adalah uji validitas oleh ahli materi dan 

media, serta uji coba skala besar dan kecil kepada sekelompok pesera didik untuk menguji 

kevalidan dan kelayakan dari media. 

Hasil penelitian ini, yakni : 1) Produk media pembelajaran interaktif berbasis situs web 

canva yang telah dikembangkan memuat materi, video kuis dan edu kuis berbasis platform 

educaplay, materi yang berkaitan dan gambar-gambar materi yang menarik dan 

kontekstual. 2) Secara komprehensif, hasil dari validasi media pembelajaran yang telah 

dilakukan oleh ahli materi sebesar 96%, ahli media 94% dan ahli pembelajaran 98%, 

validasi para ahli ini mencapai rata-rata 96% dengan kategori sangat layak digunakan dan 

digunakan dalam pembelajaran. Sedangkan hasil respon peserta didik dalam uji coba skala 

kecil mendapatkan persentase 79% dan uji coba skala besar mendapatkan persentase 

sebesar 87%, dari dua uji coba ini menghasilkan rata-rata nilai persentase sebesar 83% 

yang berarti sangat baik dan sangat layak untuk digunakan. Dari beberapa hasil tadi dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis situs web canva pada pembelajaran IPAS 

sangat baik dan sangat layak digunakan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Ilmu pengetahuan merupakan produk dari penyusunan berbagai 

pengetahuan secara sistematis dengan mempertimbangkan hubungan antara 

satu sama lain..
2
  Di Indonesia, studi ilmu pengetahuan atau dikenal dengan 

subjek pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) tahu sains 

amerupakan pendidikan yang fundamental sekaligus utama dalam pendidikan 

dasar hingga pendidikan menengah atas. Bidang studi ini merupakan mata 

pelajaran dengan studi komprehensif yang mengkaji tentang fenomena alam 

yang terjadi di permukaan bumi
3
, makhluk hidup dan hubungan timbal 

baliknya, dan mempelajari manusia sebagai individu dan anggota masyarakat 

yang berinteraksi dengan alam.
4
 Dari pengertian tersebut, diketahui bahwa 

IPAS merupakan kajian interdisipliner yang menggabungkan aspek-aspek dari 

ilmu alam dan sosial. 

Mata pelajaran IPAS memiliki karakteristik, khususnya Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) yang memiliki karakteristik umum dan khusus. 

Karakteristik umum dari IPA adalah  tersusun sistematis dalam bentuk fakta 

dan kaidah yang saling berkaitan, serta harus menggunakan bahasa yang tepat 

                                                 
2
 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia, 

Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Fase A – Fase 

C Untuk SD/MI/Program Paket A (Jakarta: Badan Standar, Kurikulum, Dan Asesmen Pendidikan 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia, 2022), 4. 
3
 Sinta Khoiriyah Alfirdaus, Muallimin Muallimin, dan Lailatul Usriyah, “Model 

Discovery Learning Sebagai Upaya Meningkatkan Kemampuan Berfikir Kritis Pada Pembelajaran 

IPA Di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Al-Multazam 10, no. 1 (27 

Mei 2024): 40. 
4
 Kemendikbudristek RI, Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran .....4. 



 

 

 

 

2 

sehingga dapat dengan mudah dimengerti. 
5
 Selain itu, sifat dari pembelajaran 

IPA adalah cara memahami alam dengan sistematis, sehingga pembelajaran 

IPA berdampak pada pembelajaran IPA di sekolah yang mengharapkan 

pembelajaran ini sebagai wahana untuk mempelajari diri sendiri dan alam 

lingkungannya serta mengembangkannya untuk diterapkan dalam kehidupan 

sehari-hari..
6
 

Berdasarkan ciri-ciri tersebut, guru pengampu pembelajaran IPA harus 

memiliki pemahaman yang lebih mendalam tentang isi dan proses 

pembelajaran untuk mentransfer materi kepada peserta didik. Guru juga harus 

mampu mengintegrasikan materi IPA sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 

7
Kurikulum yang berlaku saat ini adalah kurikulum merdeka yang 

memperpadukan ilmu alam dan ilmu sosial (IPAS), dalam kurikulum ini guru 

harus menyesuaikan kondisi dan situasi pembelajaran dengan kebutuhan 

peserta didik.
8
 

Dalam pembelajaran IPAS terdapat salah satu materi yakni materi 

ekosistem yang masih tergolong kompleks serta banyaknya konten yang saling 

berkaitan. Seperti yang dijelaskan Ervina Mukharomah dalam bukunya yang 

berjudul “Konsep Dasar Ekologi Tumbuhan” bahwa ekosistem adalah suatu 

jaringan kompleks di mana berbagai organisme saling berinteraksi dan 

                                                 
5
 Elly Purwanti, Endrik Nurrohman, dan Herdina Sukma, Kajian Ipa: Untuk Mahasiswa 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar (Malang: Universitas Muhammadiyah Malang, 2019), 2. 
6
 Hisbullah dan Nurhayati Selvi, Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Di Sekolah 

Dasar (Makassar: Penerbit Aksara TIMUR, 2018), 3. 
7
 Imron Fauzi, Etika Profesi Keguruan (Jember: IAIN Jember Press, 2018), 155. 

8
 Meria Ultra Gusteti dan Neviyarni Neviyarni, “Pembelajaran Berdiferensiasi Pada 

Pembelajaran Matematika Di Kurikulum Merdeka,” Jurnal Lebesgue : Jurnal Ilmiah Pendidikan 

Matematika, Matematika Dan Statistika 3, no. 3 (31 Desember 2022): 639, 

https://doi.org/10.46306/lb.v3i3.180. 
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mempengaruhi lingkungan sekitarnya.. 
9
 Dalam konteks pembelajaran di 

tingkat Sekolah Dasar (SD), materi ekosistem seringkali dianggap abstrak oleh 

peserta didik meskipun di kelas tinggi. Konsep tentang interaksi antara 

berbagai komponen ekosistem seperti produsen, konsumen, dan dekomposer, 

rantai makanan dan aliran energi hingga siklus nutrien dapat sangat sulit 

dipahami oleh peserta didik yang baru memahami konsep interaksi 

lingkungan. 
10

  

Pentingnya pemahaman ekosistem ditekankan dalam kurikulum IPAS, 

yang mengintegrasikan ilmu alam dan sosial. Pemahaman mendalam tentang 

ekosistem akan membantu peserta didik memahami interaksi biotik dan 

abiotik serta keterkaitan antara komponen-komponen tersebut, sesuai dengan 

capaian pembelajaran yang diharapkan. 
11

 Capaian utama kurikulum ini adalah 

ntuk membuat peserta didik terutama kelas 5-6 memahami dengan baik 

bagaimana semua makhluk hidup dan lingkungannya saling berkaitan satu 

sama lain dalam sebuah ekosistem. 

Capaian pembelajaran yang telah dirumuskan oleh kemendikbud ini 

sesuai dengan firman Allah SWT untuk melakukan pelestarian lingkungan 

atau ekosistem dalam QS. Yaasiin ayat 80, yang berbunyi: 

                         

 

                                                 
9
 Ervina Mukharomah, Konsep Dasar Ekologi Tumbuhan (Palembang: Bening Media 

Publishing, 2021), 1–2. 
10

 Marsela Manuru Kuroru dan Nur Rahmah, “Analisis Kesulitan Kognitif Siswa Sekolah 

Dasar Dalam Memahami Materi Ekosistem Pada Pembelajaran IPA,” Jurnal Studi Guru Dan 

Pembelajaran 6, no. 1 (30 April 2023): 75, https://doi.org/10.30605/jsgp.6.1.2023.2357. 
11

  Kemendikbudristek RI, Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran ..... 4. 
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Artinya : “(Dialah) yang menjadikan api untukmu dari kayu yang 

hijau.Kemudian, seketika itu kamu menyalakan (api) darinya.”
12

 

 

Dalam Al-Misbah, ayat tersebut dipahami bahwa Allah memiliki 

kekuasaan untuk membangkitkan yang mati. Menurut para ulama, ayat ini 

mengajarkan bahwa Allah, sebagai Maha Pencipta, mampu memproduksi 

tanaman hijau dengan mengandung cairan, dan mengubah kayu yang telah 

kering sebagai bahan bakar bagi manusia. Sebagaimana Allah dapat mengubah 

sesuatu yang basah menjadi kering seperti manusia yang hidup dengan 

kandungan air dan mati dengan hilangnya cairan. Dia juga mampu 

menciptakan kehidupan dari sesuatu yang tampaknya mati dan tidak 

bernyawa. Dengan kata lain, dari yang kering dan mati, Allah dapat 

menghidupkan kembali dan menciptakan kehidupan baru.
13

 

Ayat tersebut, dalam bidang keilmuan menjelaskan proses dalam 

ekosistem yakni aliran energi dan siklus nutrien yang diawali dengan energi 

matahari ditransfer ke tumbuhan melalui proses fotosintesis, di mana klorofil 

Pada sel tumbuhan menyerap karbondioksida dari udara dan air dari tanah 

untuk memproduksi zat makanan berupa karbohidrat menggunakan sinar 

matahari. Zat karbohidrat tersebut membentuk struktur kayu yang 

mengandung karbon, hidrogen, dan oksigen. Kayu ini dapat diolah menjadi 

arang untuk bahan bakar. Selain itu, batubara berasal dari pohon-pohon yang 

tumbuh melalui fotosintesis. Seiring waktu, pohon-pohon ini berubah menjadi 

batubara akibat proses geologis yang melibatkan panas dan tekanan selama 

                                                 
12

 Kementrian Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an Tajwid dan Terjemahannya. 
13

 Nur Alim Asep, “Menjaga Ekosistem Alam Dalam Al-Qur’an Studi Penafsiran 

Muhammad Quraish Shihab Dalam Tafsir Al-Misbah” (skripsi, IAIN Purwokerto, 2021), 37, 

https://repository.uinsaizu.ac.id/11169/. 
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jutaan tahun.
14

 Dalam konteks pembelajaran di sekolah, ayat ini memberikan 

landasan yang kuat untuk mempelajari ekosistem. Dengan memahami 

bagaimana hubungan antara satu makhluk dan makhluk lainnya dalam 

ekosistem, peserta didik dapat mengembangkan sikap yang lebih bertanggung 

jawab terhadap lingkungan sesuai dengan salah satu capaian pembelajaran dan 

tujuan mata pelajaran IPAS.
15

 

Penelitian-penelitian terdahulu mengidentifikasi kompleksitas materi 

ekosistem masih menjadi kesulitan bagi peserta didik untuk memahaminya, 

hal ini dapat menghambat pencapaian capaian pembelajaran di kelas V. 

Kesulitan ini tidak hanya disebabkan oleh kompleksitas materi, tetapi juga 

beberapa faktor lain seperti kurangnya bahan ajar yang menarik dan relevan 

serta karakteristik peserta didik yang mempengaruhi konsentrasi 

mereka,
16

seperti kesulitan dalam berkonsentrasi, mengingat materi, atau 

mempertahankan kontrol gerak. 
17

 

Faktor-faktor yang ditemukan dalam penelitian ini konsisten dengan 

hasil observasi dan wawancara di MI Nurur Rahman Tamanan Bondowoso. 

Observasi mengungkapkan bahwa materi dalam buku pegangan tidak lengkap 

dan kurang mendalam sehingga kurang relevan dengan capaian 

                                                 
14

 Asep, “Menjaga Ekosistem Alam Dalam Al-Qur’an....." 37. 
15

 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia, 

Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Fase A – Fase 

C Untuk SD/MI/Program Paket A, 5. 
16

 Ade Moris Ginting, “Analisis Kesulitan Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Materi 

Rantai Makanan Di Kelas V SDN 064020 Medan Sunggal Tahun Ajaran 2021/2022,” Prosiding 

Seminar Nasional PSSH (Pendidikan, Saintek, Sosial dan Hukum) 1 (20 Juli 2022): 15. 
17

 Kuroru dan Rahmah, “Analisis Kesulitan Kognitif Siswa Sekolah Dasar Dalam 

Memahami Materi Ekosistem Pada Pembelajaran IPA,” 14. 
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pembelajaran.
18

 Hal ini diperkuat oleh wawancara  dengan Bu Jamilatul 

Kamalia, S.Pd., wali kelas VB. Beliau menegaskan bahwa proses belajar IPAS 

memerlukan variasi media dan materi agar lebih  konkret dan dimengerti. 

Selain itu, Ibu Lia mengungkapkan bahwa peserta didik di kelasnya memiliki 

kesulitan memusatkan perhatian dan mudah melupakan materi yang telah 

dipelajari sebelumnya. Penggunaan teknologi sebagai alat bantu ajar juga 

masih terbatas pada video pembelajaran yang monoton dan non-interaktif.
19

  

Disisi lain, observasi menunjukkan bahwa MI Nurur Rahman  

memiliki fasilitas teknologi seperti proyektor dan lab komputer yang lebih  

lengkap dari sekolah-sekolah di sekitarnya.
20

Ketersediaan fasilitas ini  

seharusnya dapat  mendukung  penggunaan  berbagai teknologi media 

pembelajaran.  Sayangnya,  Ibu Lia menyatakan tidak sempat mengeksplorasi 

media pembelajaran berbasis teknologi lain karena keterbatasan dalam waktu 

dan pengetahuan tentang media pembelajaran berbasis teknologi dan hanya 

mengandalkan metode mencatat, ceramah, dan selingan seperti permainan 

serta ice breaking . 
21

 

Adapun pernyataan peserta didik selam berlangsungnya wawancara 

mendalam bersama peneliti menemukan bahwa dalam pembelajaran, mereka 

jarang sekali menggunakan fasilitas seperti proyektor dan lab komputer.
22

 

Namun demikian, hasil angket menunjukkan adanya keragaman preferensi 

                                                 
18

 “Observasi di MI Nurur Rahman” (Tamanan Bondowoso, 24 September 2024). 
19

 Bu Jamilatul Kamalia, S.Pd., diwawancarai oleh peneliti, 24 September 2024. 
20

 “Observasi di MI Nurur Rahman.” 
21

 Bu Jamilatul Kamalia, S.Pd., diwawancarai oleh peneliti. 
22

 Peserta didik kelas VB MI Nurur Rahman, Diwawancarai oleh peneliti, 24 September 

2024. 
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belajar di antara peserta didik yang kurang relevan dengan realita bahwa 

mereka jarang menggunakan fasilitas tersebut. Melalui angket yang diberikan 

ke peserta didik, peneliti berupaya menggali lebih dalam mengenai metode 

pembelajaran yang disukai oleh peserta didik.  Data yang diperoleh dari 

angket tersebut menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik lebih menyukai 

metode pembelajaran yang variatif dan melibatkan media audio visual seperti 

menonton video pembelajaran yang memperoleh persentase sebanyak 82% 

dan games 90%.
23

 Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik memiliki 

karakteristik yang plural.
24

 

Dengan demikian, diperlukan variasi media atau alat pembelajaran 

untuk menunjang keterlibatan dan penguasaan materi oleh peserta didik serta 

dapat menginspirasi guru dalam media sebagai alat bantu dalam pembelajaran. 

Berdasarkan pada pandangan Aristo Hadi, media atau alat 

pembelajaran merupakan sarana yang berperan sentral dalam memfasilitasi 

hantaran pesan pembelajaran.
25

 Media sebagai alat bantu mengajar adalah alat 

untuk menyampaikan informasi pendidikan serta diterapkan dalam sistem 

pendidikan. Media ini berfungsi sebagai sarana untuk mengkomunikasikan 

informasi dan materi pembelajaran yang abstrak menjadi konkret kepada 

                                                 
23

 “Hasil Analisis Angket Kebutuhan Peserta Didik Kelas VB MI Nurur Rahman,” 28 

September 2024. 
24

 Hartono Hartono dan Tri Sukitman, “Revitalisasi Pendidikan Multikultural Di Sekolah 

Dasar Dalam Membentuk Karakter Anak,” Karaton: Jurnal Pembangunan Sumenep 2, no. 2 (6 

Juli 2023): 246. 
25

 Anindita Sekar Putri, “Pengembangan E-Modul Pembelajaran Penyelesaian Tepi 

Pakaian Pada Mata Pelajaran Dasar Teknologi Menjahit Melalui Aplikasi Sigil” (skripsi, 

Universitas Negeri Yogyakarta, 2019), 9, https://eprints.uny.ac.id/65825/. 
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siswa,
26

 dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan 

mereka dalam proses belajar.
27

  Penggunaan media ini adalah sebuah 

pemecahan masalah untuk kendala dalam proses belajar pembelajaran IPAS. 

Sesuai dengan Undang-Undang Guru dan Dosen Nomor 14 Tahun 2005 dan 

Permendiknas Nomor 16 Tahun 2007 tentang Standar Kualifikasi Akademik 

dan Kompetensi Guru, guru harus mampu mengintegrasikan IPTEK 

disesuaikan dengan preferensi dan karakter peserta didik.
28

 Dengan demikian, 

untuk mencapai sasaran atau tujuan pendidikan secara optimal pengembangan 

media pembelajaran yang inovatif dan efektif sangat diperlukan. 
29

 

Media pembelajaran menurut Kemp and Smellie, dibagi atas beberapa 

macam:  bahan cetak, layar proyeksi, rekaman suara, tayangan visual gambar 

bergerak, presentasi visual status, dan multimedia yang interaktif .
30

 Media 

pembelajaran yang termuat dalam suatu perangkat berupa komputer, laptop, 

gawai dll disebut dengan media digital. Media pembelajaran digital adalah 

cara memproduksi atau menghantarkan materi dengan menggunakan sumber-

sember digital, materi disimpan dalam bentuk digital.
31

 Media pembelajaran 

                                                 
26

 Muhammad Suwignyo Prayogo dan Maghfirotul Firmaning Lestari Irma, “Efektivitas 

Penggunaan Media Audio Visual Di SDN Wonosari 01 Kabupaten Bondowoso,” Azkiya 7, no. 2 

(2022): 158, https://doi.org/10.32505/azkiya.v7i2.5244. 
27

 “Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Pada Mata Pelajaran IPS Kelas V Sekolah 

Dasar,” 111, diakses 11 September 2024, 

https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JJL/article/view/54552/26049. 
28

 Lailatul Usriyah, Perencanaan Pembelajaran (Indramayu: Penerbit Adab, 2021), 11. 
29

 Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran (Yogyakarta: Pedagogia, 2012), iv, 

https://digilib.uin-suka.ac.id/id/eprint/39441/. 
30

 Alvionita Dewi, Eka Adi, dan Zainul Abidin, “Pengembangan Infografis Melalui 

Instagram Sebagai Penguatan Pemahaman Pokok Bahasan Sistem Pencernaan Manusia,” JKTP: 

Jurnal Kajian Teknologi Pendidikan 4 (28 Mei 2021): 217, 

https://doi.org/10.17977/um038v4i22021p216. 
31

 Mustafiqul Hilmi dan Nur Hasaniyah, “Penerapan media pembelajaran digital dalam 

pengajaran bahasa Arab” (The International Conference on Islamic Civilization and Humanities 
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digital memuat berbagai media yang cocok untuk keberagaman preferensi 

belajar.
32

 Karena itulah peneliti memilih mengembangkan media interaktif 

sebagai bentuk media pembelajaran yang dipilih.  

Berdasarkan keunggulan media digital tersebut, dapat menjadi 

pertimbangan guru untuk mengembangkannya dengan menyesuaikan 

kebutuhan peserta didik. Salah satu alat untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif adalah Canva. Canva adalah aplikasi desain grafis 

yang dapat diakses secara oleh kalangan umum tanpa terkecuali untuk 

membuat desain apa pun dan dapat dipublikasikan dalam bentuk yang 

bermacam-macam.
33

 Kelebihan dari Canva adalah menyediakan berbagai 

template yang bervariatif, tampilan yang ramah pengguna, akses untuk elemen 

multimedia yang mudah dan dapat diakses melalui web sehingga tidak 

memerlukan penyimpanan yang besar. 
34

 

Kelebihan Canva tersebut memberikan kemudahan untuk para guru 

untuk mengembangkan media pembelajaran. Penggunaan Canva dalam 

beberapa penelitian juga terbukti dapat mempermudah materi abstrak
35

 dan 

                                                                                                                                      
(ICONITIES) 2023, UIN Sunan Ampel Surabaya, 2023), 488, 

https://proceedings.uinsby.ac.id/index.php/iconfahum/article/view/1345. 
32

 Muallimin Muallimin dan Muhammad Junaidi, “Literasi Digital Kelas Berbasis Bring 

Your Own Device (Byod)  Untuk Meningkatkan Kualitas Pembelajaran Matakuliah  Manajemen 

Perkantoran Program Studi MPI” (UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, 2019), 12. 
33

 Nur Fadilla, Muhammad Suwignyo Prayogo, dan Riski Putri Nur Fadilah, “Penerapan 

Media Interaktif Berbasis Canva Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran Tematik di 

Sekolah Dasar: Literatur Review,” Pendikdas: Jurnal Pendidikan Dasar 4, no. 2 (11 Desember 

2023): 3, https://doi.org/10.56842/pendikdas.v4i2.189. 
34

 Merrisa Monoarfa dan Abdul Haling, “Pengembangan Media Pembelajaran Canva 

dalam Meningkatkan Kompetensi Guru,” Seminar Nasional Pengabdian Kepada Masyarakat, no. 

0 (4 Desember 2021): 1088, https://ojs.unm.ac.id/semnaslpm/article/view/26259. 
35

 Feryana N. Miftahul Jannah dkk., “Penggunaan Aplikasi Canva Dalam Media 

Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Dasar 11, no. 1 (31 Maret 

2023): 139, https://doi.org/10.20961/jpd.v11i1.72716. 
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meningkatkan motivasi belajar.
36

 Adapun penelitian pengembangan yang 

dilakukan oleh Tiara Oktavia pada tahun 2024, yang mengembangkan 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva terbukti valid dan praktis 

dan layak atau sangat cocok diterapkan dalam proses pembelajaran pada 

pembelajaran IPAS materi Tumbuhan Dan Sumber Kehidupan dibumi Kelas 

IV Sekolah Dasar. 
37

Fitur-fitur Canva seperti animasi, elemen interaktif, dan 

template yang menarik secara visual dapat membantu melibatkan peserta didik 

dalam pembelajaran. Kemudahan penggunaan dan aksesibilitas Canva juga 

dapat menjadi solusi untuk keterbatasan materi dan penggunaan teknologi 

yang kurang optimal. Dengan kemampuannya untuk memvisualisasikan 

konsep materi, serta mendorong partisipasi aktif siswa melalui fitur interaktif, 

media pembelajaran berbasis Canva memiliki potensi besar untuk mendukung 

pencapaian pembelajaran yang diharapkan dalam Kurikulum Merdeka, 

khususnya pada materi ekosistem di kelas V. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, tujuan peneliti 

adalah untuk membuat dan menguji sebuah media pembelajaran digital 

berbasis situs web Canva. Media ini dibuat khusus untuk kelas V dengan 

bidang studi IPAS di MI Nurur Rahman Tamanan Bondowoso dan dirancang 

khusus untuk tujuan ini. Peneliti mengambil judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Digital berbasis Situs Web Canva pada Pembelajaran Ilmu 

                                                 
36

 Yasinta Risky dkk., “Analisis Penggunaan Aplikasi Canva Sebagai Media 

Pembelajaran Berbasis Ict Untuk Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Multidisiplin Ilmu Akademik 1, no. 

3 (15 Juni 2024): 818, https://doi.org/10.61722/jmia.v1i3.1744. 
37

 Tiara Oktavia, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Canva Pada Materi 

Tumbuhan Dan Sumber Kehidupan Di Bumi Kelas IV Sekolah Dasar” (Skripsi, Universitas Jambi, 

2024), vii, https://repository.unja.ac.id/. 
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Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kelas V di MI Nurur Rahman 

Tamanan Bondowoso”. 

B. Rumusan Masalah 

Daril  paparanl  latarl  belakangl  masalahl  tersebut,l  dapatl  diambill  rumusanl  

masalahl  yangl  diantaranyal  : 

1. Bagaimanal  desainl  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Digital berbasisl  

Situsl  Webl  Canval  padal  Pembelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  danl  Sosiall  

(IPAS)l  Kelasl  Vl  dil  MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  Bondowoso? 

2. Bagaimanal  kelayakanl  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Digital 

berbasisl  Situsl  Webl  Canval  padal  Pembelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  danl  

Sosiall  (IPAS)l  Kelasl  Vl  dil  MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  Bondowoso?l   

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Daril  paparanl  rumusanl  l  masalahl  tersebut,l  dapatl  diambill  tujuanl  

penelitianl  danl  pengembanganl  yangl  diantaranyal  :l   

1. Untukl  mengetahuil  prosesl  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Digital  

berbasisl  Situsl  Webl  Canval  padal  Pembelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  danl  

Sosiall  (IPAS)l  Kelasl  Vl  dil  MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  Bondowoso. 

2. Untukl  mengetahuil  kelayakanl  desainl  Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  

Digital berbasisl  Situsl  Webl  Canval  padal  Pembelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  

Alaml  danl  Sosiall  (IPAS)l  Kelasl  Vl  dil  MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  

Bondowoso. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasil  produkl  yangl  inginl  dicapail  dalaml  pengembanganl  ini,l  yaknil: 
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1. Pengembanganl  Media Pembelajaran Digital  berbasisl  Situsl  Webl  Canval  

padal  Pembelajaranl  IPASl  Kelasl  Vl  dil  MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  

Bondowosol  inil  berupal  presentasil  yangl  dikemasl  denganl  ilustratifl  sertal  

interaktifl  danl  dipublishl  padal  situsl  webl  Canva.l   

2. Pengembanganl Media Pembelajaran Digital  berbasisl  Situsl  Webl  Canval  

padal  Pembelajaranl  IPASl  ini,l  berfokusl  padal  babl  2l  Harmonil  Ekosisteml  

yangl  hanyal  mencakupl  Topikl  Al  :l  Peristiwal  Memakanl  danl  Dimakan. 

3. Pengembanganl Media Pembelajaran Digital  berbasisl  Situsl  Webl  Canval  

padal  Pembelajaranl  IPASl  Topikl  A:l  l  peristiwal  memakanl  danl  dimakanl  

Kelasl  Vl  inil  berisil  slidel  powerpointl  interaktifl  berbasisl  Canval  yangl  

menyajikanl  informasil  tentangl  ekosisteml  danl  rantail  makananl  secaral  visuall  

danl  mudahl  dipahami.l  Sehinggal  dapatl  memaksimalkanl  potensil  

pembelajaranl  aktifl  antaral  pesertal  didikl  danl  gurul  sertal  materil  yangl  

disampaikan.l   

4. Pengembanganl  Media Pembelajaran Digital  berbasisl  Situsl  Webl  Canval  

padal  Pembelajaranl  IPASl  inil  merupakanl  bersifatl  daringl  danl  dapatl  diaksesl  

dil  berbagail  perangkatl  danl  dapatl  digunakanl  untukl  belajarl  dil  kelasl  maupunl  

dil  rumah. 

5. Pengembanganl  Media Pembelajaran Digital l  berbasisl  Situsl  Webl  Canval  

padal  Pembelajaranl  IPASl  inil  berisi: judull  materi, capaianl  pembelajaranl  

danl  tujuanl  pembelajaran, pokokl  pembahasan, gambarl  terkaitl  materil  yangl  

disampaikan., dan kuisl  berbasisl  educaplay 
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E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Berikutl  adalahl  manfaatl  daril  penelitianl  danl  pengembanganl  ini: 

1. Manfaatl  secaral  akademikl  ataul  teoritis 

Penelitianl  danl  pengembanganl  yangl  dilakukanl  olehl  penelitil  

diharapkanl  dapatl  menghasilkanl  medial  pembelajaranl  yangl  tidakl  hanyal  

layakl  untukl  digunakanl  tetapil  jugal  mampul  membuatl  prosesl  belajarl  

menjadil  lebihl  menarik. 

2. Manfaatl  secaral  fungsionall  ataul  praktikal 

a. Bagil  guru 

Hasill  Pengembanganl  Media Pembelajaran Digital  berbasisl  

Situsl  Webl  Canval  padal  Pembelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  danl  

Sosiall  (IPAS)l  Kelasl  Vl  inil  diharapkanl  dapatl  membantul  gurul  dalaml  

menyampaikanl  materil  mengenail  ekosisteml  danl  peristiwal  memakanl  

danl  dimakanl  danl  memotivasil  merekal  untukl  menciptakanl  medial  

pembelajaranl  lainl  yangl  inovatifl  danl  menarikl  menggunakanl  Canval  

yangl  Userl  friendly. 

b. Bagil  pesertal  didik 

Hasill  daril  Pengembanganl  Media Pembelajaran Digital  berbasisl  

Situsl  Webl  Canval  padal  Pembelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  danl  

Sosiall  (IPAS)l  diharapkanl  dapatl  memudahkanl  pesertal  didikl  dalaml  

mempelajaril  ekosisteml  danl  peristiwal  memakanl  danl  dimakan,l  sertal  

dapatl  meningkatkanl  minatl  merekal  terhadapl  matal  pelajaranl  Ilmul  

Pengetahuanl  Alaml  danl  Sosial. 
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c. Bagil  peneliti 

Penelitianl  inil  diharapkanl  dapatl  memperluasl  pengalamanl  danl  

pengetahuanl  dalaml  mengembangkanl  medial  pembelajaran,l  sehinggal  

penelitil  sebagail  calonl  pendidikl  dapatl  lebihl  siapl  danl  terampill  dalaml  

menciptakanl  solusil  pembelajaranl  yangl  inovatif. 

d. Bagil  lembagal  terkait 

Medial  pembelajaranl  yangl  telahl  dikembangkanl  olehl  penelitil  

diharapkanl  dapatl  diterapkanl  dalaml  prosesl  belajarl  untukl  menghasilkanl  

pengalamanl  pembelajaranl  yangl  lebihl  kreatifl  danl  efisien. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Asumsil  dalaml  penelitianl  danl  pengembanganl  menjadil  landasanl  pentingl  

untukl  menentukanl  karakteristikl  produkl  yangl  akanl  dikembangkanl  sertal  

memilihl  modell  danl  prosedurl  yangl  sesuai.
38

l  Untukl  Pengembanganl  Media 

Pembelajaran Digital  berbasisl  Situsl  Webl  Canval  padal  Pembelajaranl  Ilmul  

Pengetahuanl  Alaml  danl  Sosiall  (IPAS)l  Materil  Harmonil  dalaml  Ekosisteml  

Kelasl  Vl  ini,l  asumsi-asumsil  dasarl  yangl  digunakanl  meliputi: 

1. Pengembanganl  Media Pembelajaran Digital  berbasisl  Situsl  Webl  Canval  

padal  Pembelajaranl  IPASl  l  Kelasl  Vl  ini,l  l  yangl  akanl  dikembangkanl  

mencakupl  presentasil  berbasisl  Canval  yangl  dipublishl  padal  situsl  webl  

tentangl  materil  peristiwal  makanl  danl  dimakanl  sehinggal  dapatl  diaksesl  dil  

perangkatl  manapunl  danl  fleksibell  untukl  digunakanl  baikl  dil  sekolahl  

maupunl  dil  rumah. 

                                                 
38

l  Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya Ilmiah (Jember: UIN Kiai Haji Achmad 

Siddiq Jember, 2022), 112. 
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2. Pengembanganl  Media Pembelajaran Digital berbasisl  Situsl  Webl  Canval  

padal  Pembelajaranl  IPASl  Kelasl  Vl  inil  dapatl  digunakanl  sebagail  medial  

pembelajaranl  IPASl  yangl  dapatl  membantul  pesertal  didikl  memahamil  lebihl  

baikl  danl  memudahkanl  gurul  danl  pesertal  didikl  dalaml  prosesl  pembelajaran. 

3. Media Pembelajaran Digital berbasisl  Situsl  Webl  Canval  inil  dapatl  

memperkenalkanl  kepadal  gurul  variasil  danl  inovasil  dalaml  pembelajaran,l  

menawarkanl  metodel  pengajaranl  yangl  lebihl  dinamisl  danl  menyenangkanl  

sesuail  denganl  kebutuhanl  danl  karakteristikl  pesertal  didik. 

4. Produkl  yangl  dikembangkanl  memilikil  pertanyaan-pertanyaanl  yangl  dapatl  

merangsangl  fokusl  danl  pengetahuanl  pesertal  didik. 

Adapunl  beberapal  keterbatasanl  Pengembanganl  Media Pembelajaran 

Digital  berbasisl  Situsl  Webl  Canval  inil  adalah: 

1. Pengembanganl  Media Pembelajaran Digital berbasisl  Situsl  Webl  Canval  

IPASl  ini,l  dirancangl  untukl  digunakanl  olehl  gurul  maupunl  pesertal  didikl  dil  

kelasl  Vl  padal  tingkatl  sekolahl  dasarl  danl  hanyal  mencakupl  materil  ekosisteml  

sertal  topikl  A:l  Peristiwal  memakanl  danl  dimakan. 

2. Medial  pembelajaranl  inil  hanyal  dapatl  digunakanl  melaluil  perangkatl  digitall  

(non-cetak)l  sepertil  gawai,l  komputer,l  danl  laptop.l  Danl  memerlukanl  

koneksil  internetl  yangl  stabil. 

3. Ujil  cobal  produkl  hanyal  bertujuanl  untukl  menilail  kelayakanl  daril  

pengembanganl  Media Pembelajaran Digital berbasisl  Situsl  Webl  Canval  

padal  matal  pelajaranl  IPASl  Kelasl  Vl  ini. 
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4. Dalaml  penelitianl  ini,l  ujil  cobal  inil  hanyal  akanl  dilaksanakanl  dil  kelasl  VBl  

MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  Bondowoso. 

G. Definisi Istilah atau Definisi Operasional 

Definisil  istilahl  ataul  definisil  operasionall  adalahl  definisi-definisil  yangl  

dimaksudl  penelitil  sebagail  penegasanl  pengertianl  yangl  berdasarkanl  Padal  

indicatorl  variabell  dalaml  penelitian.
39

l  Berikutl  istilah-istilahl  operasionall  yangl  

terdapatl  dalaml  penelitianl  inil  : 

1. Medial  Pembelajaranl  

Medial  pembelajaranl  berfungsil  sebagail  perantaral  untukl  menyampaikanl  

informasil  kepadal  pesertal  didikl  secaral  aktifl  berhubunganl  secaral  timball  

balikl  denganl  pesertal  didik.l  Dalaml  penelitianl  ini,l  penelitil  menggunakanl  

Situsl  Webl  Canval  sebagail  medial  yangl  dikembangkan.  

2. Media Pembelajaran Digital 

Medial  pembelajaran digital adalah media pembelajaran yang 

menggunakan perangkat elektronik berupa l  teknologi seperti laptop, 

komputer, dan gawai. Media pembelajaran memudahkan peserta didik 

untuk melakukan belajar dimanapun dan kapanpun dengan konten yang 

termuat di perangkat.  

3. Situsl  Webl  Canva 

Situsl  webl  Canval  adalahl  fasilitasl  daril  aplikasil  desainl  grafisl  yaknil  

Canval  untukl  mempublikasikanl  desainl  penggunal  kel  websitel  pribadil  

denganl  menggunakanl  domainl  pribadil  denganl  akhirl  domainl  my.canva.site.l  

                                                 
39

l  Timl  Penyusun,l  Pedomanl  Penulisanl  Karyal  Ilmiahl  ......113. 
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Websitel  inil  digunakanl  untukl  mempermudahl  gurul  menyebarkanl  sumberl  

belajarl  yagl  dapatl  diaksesl  kapanpunl  danl  dimanapun. 

4. Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  danl  Sosiall  (IPAS) 

Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  danl  Sosiall  (IPAS)l  adalahl  matal  pelajaranl  

yangl  mempelajaril  tentangl  alaml  danl  sosial.l  Dalaml  penelitianl  ini,l  matal  

pelajaranl  yangl  akanl  ditelitil  adalahl  dibidangl  Ilmul  pengetahuanl  Alaml  yangl  

membahasl  tentangl  fenomena-fenomenal  alam,l  makhlukl  hidupl  danl  

lingkungan.l  Materil  IPAl  yangl  akanl  penelitil  telitil  adalahl  materil  tentangl  

ekosisteml  yangl  akanl  dibatasil  padal  l  topikl  A:l  peristiwal  makanl  danl  dimakanl  

danl  materil  tambahanl  ataul  advancel  materiall  tentangl  pengertian,l  satuan,l  

macam-macaml  ekosisteml  yangl  dapatl  meningkatkanl  pemahamanl  materil  

pesertal  didik. 

Denganl  demikian,l  l  l  makal  yangl  dimaksudl  denganl  judull  l  

“lPengembanganl  Media Pembelajaran Digital berbasisl  Situsl  Webl  Canval  padal  

Pembelajaranl  IPAS  Kelasl  Vl  dil  MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  Bondowoso”l  

adalahl  l  l  penelitianl  l  yangl  mengembangkanl  suatul  situsl  webl  untukl  dijadikanl  

sebuahl  l  l  alatl  untukl  belajarl  yangl  memuat  multimedial  dalaml  bentukl  medial  

pembelajaranl  digital  denganl  muatanl  l  materil  IPA  l  yaknil  ekosistem.l  Gurul  

dapatl  menggunakanl  l  produkl  inil  untukl  mengajarl  denganl  kontekstuall  karenal  

telahl  dilengkapil  denganl  contohl  gambar-gambarl  danl  videol  yangl  reall  sertal  

pembelajaranl  .l  Pesertal  didikl  jugal  dapatl  l  mempelajaril  secaral  mandiril  melaluil  

video,l  materil  yangl  tersedia,l  sertal  kuisl  denganl  gamesl  yangl  menarikl  danl  

variatifl  sehinggal  tidakl  monotonl  untukl  dipelajari.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Kajian pustaka bagian penelitian terdahulu adalah kajian tentang 

hubungan kerangka acuan komprehensif tentang konsep, prinsip atau teori 

yang digunakan oleh peneliti dari penelitian terdahulu sebagai landasan untuk 

melihat keorisinalitas dan perbedaan dari penelitian terdahulu.
40

 

1. Penelitian skripsi yang ditulis oleh Tiara Oktavia Pada tahun  2024 dengan 

judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Canva pada Materi 

Tumbuhan dan Sumber Kehidupan di Bumi Kelas IV Sekolah Dasar”.  

Latar belakang adanya penelitian ini adalah karena media 

pembelajaran yang digunakan dalam mengajarkan materi tumbuhan dan 

sumber kehidupan di bumi sering kali kurang bervariasi. Hal ini 

menyebabkan suasana belajar menjadi kurang menarik dan dapat 

menimbulkan masalah dalam mempertahankan perhatian dan keterlibatan 

siswa..  

Penelitian ini menggunakan penelitian dengan metode Research and 

Development (R&D) dengan teori model pennelitian dan pengembangan 

ADDIE. Hasil penelitian pengembangan ini dinyatakan valid dengan hasil 

validasi ahli materi memperoleh skor rata-rata 4,8 kategori sangat valid, 

validasi media memperoleh skor rata-rata 4,87 dengan kategori valid, 

validasi bahasa memperoleh skor rata-rata 5 kategori sangat valid, penilaian 

                                                 
40

 Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya Ilmiah...... 113. 
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praktisi memperoleh skor rata-rata 5 kategori sangat praktis, dan respon 

dari peserta didik mencapai rata-rata 4,368 kategori sangat praktis. 

Sehingga media pembelajaran ini sangat valid dan praktis dan layak untuk 

digunakan
41

  

Hasil penelitian yang ada dalam penelitian ini memiliki persamaan 

dan perbedaan dengan judul yang peneliti ambil, persamaannya diantaranya 

adalah menggunakan media digital berupa media interaktif berbasis situs 

web canva, muatan pelajaran IPAS, dan  menggunakan metode penelitian 

R&D dengan model ADDIE. Perbedaan dari penelitian ini adalah fokus 

pada pembelajaran IPAS kelas IV, tujuan penelitian yang mendeksripsikan 

prosedur, valditas, kepraktisan pada pengembangan multimedia interaktif., 

subjek penelitian kelas IV SD , dan tempat uji coba penelitian di SDN 56/I 

Desa Aro Kabupateb Batanghari.  

2. Penelitian skripsi yang ditulis oleh Destia Rahma Putri Amalia Pada tahun  

2024 dengan judul “Pengembangan Media Interaktif Berbasis Canva Pada 

Tari Lahbako Dalam Materi Pola Lantai Gerak Tari Pembelajaran Seni 

Budaya Dan Prakarya Siswa Kelas IV Madrasah Ibtidaiyah As-Shofa 

Jubung Jember”.  

Latar belakang adanya penelitian ini adalah karena media 

pembelajaran tari dalam pendidikan seni budaya kurang bervariasi dan 

interaktif. Hal ini menyebabkan suasana belajar menjadi kurang menarik 

dan sulit untuk memahami konsep-konsep tari seperti pola lantai gerak tari..  

                                                 
41

 Oktavia, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Canva Pada Materi 

Tumbuhan Dan Sumber Kehidupan Di Bumi Kelas IV Sekolah Dasar,” vii. 
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Penelitian ini menggunakan penelitian dengan metode Research and 

Development (R&D) dengan teori model pennelitian dan pengembangan 

ADDIE. Hasil penelitian dari media interaktif dalam materi pola lantai 

gerak tari pembelajaran seni budaya dan prakarya menurut kriteria dan 

ketentuan sangat layak dan sangat valid dengan validasi ahli materi 

85,71%, ahli media 84%, ahli pembelajaran 97,14%, dan rata-rata 

88,95%.
42

  

Hasil penelitian yang ada dalam penelitian ini memiliki persamaan 

dan perbedaan dengan judul yang peneliti ambil, persamaannya diantaranya 

adalah mengembangkan media digital interaktif berbasis canva, 

menggunakan metode penelitian R&D dengan model ADDIE dan tujuan 

penelitian yang mendeksripsikan proses pengembangan dan mengetahui 

kelayakan dari media pembelajaran. Perbedaan dari penelitian ini adalah 

fokus pada pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya dan subjek penelitian 

kelas IV MI As-Shofa Jubung Jember. 

3. Penelitian skripsi yang ditulis oleh Najah Istiqomah Pada tahun  2024 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif 

Berbasis Artificial Intelligence (AI) dan Canva Pada Materi Keragaman 

Suku Budaya Di Kelas III Madrasah Ibtidaiyah Al-Hidayah Mangli 

Jember”. 

Latar belakang adanya penelitian ini adalah karena pembelajaran 

yang masih konvensional sehingga menyebabkan pembelajaran kurang 

                                                 
42

 Destia Rahma Putri Amalia, “Pengembangan Media Interaktif Berbasis Canva Pada 

Tari Lahbako Dalam Materi Pola Lantai Gerak Tari Pembelajaran Seni Budaya Dan Prakarya 

Siswa Kelas Iv Madrasah Ibtidaiyah As Shofa Jubung Jember,” 2024, viii. 
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menarik dan rendahnya motivasi belajar dan pemahaman tentang materi 

keragaman suku budaya.  

Penelitian ini menggunakan penelitian dengan metode Research and 

Development (R&D) dengan teori model penelitian dan pengembangan 

ADDIE. Hasil penelitian terhadap kelayakan dari ahli media sebesar 83%, 

ahli materi 88%, guru PPKN 81% dan rata-rata validitas 84%. Sedangkan 

respon peserta didik dalam uji coba skala kecil sebesar 84%, dan uji coba 

skala besar 87%. Dapat disimpulkan media pembelajaran ini sangat layak 

untuk digunakan.
43

 

Hasil penelitian yang ada dalam penelitian ini memiliki persamaan 

dan perbedaan dengan judul yang peneliti ambil, persamaannya diantaranya 

adalah mengembangkan media digital interaktif dengan bantuan aplikasi AI 

dan canva sebagai alat desain., menggunakan metode penelitian R&D 

dengan model ADDIE, dan tujuan penelitian mendeksripsikan proses dari 

penelitian dan pengembangan dan mengetahui kelayakan dari media 

pembelajaran. Perbedaan dari penelitian ini adalah pembelajaran IPAS 

materi keragaman Suku Budaya, menggunakan powerpoint sebagai media 

pembelajaran, dan subjek penelitian kelas III MI Al-Hidayah Mangli 

Jember. 

                                                 
43

 Najah Istiqomah, “Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Berbasis 

Artificial Intelligence (AI) Dan Canva Pada Materi Keragaman Suku Budaya Di Kelas III 

Madrasah Ibtidaiyah Al-Hidayah Mangli Jember” (undergraduate, UIN KIAI HAJI ACHMAD 

SIDDIQ JEMBER, 2024), x, http://digilib.uinkhas.ac.id/33261/. 
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4. Penelitian artikel jurnal yang ditulis oleh Zahra Kamila dan Kowiyah Pada 

tahun  2022 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Canva pada Materi Pecahan untuk Siswa Sekolah Dasar.”. 

Latar belakang adanya penelitian ini adalah karena adanya kesulitan 

dalam memahami konsep pecahan dan rendahnya miat serta motivasi 

belajar karena penyampaian materi yang kurang menarik dan interaktif.  

Penelitian ini menggunakan penelitian dengan metode Research and 

Development (R&D) dengan teori model pennelitian dan pengembangan 

ADDIE.   

Hasil validasi produk dengan nilai 93% dari validator ahli media 

dan 93% dari validator ahli materi serta respon peserta didik memperoleh 

skor 89%.  Dari beberapa hasil tersebut, media pembelajaran interaktif 

berbasis canva sangat layak digunakan sebagai sumber belajar peserta didik 

kelas III SD.
44

 

Hasil penelitian yang ada dalam penelitian ini memiliki persamaan 

dan perbedaan dengan judul yang peneliti ambil, persamaannya diantaranya 

adalah media digital berupa canva, metode penelitian R&D dengan model 

ADDIE. Perbedaan dari penelitian ini adalah fokus pada pembelajaran 

Matematika materi pecahan, Kurikulum 2013, tujuan dari penelitian 

mendeksripsikan proses dari penelitian dan pengembangan dan mengetahui 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dari media pembelajaran dan subjek 

penelitian kelas III SDN Kramat 08. 

                                                 
44

 Zahra Kamila dan Kowiyah, “Pengembangan  Berbasis Canva Pada Materi Pecahan 

Untuk Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 1 (23 

Desember 2022): 72, https://doi.org/10.31004/cendekia.v7i1.1663. 
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5. Penelitian artikel jurnal yang ditulis oleh Tantri Febriana, Sri Suneki, 

Suyoto, Siti Rochajati pada tahun  2023 dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Canva untuk Meningkatkan Kreativitas Guru 

di Sekolah Dasar.”  

Latar belakang dari penelitian adalah guru yang tidak menyediakan 

variasi pembelajaran yang cukup, materi yang kurang menarik sehingga 

membosankan dan tidak menginspirasi peserta didik.  Penelitian ini 

menggunakan penelitian dengan metode Research and Development 

(R&D) dengan teori model pennelitian dan pengembangan 4D. 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengevaluasi pengembangan 

media pembelajaran menggunakan canva dapat menstimulus kreativitas 

guru . Hasil penelitian ini memperoleh hasil sangat layak dari ahli media 

dengan persentase 91 % dan 98% dari ahli materi. Sehingga dapat 

disimpulkan hasil penelitian ini layak untuk guru gunakan dan dapat 

meningkatkan kreativitas guru.
45

.  

Hasil penelitian yang ada dalam penelitian ini memiliki persamaan 

dan perbedaan dengan judul yang peneliti ambil, persamaannya diantaranya 

adalah mengembangkan media pembelajaran digital interaktif canva. 

Perbedaan dari penelitian ini adalah fokus pada pengembangan media 

pembelaran untuk meningkatkan kreativitas guru., subjek penelitian adalah 

guru SDN Karangrejo 01 dan menggunakan metode penelitian R&D 

dengan model 4D. 

                                                 
45

 Tantri Febriana dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Canva Untuk 

Meningkatkan Kreativitas Guru Di Sekolah Dasar,” Jurnal Sinektik 6, no. 1 (2023): 32, 

https://doi.org/10.33061/js.v6i1.8681. 
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Tabel 2. 1 
Persamaan dan Perbedaan 

Penelitian Terdahulu 

1 2 3 4 5 6 

N

o 

Nama 

Penulis 

Judul 

Penelitian 
Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

1 Tiara 

Oktavia 

(2024) 

Pengembangan 

Multimedia 

Interaktif 

Berbasis 

Canva pada 

Materi 

Tumbuhan dan 

Sumber 

Kehidupan di 

Bumi Kelas IV 

Sekolah Dasar 

1. Mengembangkan 

media interaktif 

berbasis situs 

web canva 

2. Menggunakan 

mata pelajaran 

IPAS 

3. Menggunakan 

metode penelitian 

R&D dengan 

model ADDIE 

 

1. Fokus pada 

pembelajaran 

IPAS kelas IV 

2. Tujuan penelitian 

mendeksripsikan 

prosedur, 

valditas, 

kepraktisan pada 

pengembangan 

multimedia 

interaktif. 

3. Subjek penelitian 

kelas IV 

4. Tempat uji coba 

penelitian di 

SDN 56/I Desa 

Aro Kabupateb 

Batanghari 

 

 

1) Fokus pada mata 

pelajaran IPAS 

kelas V materi 

ekosistem dan 

peristiwa 

memakan dan 

dimakan 

2) Mengembangkan 

media 

pembelajaran 

interaktif yang 

berbasis situs 

web canva 

sebagai media 

publikasi. 

3) Tujuan dari 

penelitian adalah 

untuk 

mendeksripsikan 

proses dari 

penelitian 

pengembangan 

dan mengetahui 

kelayakan dari 

media 

pembelajaran. 

4) Subjek penelitian 

kelas V 

5) Tempat uji coba 

penelitian di MI 

Nurur Rahman 

Tamanan 

Bondowoso 

2 Destia 

Rahma 

Putri 

Amalia 

(2024) 

Pengembangan 

Media 

Interaktif 

Berbasis 

Canva Pada 

Tari Lahbako 

Dalam Materi 

Pola Lantai 

Gerak Tari 

Pembelajaran 

Seni Budaya 

Dan Prakarya 

Siswa Kelas 

IV Madrasah 

Ibtidaiyah As-

Shofa Jubung 

Jember 

1. Mengembangkan 

media interaktif 

berbasis canva 

2. Menggunakan 

metode penelitian 

R&D dengan 

model ADDIE. 

3. Tujuan penelitian 

mendeksripsikan 

proses dari 

penelitian dan 

pengembangan 

dan mengetahui 

kelayakan dari 

media 

pembelajaran. 

 

1. Fokus pada 

pembelajaran 

Seni Budaya dan 

Prakarya 

2. Subjek penelitian 

kelas IV MI As-

Shofa Jubung 

Jember 

 

3.  Najah Pengembangan 1. Mengembangkan 1. Fokus pada 
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1 2 3 4 5 6 

Istiqoma

h 

(2024) 

Media 

Pembelajaran 

Powerpoint 

Interaktif 

Berbasis 

Artificial 

Intelligence 

(AI) dan 

Canva Pada 

Materi 

Keragaman 

Suku Budaya 

Di Kelas III 

Madrasah 

Ibtidaiyah Al-

Hidayah 

Mangli Jember 

media interaktif 

dengan bantuan 

aplikasi AI dan 

canva sebagai 

alat desain. 

2. Menggunakan 

metode penelitian 

R&D dengan 

model ADDIE. 

3. Tujuan penelitian 

mendeksripsikan 

proses dari 

penelitian dan 

pengembangan 

dan mengetahui 

kelayakan dari 

media 

pembelajaran. 

 

pembelajaran 

IPAS materi 

keragaman Suku 

Budaya. 

2. Menggunakan 

powerpoint 

sebagai media 

pembelajaran 

3. Subjek penelitian 

kelas III MI Al-

Hidayah Mangli 

Jember. 

 

4. Zahra 

Kamila 

dan 

Kowiyah 

(2022) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Berbasis 

Canva pada 

Materi 

Pecahan untuk 

Siswa Sekolah 

Dasar  

1. Mengembangkan 

media interaktif 

canva.  

2. Menggunakan 

metode penelitian 

R&D dengan 

model ADDIE. 

1. Fokus pada 

pembelajaran 

Matematika 

materi pecahan 

2. Menggunakan 

Kurikulum 2013. 

3. Tujuan penelitian 

mendeksripsikan 

proses dari 

penelitian dan 

pengembangan 

dan mengetahui 

kevalidan, 

kepraktisan, dan 

keefektifan dari 

media 

pembelajaran. 

4. Subjek penelitian 

kelas III SDN 

Kramat 08 

5.  Tantri 

Febriana, 

Sri 

Suneki, 

Suyoto, 

Siti 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Canva untuk 

Meningkatkan 

1. Mengembangkan 

media interaktif 

canva.  

1) Fokus pada 

pengembangan 

media 

pembelaran untuk 

meningkatkan 

kreativitas guru. 
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1 2 3 4 5 6 

Rochajat

i (2023) 

Kreativitas 

Guru di 

Sekolah Dasar 

2) Subjek penelitian 

adalah guru SDN 

Karangrejo 01. 

3) Menggunakan 

metode penelitian 

R&D dengan 

model 4D. 

  

Berdasarkan penelitian sebelumnya, penelitian yang akan peneliti 

memiliki persamaan dan perbedaan pada penelitian ini dengan penelitian 

terdahulu. Persamaan tersebut terletak dalam mengembangkan desain media 

interaktif menggunakan canva. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan 

penelitian terdahulu adalah subjek penelitian, materi yang diteliti dan lokasi 

yang diteliti.  

Penelitian ini akan mengembangkan media pembelajaran digital 

interaktif menggunakan situs web Canva yang akan diuji cobakan pada kelas 

VB MI Nurur Rahman Tamanan Bondowoso dengan materi ekosistem dan 

peristiwa memakan dan dimakan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

memahami proses pengembangan serta menilai kelayakan media 

pembelajaran interaktif tersebut. Metode yang digunakan adalah penelitian 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE dimana produk 

yang akan dikembangkan disampaikan melalui fitur presentasi berbasis situs 

web. 
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B. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran  

Kajian teori dalam penelitian ini terdiri atas (1) Media Pembelajaran 

Interaktif, (2) Media Pembelajaran Digital, (3) Situs Web Canva, dan  (4) 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata "media" berasal dari bahasa Latin yang berarti "antara" atau 

"perantara," dan berfungsi sebagai penghubung informasi antara sumber 

dan penerima. Sedangkan pembelajaran menurut Driscoll  adalah upaya 

terencana untuk mengorganisir kegiatan belajar yang memfasilitasi 

peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran..
46

  

Dari penggabungan kata media dan pembelajaran lahirlah kata 

“media pembelajaran”. Media pembelajaran menurut Muhammad Yaumi 

adalah segala sesuatu untuk membawa dan menyampaikan informasi dan 

membangun interaksi antara guru dan peserta didik, media pembelajaran 

didesain secara terencana dan disesuaikan dengan kebutuhan peserta 

didik dan tujuan pembelajaran.
47

 

Dari beberapa definisi sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah alat komunikasi yang didesain sesuai 

kebutuhan belajar dengan maksud untuk menyampaikan informasi dan 

membangun komunikasi interaktif efektif antara peserta didik dan guru. 

                                                 
46

 Dr Muhammad Yaumi, Media dan Teknologi Pembelajaran, Edisi Kedua (Makassar: 

Kencana, 2018), 6. 
47

 Yaumi, Media dan Teknologi Pembelajaran, 7–8. 
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b. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi yang menurut 

Wina Sanjaya terdapat lima yakni : fungsi komunikatif (alat komunikasi 

efektif), fungsi motivasi (menumbuhkan minat peserta didik), fungsi 

kebermaknaan (memahami dan menganalisis materi secara aktif dan 

tidak pasif), menyamakan persepsi (memberikan pemahaman yang 

seragam Pada peserta didik), dan fungsi individualitas (sesuai dengan 

kebutuhan masing-masing peserta didik).
48

 

Menurut Rahmi mudia dkk. terdapat tiga fungsi media 

pembelajaran diantaranya adalah :  

1) Media membantu mengembangkan berbagai metode pengajaran serta 

menyederhanakan penyampaian teori, prinsip, dan filosofi dalam 

proses belajar mengajar. 

2) Media pembelajaran meningkatkan perhatian dan partisipasi siswa 

dalam kegiatan belajar. 

3) Media mempermudah penjelasan konsep-konsep pembelajaran.
49

 

Menurut Sumiharsono dan Hasanah, media pembelajaran 

memiliki fungsi sebagai berikut : 

1) Mengurangi ketergantungan Pada penyampaian pesan secara verbal.  

2) Mengatasi batasan waktu, lokasi, dan kemampuan indera. 

                                                 
48

 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,” Misykat 3, no. 1 (2018): 136, https://doi.org/10.33511/misykat.v3i1.52. 
49

 Rahmi Mudia Alti, Media Pembelajaran (Padang: :PT. Global Eksekutif Teknologi, 

2022), 4. 
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3) Meningkatkan motivasi belajar serta memperkuat hubungan antara 

peserta didik dan guru.
50

 

Dari berbagai pendapat ahli tentang fungsi media pembelajaran, 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berperan penting dalam 

meningkatkan komunikasi dan motivasi peserta didik, mempermudah 

pemahaman materi, serta mengatasi keterbatasan fisik. Urgensinya 

terletak Pada kemampuannya untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih inklusif dan efektif, serta memperkuat hubungan antara 

peserta didik dan guru. 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran umumnya bermanfaat untuk memperlancar 

serta mempermudah proses komunikasi antara peserta didik dan guru 

sehingga kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan efektif. 
51

 

Menurut Dayton adaa beberapa manfaat media pembelajaran 

diantaranya materi pelajaran dapat disampaikan dengan cara yang 

seragam, proses belajar menjadi lebih menarik,pembelajaran menjadi 

lebih interaktif., menghemat waktu dan tenaga dengan efisien. 

meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, belajar dapat dilakukan di 

mana saja dan kapan saja, memupuk sikap positif di kalangan siswa 

meningkatkan produktivitas peran guru.
52

 

                                                 
50

 Alti, Media Pembelajaran,  4. 
51

 Amelia Yunita, “Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Video Animasi 

pada Mata Pelajaran IPAS Siswa Kelas IV di SDN Sempusari 2” (undergraduate, Universitas 

Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, 2024), 35, http://digilib.uinkhas.ac.id/32912/. 
52

 Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,” 177. 
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Teni Nurrita menyimpulkan terdapat dua garis besar manfaat 

media pembelajaran, diantaranya: 

1) Manfaat media pembelajaran untuk guru mencakup: menyediakan 

panduan untuk mencapai tujuan pembelajaran, memungkinkan 

penyampaian materi secara sistematis, dan membantu dalam 

menyajikan materi dengan cara yang menarik untuk meningkatkan 

efektivitas pengajaran. 

2) Manfaat media pembelajaran untuk siswa meliputi: meningkatkan 

motivasi dan minat belajar siswa, membantu siswa dalam berpikir 

dan menganalisis materi pelajaran dengan lebih baik, menciptakan 

situasi belajar yang menyenangkan, dan memudahkan pemahaman 

materi.
53

 

Dari berbagai sumber tersebut, disimpulkan bahwa media 

pembelajaran memiliki banyak manfaat seperti memperlancar 

komunikasi antara guru dan siswa, serta meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Manfaatnya termasuk penyampaian materi yang seragam, 

meningkatkan daya tarik dan interaktivitas, menghemat waktu, serta 

meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran juga 

mempermudah proses belajar kapan saja dan di mana saja, serta 

mendukung motivasi siswa dan efektivitas pengajaran guru. 

                                                 
53

 Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran ......" 178. 
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d. Klasifikasil  medial  pembelajaran 

Menurutl  Nanal  Sudanal  danl  Ahmadl  Rivai,l  medial  pembelajaranl  

diklasifikasikanl  menjadil  tigal  : 

1) Daril  sifatnya,l  terbagil  menjadil  :l  a)l  Medial  audiol  yangl  hanyal  dapatl  

didengarl  melaluil  suara,l  b)l  Medial  visuall  yangl  hanyal  dapatl  dilihatl  sajal  

melaluil  gambar,danl  c)l  Medial  audiovisuall  yangl  dapatl  didengarl  

melaluil  suaral  danl  dilihatl  melaluil  gambar. 

2) Daril  aksesbilitasnya,l  medial  dapatl  dibagil  menjadil  beberapa:l  a)l  Medial  

denganl  jangkauanl  luasl  danl  simultanl  (bersamaan),l  sepertil  radiol  danl  

televisi,l  b)l  Medial  denganl  jangkauanl  terbatasl  olehl  ruangl  danl  waktu,l  

sepertil  slidel  film,l  film,l  danl  video. 

3) Daril  caral  pakai,l  terbagil  menjadi:l  a)l  Medial  dapatl  dibagil  menjadil  

beberapal  medial  yangl  menggunakanl  proyeksi,l  sepertil  film,l  slide,l  filml  

strip,l  danl  transparansil  sertal  b)l  Medial  yangl  tidakl  menggunakanl  

proyeksi,l  sepertil  gambar,l  foto,l  lukisan,l  danl  radio.
54

 

Sedangkanl  Yusufhadil  Miarsol  mengklasifikasikanl  medial  denganl  

taksonomil  medial  yakni: 

1) Medial  penyajil  yangl  dikelompokkanl  menjadil  beberapal  kelompokl  daril  

rendahl  kel  tinggi.l   

a) Kelompokl  pertama:l  medial  grafis,l  bahanl  cetak,l  danl  gambarl  statis. 

b) Kelompokl  kedual  :l  medial  proyeksil  statis. 

c) Kelompokl  ketigal  :l  medial  audio. 

                                                 
54

l  Nurrita,l  “Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  ......",l  179. 
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d) Kelompokl  keempat:l  medial  visuall  statisl  yangl  dipadukanl  denganl  

audio. 

e) Kelompokl  kelimal  :l  medial  gambarl  bergerakl  (film). 

f) Kelompokl  keenaml  :l  l  medial  televisi,l  l  danl   

g) Kelompokl  ketujuhl  :l  medial  multimedia. 

2) Medial  Objek:l  Medial  objekl  adalahl  bendal  tigal  dimensil  yangl  

menyampaikanl  informasil  melaluil  karakteristikl  fisiknya,l  sepertil  

ukuran,l  berat,l  bentuk,l  susunan,l  warna,l  danl  fungsi,l  bukanl  dalaml  

bentukl  penyajianl  langsung. 

3) Medial  Interaktif:l  Medial  interaktifl  memungkinkanl  pesertal  didikl  

untukl  tidakl  hanyal  melihatl  materil  ataul  objekl  tetapil  jugal  berinteraksil  

aktifl  selamal  prosesl  pembelajaran.
55

 

Berdasarkanl  klasifikasil  medial  pembelajaran,l  medial  dibagil  menjadil  

auditif,l  visual,l  danl  audiovisual.l  Medial  jugal  dikategorikanl  berdasarkanl  

aksesibilitas,l  yaitul  jangkauanl  luasl  danl  terbatas.l  Selainl  itu,l  medial  dapatl  

berupal  proyeksil  ataul  non-proyeksil  danl  mencakupl  berbagail  tingkatl  

kompleksitas,l  daril  objekl  tigal  dimensil  hinggal  medial  interaktif. 

2. Media Pembelajaran Digital 

Media pembelajaran digital adalah sarana yang digunakan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran melalui teknologi digital yang 

mencakup perangkat keras dan lunak dengan maksud dirancang untuk 

mendukung proses belajar mengajar dengan cara yang lebih interaktif dan 

                                                 
55

l  Nurrita,l  “Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  ......",l  l  179–180. 
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menarik. Menurut Suciati, pembelajaran digital adalah alat yang bertujuan 

untuk mengaktifkan peserta didik untuk mengembangkan keterampilan 

sesuai dengan perkembangan zaman.
56

 

Sedangkan menurut Riri Okra, media pembelajaran digital adalah 

segala bentuk peralatan fisik komunikasi yang berupa perangkat lunak dan 

perangkat yang diciptakan, dikelola dan digunakan dengan disesuaikan 

pada kebutuhan pembelajaran untuk mencapai efektivitas dalam KBM.
57

 

Dalam pembelajaran digital yang mencampurkan antara pembelajaran tatap 

muka dan jarak jauh disebut blended learning.
58

 

Berdasarkan penelitian terdahulu,l media pembelajaran digital dapat 

mengasah keahlian yang sesuai dengan zaman untuk tujuan pembelajaran 

aktif dan seluruh teknologi yang diciptakan dan dikelola untuk kebutuhan 

dalam mencapai keefektifan dan keefesiensian dalam proses 

pembelajaran.
59

 

Medial  pembelajaranl  digital  memilikil  karakteristik,l  diantaranya: 

a. Mengkombinasikan berbagai cara penyampaian, model dan metode 

pembelajaran, dan media pembelajaran yang berbasis teknologi. 

                                                 
56

 Asih Christy, “Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Digital pada Mata Pelajaran 

Bahasa Jepang di SMA Angkasa 2” (Doctoral, Universitas Negeri Jakarta, 2023), 6, 

http://repository.unj.ac.id/42705/. 
57

 Rini Milanda, “Analisis Penggunaan Media Pembelajaran Digital Dalam Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Di Sekolah Dasar (Penelitian Studi Literatur)” (Skripsi, Bandung, Universitas 

Pasundan, 2022), 52, https://doi.org/10/15.%20BAB%20V.pdf. 
58

 Ahmad Royani, Asmi Faiqatul Himmah, dan Muhammad Junaidi, “Pendampingan 

Pembelajaran Model Blended Learning Bagi Guru Madrasah Pinggiran Dalam Menghadapi Era 

5.0,” ABDI KAMI ; Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat, Oktober 2022, 5, no. 2 (t.t.): 178. 
59

 Christy, “Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Digital Pada Mata Pelajaran 

Bahasa Jepang Di SMA Angkasa 2,” 8. 
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b. Modifikasi dari pembelajaran tradisional face to face, belajar mandiri, 

dan belajar daring. 

c. Dalam media pembelajaran digital, peran guru sebagai fasilitator dan 

guru sebagai pendukung.
60

 

Berdasarkanl  paparanl  tersebut,l  dapatl  disimpulkanl  bahwal  medial  

pembelajaranl  digital adalah media pembelajaran yang berbasis teknologi 

dengan memuat berbagai media seperti audio visual yang bertujuan untuk 

dapat digunakan dimanapun dan kapanpun melalui perangkat digital yang 

dimiliki sekolah maupun individu peserta didik. 

3. Situs Web Canva  

a. Pengertianl  Canva 

Canval  adalahl  salahl  satul  aplikasil  berbasisl  onlinel  yangl  mudahl  

digunakanl  bagil  masyarakatl  umuml  untukl  membuatl  desainl  grafisl  denganl  

visuall  yangl  menarik.l  Denganl  berbagail  templatel  siapl  pakail  danl  dapatl  

disuntingl  secaral  bebasl  bagil  penggunal  baikl  denganl  berbayarl  maupunl  

gratis.
61

l   

Canval  menyediakanl  fasilitas-fasilitasl  yangl  bergunal  untukl  

menjadil  alatl  bantul  dalaml  kreativitasl  untukl  merancangl  pembelajaranl  

                                                 
60

 Christy, 8. 
61

l  Mohammadl  Tegarl  Kharissidqil  danl  Vickyl  Wahyul  Firmansyah,l  “Aplikasil  

Canval  Sebagail  Medial  Pembelajaranl  Yangl  Efektif,”l  Indonesianl  Journall  Ofl  Educationl  

andl  Humanityl  2,l  no.l  4l  (26l  Desemberl  2022):l  110. 
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visuall  yangl  komunikatifl  l  keterampilanl  kolaboratifl  denganl  mudahl  danl  

menyenangkan.l  

62
 

Dalaml  pendidikan,l  canval  memilikil  dual  fungsil  yaknil  suplemenl  

danl  subtitusi.l  Canval  sebagail  suplemenl  l  yangl  memudahkanl  gurul  dalaml  

membuatl  medial  pembelajaranl  denganl  templatel  danl  fiturl  desainl  yangl  

sederhana.l  Canval  yangl  berfungsil  sebagail  subtitusil  yaknil  dapatl  

didistribusikanl  kepadal  pesertal  didikl  sehinggal  meningkatkanl  efektivitasl  

pembelajaranl  jarakl  jauh.
63

 

b. Kelebihanl  danl  kekuranganl  Canva 

Adapunl  kelebihanl  canval  adalahl  : 

1) Dapatl  diaksesl  dimanal  sajal  baikl  webl  maupunl  aplikasi. 

2) Tampilanl  sederhanal  namunl  lengkap. 

3) Tersedial  templatel  yangl  dapatl  disuntingl  secaral  gratisl  maupunl  

berbayar. 

4) Desainl  grafisl  dapatl  dieksporl  dalaml  berbagail  formatl  filel  sesuail  

kebutuhan. 

5) Menggunakanl  cloudl  sehinggal  tidakl  memerlukanl  penyimpanan. 

6) Memilikil  fiturl  savel  otomatisl  sehinggal  tidakl  perlul  takutl  kehilanganl  

data. 

                                                 
62

l  Idawati dkk., “Pemanfaatan Canva Sebagai Media Pembelajaran Sains Jenjang SD,” 

Jurnal Pendidikan Dan Konseling (JPDK) 4, no. 4 (9 Juli 2022): 748, 

https://doi.org/10.31004/jpdk.v4i4.5314. 
63

l  Gilang Alfinandika Rizanta dan Meilan Arsanti, “Pemanfaatan Aplikasi Canva 

Sebagai Media Pembelajaran Masa Kini,” Prosiding Seminar Nasional Daring: Pendidikan 

Bahasa Dan Sastra Indonesia 2, no. 1 (6 Juli 2022): 564. 
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7) Tersedial  templatel  gratisl  untukl  guru,l  pesertal  didil  danl  tenagal  

pendidikanl  lainnya. 

Canval  yangl  memilikil  kekuranganl  sebagail  berikutl  : 

1) Memerlukanl  koneksil  internetl  yangl  stabil. 

2) Beberapal  fiturl  yangl  bagusl  dapatl  diaksesl  denganl  berbayar.
64

 

3) Keterbatasanl  fiturl  danl  kostumisasil  dalaml  pembuatanl  situsl  webl  dil  

canva.l  

65
 

c. Situsl  Webl  Canval  untukl  pendidikan 

Canva,l  sebagail  platforml  desainl  grafisl  online,l  menawarkanl  fiturl  

pembuatanl  situsl  webl  yangl  mudahl  digunakanl  danl  gratis.l  Fiturl  inil  

memungkinkanl  pengguna,l  bahkanl  merekal  yangl  miniml  pengetahuanl  

teknis,l  untukl  merancangl  danl  mempublikasikanl  situsl  webl  dalaml  waktul  

singkat.l  Canval  menyediakanl  beragaml  templatel  siapl  pakail  yangl  dapatl  

dimodifikasil  sesuail  kebutuhan,l  sertal  elemen-elemenl  desainl  pendukungl  

sepertil  gambar,l  ikon,l  danl  font.l  l   

Melaluil  keberadaanl  fiturl  ini,l  Canval  berupayal  l  menyediakanl  

aksesl  l  danl  l  memberdayakanl  l  individul  l  untukl  l  berkreasil  l  danl  l  

berpartisipasil  l  aktifl  l  dil  l  ruangl  l  digital,l  termasukl  dalaml  l  membangunl  l  

kehadiranl  l  onlinel  l  melaluil  l  situsl  l  webl  melaluil  hostingl  gratis. 

Pembuatanl  situsl  l  webl  Canval  melaluil  domainl  my.canva.sitel  ini,l  

tidakl  l  hanyal  l  memfasilitasil  l  pembuatanl  l  kontenl  l  visuall  l  statis,l  l  tetapil  l  
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l  Idawati dkk., “Pemanfaatan Canva Sebagai Media Pembelajaran Sains Jenjang SD,” 

749. 
65

l  Rizanta dan Arsanti, “Pemanfaatan Aplikasi Canva Sebagai Media Pembelajaran 

Masa Kini,” 562. 
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jugal  l  mendukungl  l  pengembanganl  l  platforml  l  digitall  l  yangl  l  lebihl  l  

komprehensif.l  Denganl  l  fiturl  l  pembuatanl  l  situsl  l  webnya,l  l  

memungkinkanl  l  penggunal  l  untukl  l  mengintegrasikanl  l  berbagail  l  elemenl  l  

multimedial  l  danl  l  informasil  l  dalaml  l  satul  l  kesatuanl  l  yangl  l  kohesif,l  

mudahl  diaksesl  danl  interaktif.
66

 

Denganl  demikian,l  Websitel  edukasil  dapatl  dibangunl  melaluil  

Canval  sehinggal  dapatl  dimanfaatkanl  gurul  untukl  l  menyediakanl  sumberl  

belajarl  danl  materil  pelajaran,l  jugal  dapatl  menjadil  medial  bagil  gurul  danl  

siswal  untukl  berkolaborasil  danl  berbagil  pengetahuanl  secaral  interaktifl  

tanpal  keahlianl  kodingl  danl  desainl  webl  yangl  professional. 

4. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

a. Pengertianl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  danl  Sosiall  (IPAS) 

Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  danl  Sosiall  (IPAS)l  adalahl  matal  

pelajaranl  yangl  dil  kurikuluml  merdeka.l  Matal  pelajaranl  inil  merupakanl  

penggabunganl  antaral  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  (IPA)l  danl  Ilmul  

Pengetahuanl  Sosiall  (IPS).l  Tujuannyal  adalahl  untukl  memperkuatl  

kesadaranl  pesertal  didikl  terhadapl  lingkunganl  sekitarl  baikl  daril  aspekl  

alaml  maupunl  sosial,l  danl  memberikanl  pengalamanl  holistikl  bagil  pesertal  

didik.
67
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l  No name, “Membuat Website Gratis - Desain Situs Web Unik,” Canva, diakses 27 

September 2024, https://www.canva.com/id_id/membuat/situs-web/. 
67

l  Uznull  Zakarinal  Dkk.,l  “Integrasil  Matal  Pelajaranl  Ipal  Danl  Ipsl  Dalaml  

Kurikuluml  Merdekal  Dalaml  Upayal  Penguatanl  Literasil  Sainsl  Danl  Sosiall  Dil  Sekolahl  

Dasar,”l  Damhill  Educationl  Journall  4,l  no.l  1l  (12l  Meil  2024):l  51,l  

https://doi.org/10.37905/dej.v4i1.2487. 
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Kemendikbudristekl  mendefinisikanl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  

danl  Sosiall  (IPAS)l  adalahl  ilmul  denganl  kajianl  yangl  mencakupl  makhlukl  

hidupl  besertal  hubunganl  timball  balikl  bersamal  bendal  matil  yangl  berupal  

lingkungannya,l  sertal  kajianl  ilmul  manusial  sebagail  individul  danl  

makhlukl  sosiall  yangl  berhubunganl  secaral  timball  balikl  denganl  

lingkungannya.l  

68
l   

Berdasarkanl  pemaparanl  pengertianl  dil  atas,l  intil  daril  

pembelajaranl  IPASl  dalaml  kurikuluml  merdekal  adalahl  gabunganl  IPAl  

danl  IPSl  yangl  bertujuanl  untukl  memberikanl  pengalamanl  holistikl  kepadal  

siswa,l  meningkatkanl  kesadaranl  terhadapl  lingkunganl  alaml  danl  sosial.l   

b. Tujuanl  pembelajaranl  IPASl  Kelasl  V 

l  Dalaml  pembelajaranl  IPASl  ini,l  selainl  untukl  memberikanl  

pengalamanl  holistik,l  danl  menjagal  lingkunganl  alaml  danl  sosiall  secaral  

umum,l  IPASl  jugal  memilikil  beberapal  tujuanl  yangl  lebihl  spesifik.l  Yaknil  : 

1) Mengembangkanl  minatl  danl  rasal  inginl  tahul  pesertal  didikl  untukl  

mengeksplorasil  fenomenal  dil  sekitarl  mereka,l  memahamil  alaml  

semesta,l  sertal  hubungannyal  denganl  kehidupanl  manusia. 

2) Aktifl  berpartisipasil  dalaml  melestarikan,l  menjaga,l  danl  mengelolal  

lingkunganl  sertal  sumberl  dayal  alaml  denganl  bijaksana. 

3) Meningkatkanl  keterampilanl  inkuiril  untukl  mengenali,l  merumuskan,l  

danl  mengatasil  masalahl  melaluil  tindakanl  konkret.l   

                                                 
68

l  Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia, 

Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Fase A – Fase 

C Untuk SD/MI/Program Paket A, 4–5. 
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4) Mengetahuil  identitasl  diri,l  memahamil  lingkunganl  sosial,l  sertal  

perubahanl  dalaml  kehidupanl  manusial  danl  masyarakatl  seiringl  waktu. 

5) Memahamil  syaratl  untukl  menjadil  anggotal  masyarakatl  danl  bangsal  

sertal  artil  keanggotaanl  dalaml  komunitasl  global,l  sehinggal  bisal  

memberikanl  kontribusil  dalaml  menyelesaikanl  masalahl  pribadil  danl  

lingkunganl  sekitar.
69

 

c. Materil  IPASl  Kelasl  V 

Berdasarkanl  Capaianl  Pembelajaranl  yangl  telahl  disebutkan,l  

materil  IPASl  dirumuskanl  dalaml  delapanl  babl  dil  kelasl  V,l  yangl  meliputil  

materil  seperti:l   

1) Babl  1l  :l  Melihatl  karenal  Cahaya,l  Mendengarl  karenal  Bunyi,l   

2) Babl  2l  :l  Harmonil  dalaml  Ekosistem 

3) Babl  3l  :l  Magnet,l  Listrikl  danl  Teknologil  Untukl  Kehidupan. 

4) Babl  4l  :l  Ayol  Berkenalanl  denganl  Bumil  Kita. 

5) Babl  5l  :l  Bagaimanal  Kital  Hidupl  danl  Bertumbuh 

6) Babl  6l  :l  Indonesiakul  Kayal  Raya 

7) Babl  7l  :l  Daerahl  Kebanggaanku 

8) Babl  8l  :l  Bumikul  Sayang,l  Bumikul  Malang.
70

 

Padal  pembelajaranl  IPASl  kelasl  V,l  babl  1-4l  yangl  berfokusl  padal  

bidangl  IPAl  diajarkanl  padal  semesterl  1,l  sementaral  materil  yangl  lebihl  

dominanl  IPSl  disampaikanl  padal  semesterl  2. 
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l  Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia, 

5–6. 
70

l  Amalia Fitri Ghaniem dkk., Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas V 

(Jakarta Selatan: Pusat Perbukuan Badan Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021), 2. 
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d. Materil  Harmonil  Ekosistem 

Materil  Harmonil  dalaml  Ekosisteml  adalahl  materil  yangl  beradal  dil  

Babl  2l  l  matal  pelajaranl  IPASl  Kelasl  V.l  Padal  babl  ini,l  dalaml  bukul  kurmerl  

IPASl  kelasl  Vl  l  terdapatl  tigal  topikl  yaknil  : 

1) Topikl  Al  :l  Memakanl  danl  dimakanl  yangl  menjelaskanl  hubunganl  

antaral  makhlukl  hidupl  dalaml  bentukl  rantail  makananl  danl  jaring-

jaringl  makanl  sertal  perannyal  dalaml  ekosistem 

2) Topikl  Bl  :l  Transferl  Energil  Antarmakhlukl  Hidupl  yangl  

menggambarkanl  bagaimanal  energil  ditransferl  dalaml  ekosisteml  

melaluil  berbagail  tingkatanl  konsumenl  danl  produen 

3) Topikl  Cl  :l  Ekosisteml  yangl  Harmonisl  yangl  membahasl  tentangl  

pentingnyal  menjagal  keseimbanganl  ekosistenl  danl  peranl  manusial  

dalaml  menjagal  keseimbangan.
71

l   

Dalaml  penelitianl  ini,l  materil  yangl  akanl  diangkatl  adalahl  topikl  A:l  

Memakanl  danl  dimakanl  berupal  materil  rantail  makananl  danl  jaring-jaringl  

makananl  denganl  menambahkanl  materil  pengantarl  yaknil  pengertian,l  

komponen,l  hierarki,l  macam-macaml  interaksil  dalaml  ekosisteml  sebagail  

advancel  material.l  Berikutl  adalahl  materil  tentangl  ekosisteml  danl  

peristiwal  makanl  danl  dimakan. 

1) Pengertianl  Ekosistem 

Ekosisteml  adalahl  hubunganl  timball  balikl  antaral  makhlukl  

hidupl  denganl  lingkungannyal  yangl  berupal  makhlukl  hidupl  (biotik)l  
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l  M.J.A Irene, Khristiyono, dan R. Nani, ESPS IPAS untuk SD/MI Kelas V (Jakarta: PT 

Gelora Aksara Pratama, 2022), 32. 



 

 

 

 

41 

maupunl  bendal  matil  (abiotik).l  

72
l  Ekosisteml  menurutl  Ervinal  

Mukarromahl  adalahl  sisteml  ekologil  yangl  terkontruksil  olehl  interaksil  

antarl  makhlukl  hidupl  denganl  lingkungan.
73

 

Menurutl  Kurniawan,l  ekosisteml  adalahl  penggabunganl  daril  

setiapl  unitl  biosisteml  (sisteml  yangl  terdiril  daril  komponen-komponenl  

makhlukl  hidup)l  denganl  melibatkanl  interaksil  antaral  organismel  danl  

lingkunganl  fisikl  sehinggal  terjadil  aliranl  energil  danl  siklusl  nutrienl  

diantaral  organismel  ataul  anorganisme.
74

 

Daril  uraianl  dil  atas,l  dapatl  disimpulkanl  bahwal  ekosisteml  

adalahl  suatul  sisteml  yangl  melibatkanl  hubunganl  timball  balikl  antaral  

makhlukl  hidupl  danl  lingkunganl  non-hidupl  dil  sekitarnya.l  Ekosisteml  

mencakupl  interaksil  dinamisl  antaral  komponenl  biotikl  danl  abiotik,l  

sertal  prosesl  aliranl  energil  danl  siklusl  nutrienl  yangl  terjadil  dil  

dalamnya.l  Pemahamanl  tentangl  ekosisteml  inil  sangatl  pentingl  untukl  

menganalisisl  danl  mengelolal  keseimbanganl  lingkunganl  secaral  

efektif.l   

2) Komponenl  Ekosistem 

Ekosisteml  secaral  garisl  besarl  terbagil  atasl  dual  komponenl  

yangl  salingl  berkaitan.l  yaknil  biotikl  (komponenl  makhlukl  hidup)l  danl  

abiotikl  (komponenl  bendal  mati).l   

a) Komponenl  Biotikl  (Makhlukl  Hidup) 
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l  Irene,l  Khristiyono,l  danl  Nani,l  ESPSl  IPASl  untukl  SD/MIl  Kelasl  Vl  32. 
73

l  Mukharomah, Konsep Dasar Ekologi Tumbuhan, 1–2. 
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l  Mukharomah,l  Konsepl  Dasarl  Ekologil  Tumbuhan,2. 
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Komponenl  biotikl  adalahl  semual  makhlukl  hidupl  yangl  adal  

dalaml  suatul  lingkungan.
75

l  l  Menurutl  Ervinal  Mukharromah,l  

komponenl  biotikl  merupakanl  semual  makhlukl  hidupl  yangl  

melakukanl  hubunganl  timball  balikl  (interaksi).
76

l  Sedangkanl  

komponenl  biotikl  menurutl  Bambangl  Suhartawanl  adalahl  semual  

organismel  yangl  memilikil  peranl  dalaml  melakukanl  interaksil  

dalaml  ekosistem.
77

 

Berdasarkanl  definisi-definisil  dil  atas,l  makal  dapatl  

disimpulkanl  bahwal  komponenl  biotikl  adalahl  semual  makhlukl  

hidupl  yangl  memilikil  peranl  dalaml  melakukanl  hubunganl  timball  

balikl  denganl  lingkungannya. 

Dalaml  perannyal  dil  lingkungan,l  komponenl  biotikl  

memilikil  klasifikasil  peranl  masing-masingl  sebagail  berikut: 

(1) Produsenl  :l  Kelompokl  organismel  yangl  dapatl  memproduksil  

makanannyal  sendiril  karenal  memilikil  klorofill  untukl  prosesl  

fotosintesis.l  Contohnyal  adalahl  tumbuhanl  hijau,l  algal  danl  

fitoplankton. 

(2) Konsumenl  :l  Kelompokl  organismel  yangl  mengandalkanl  

makhlukl  hidupl  lainl  sebagail  makanannyal  karenal  tidakl  bisal  

membuatl  makananl  sendiri.l  Contohnyal  adalahl  manusia,l  danl  

hewan. 
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l  Irene, Khristiyono, dan Nani, ESPS IPAS untuk SD/MI Kelas V, 33. 
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l  Mukharomah, Konsep Dasar Ekologi Tumbuhan, 5. 
77

l  Wilda Khafida dkk., Ekologi dan Lingkungan (CV. Gita Lentera, 2024), 13. 
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(3) Pengurail  :l  Kelompokl  organismel  yangl  menguraikanl  zat-zatl  

sisal  daril  organismel  berupal  bangkail  maupunl  limbahl  yangl  

diprosesl  menjadil  zat-zatl  materiall  yangl  bermanfaatl  untukl  

produsen.
78

 

b) Komponenl  Abiotikl  (Bendal  Mati) 

Komponenl  abiotikl  adalahl  semual  bendal  yangl  tidakl  hidupl  

yangl  adal  dalaml  suatul  lingkungan.
79

l  Komponenl  abiotikl  menurutl  

Bambangl  Suhartawanl  adalahl  segalal  sesuatul  yangl  tidakl  hidupl  

(non-hidup)l  yangl  memilikil  pengaruhl  kepadal  makhlukl  hidupl  

dalaml  lingkungan.
80

l  Komponenl  abiotikl  menurutl  Febil  Milaniel  

dkkl  adalahl  benda-bendal  matil  yangl  memilikil  manfaatl  bagil  

kelangsunganl  organismel  dil  sebuahl  lingkunganl  yaknil  mencakupl  

tanah,l  air,l  api,l  batu,l  udara,l  danl  lainl  sebagainya.
81

 

Berdasarkanl  definisi-definisil  dil  atas,l  makal  dapatl  

disimpulkanl  bahwal  komponenl  abiotikl  adalahl  semual  bendal  matil  

ataul  non-hidupl  yangl  memilikil  pengaruhl  danl  manfaatl  bagil  makhlukl  

hidupl  danl  lingkungannya.l  Sebagail  contohl  adalahl  l  air,l  tanah,l  danl  

udara,l  batul  dll.l   
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l  Irene, Khristiyono, dan Nani, ESPS IPAS untuk SD/MI Kelas V, 33. 
79

l  Irene, Khristiyono, dan Nani, 33. 
80

l  Khafida dkk., Ekologi dan Lingkungan, 16. 
81

l  Febyl  Milaniel  dkk.,l  “Pengembanganl  Kawasanl  Objekl  Wisatal  Dalaml  

Mempercepatl  Pengembanganl  Ekonomil  Desal  Bagil  Pemula,”l  Penerbitl  Tahtal  Media,l  

2023,l  2,l  https://tahtamedia.co.id/index.php/issj/article/view/134. 



 

 

 

 

44 

3) Hierarkil  dalaml  Ekosistem 

Dalaml  habitatl  makhlukl  hidup,l  terdapatl  urutanl  interaksil  

yangl  dimulail  daril  unitl  terkecill  hinggal  kel  strukturl  yangl  lebihl  besar,l  

yaitul  ekosistem.l  Berikutl  merupakanl  penjelasanl  singkatl  daril  unitl  

terkecil: 

a) Individul  :l  Merupakanl  satuanl  ataul  unitl  terkecill  dalaml  ekosisteml  

yangl  berupal  satul  makhlukl  hidup.l  Contohl  :l  Seorangl  manusia,l  

seekorl  sapi,l  danl  sebuahl  pohon. 

b) Populasil  :l  Merupakanl  kumpulanl  daril  makhlukl  hidupl  yangl  

sejenis.l  Contohl  :l  Dual  manusia,l  l  danl  sekelompokl  zebra. 

c) Komunitasl  :l  Kumpulanl  daril  kelompok-kelompokl  (populasi-

populasi)l  makhlukl  hidupl  yangl  berbedal  dalaml  satul  tempatl  tanpal  

memperlibatkanl  komponenl  abiotik.l  Contohl  :l  Populasil  singal  danl  

populasil  zebral  dil  savana. 

d) Ekosisteml  :l  Ekosisteml  adalahl  tingkatl  yangl  mencakupl  semual  

interaksil  antaral  komunitasl  organismel  yangl  hidupl  danl  

komponenl  abiotikl  dil  suatul  lingkunganl  tertentu.l  Contohl  :l  

Interaksil  tanaman-tanamanl  (biotik)l  menggunakanl  cahayal  

mataharil  (abiotik)l  untukl  menghasilkanl  makananl  melaluil  

fotosintesis.
82
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l  Irene, Khristiyono, dan Nani, ESPS IPAS untuk SD/MI Kelas V, 35. 
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4) Macam-Macaml  Ekosistem 

Ekosisteml  terbagil  atasl  dual  berdasarkanl  asall  pembuatannyal  

yaknil  alamil  danl  buatan. 

a) Ekosisteml  Alamil  :l  Ekosisteml  alamil  adalahl  ekosisteml  yangl  

secaral  alamiahl  terbuatl  tanpal  campurl  tanganl  manusia.l  Ekosisteml  

inil  memilikil  komponenl  yangl  lengkapl  sertal  kuat,l  sehinggal  tidakl  

memerlukanl  pemeliharaanl  karenal  dapatl  memenuhil  

kebutuhannyal  sendiri.l  l  Ekosisteml  inil  dapatl  terganggul  ketikal  

bencanal  alaml  ataul  faktorl  kerusakanl  olehl  manusia.l  Contohl  :l  

Gunung,l  laut,l  danl  lain-lain. 

b) Ekosisteml  Buatanl  :l  Ekosisteml  buatanl  adalahl  ekosisteml  yangl  

secaral  sengajal  diciptakanl  olehl  manusia.l  Ekosisteml  inil  memilikil  

kerentananl  terhadapl  perubahanl  danl  mudahl  terganggul  ,l  sehinggal  

memerlukanl  pemeliharaan.l  Contohl  :l  Aquarium,l  bendungan,l  

kebunl  binatangl  danl  lain-lain.
83

 

Sedangkanl  berdasarkanl  letakl  geografisnya,l  ekosisteml  

terbagil  atasl  dual  yaknil  :l   

a) Ekosisteml  daratl  :l  Ekosisteml  yangl  berupal  daratanl  denganl  

berbagail  komunitasl  floral  danl  faunal  danl  dipengaruhil  olehl  

lingkunganl  abiotikl  mereka,l  sepertil  tanah,l  udara,l  danl  iklim.l  

Contohnyal  adalahl  :l  Hutan,l  gurun,l  tundral  dll. 
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l  Mukharomah, Konsep Dasar Ekologi Tumbuhan, 12. 
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b) Ekosisteml  perairanl  :l  Ekosisteml  yangl  berupal  perairanl  denganl  

berbagail  komunitasl  floral  danl  faunal  danl  interaksinyal  denganl  

komponenl  abiotik.l  Contohnyal  adalahl  :l  Ekosisteml  airl  tawarl  

(danau,l  rawa,l  danl  kolam),l  ekosisteml  laut,l  dll.
84

 

5) Macam-macaml  Interaksil  Makhlukl  Hidupl  dalaml  Ekosistem 

Interaksil  makhlukl  hidupl  dalaml  ekosisteml  memilikil  

beberapal  bentuk,l  interaksil  inil  dapatl  menjadil  meguntungkanl  danl  

merugikan.l  Berikutl  adalalahl  bentuk-bentukl  interaksil  ekosisteml  :l   

a) Simbiosisl  Mutualismel  :l  Hubunganl  antaral  dual  makhlukl  hidupl  

yangl  memberikanl  keuntunganl  padal  kedual  belahl  pihak.l   

Contohl  :l  Kerbaul  danl  burungl  jalak,l  bungal  danl  lebah,l  sertal  ikanl  

badutl  danl  anemon. 

b) Simbiosisl  Parasitismel  :l  Hubunganl  antaral  dual  makhlukl  hidupl  

denganl  hanyal  menguntungkanl  satul  organismel  danl  organismel  

dirugikan.l  Contohl  :l  Benalul  danl  pohon,l  sertal  talil  putril  danl  

beluntas. 

c) Simbiosisl  Komensalismel  :l  Hubunganl  antaral  dual  makhlukl  hidupl  

denganl  hanyal  menguntungkanl  satul  organismel  danl  organismel  

lainl  tidakl  akanl  mendapatkanl  apapun.l  Contohl  :l  Ikanl  hiul  danl  

ikanl  remora,l  sertal  anggrekl  sertal  pohonl  danl  tanamanl  paku. 
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d) Kompetisil  :l  Hubunganl  antaral  dual  ataul  lebihl  makhlukl  hidupl  

yangl  bersaingl  untukl  memenuhil  kebutuhanl  hidup.l  Contohl  :l  

Singal  danl  Hyenal  memperebutkanl  zebral  untukl  dimakan. 

e) Predasil  :l  Hubunganl  antaral  dual  makhlukl  hidupl  yangl  berperanl  

sebagail  pemakanl  danl  dimakan.l  Contohl  :l  Singal  memburul  zebral  

untukl  dimakan.
85

 

6) Rantail  Makanan,l  danl  Jaring-Jaringl  Makanan 

Daril  bentuk-bentukl  interaksil  antaral  makhlukl  hidupl  tersebut,l  

makal  adal  membentukl  yaknil  peristiwal  makanl  danl  dimakanl  yangl  

dapatl  digambarkanl  dalaml  bentukl  rantail  makananl  sertal  jaring-jaringl  

makanan.l  Berikutl  penjelasanl  singkatl  tentangl  rantail  makananl  : 

a) Rantail  makananl  :l  prosesl  yangl  menggambarkanl  peristiwal  makanl  

danl  dimakanl  antaral  makhlukl  hidupl  daril  produsenl  sampail  kel  

konsumenl  puncak,l  bahkanl  pengurai.
86

l  Contohl  : 

 

Gambarl  2.l  1 

Contohl  rantail  makanan87 
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l  “Rantail  Makanan:l  Pengertian,l  Komponen,l  danl  Contohnya,”l  

Tribunnews.com,l  4l  Septemberl  2024,l  

https://www.tribunnews.com/pendidikan/2020/12/13/rantai-makanan-pengertian-komponen-dan-

contohnya. 



 

 

 

 

48 

b) Jaring-jaringl  makananl  :l  Kumpulanl  rantail  makananl  yangl  

membentukl  rantail  makananl  semakinl  kompleks,l  karenal  setiapl  

rantail  makananl  terhubungl  denganl  rantail  makananl  lainl  .
88

l  

Contoh: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambarl  2.l  2 

Contohl  jaring-jaringl  makanan
89
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian yang digunakan dalam pengembangan ini adalah penelitian 

Research and Development (R&D) yang dapat menghasilkan ataupun 

mengembangkan produk baru serta memvalidasi dan menguji keefektifan dari 

produk yang dihasilkan.
90

 Mengembangkan berarti memperbarui dari produk 

yang telah ada dan disesuaikan dengan kebutuhan lapangan. 

Jenis penelitian R&D menggunakan data kuantitatif dan kualitatif. Data 

kualitatif berasal dari hasil uji kelayakan ahli materi, media, dan audiens. Ahli 

materi menguji tentang aspek isi pembahasan, bahasa, kualitas materi 

pembelajaran  dan tulisan dalam bahan ajar dan evaluasi. Sedangkan ahli media 

menguji aspek yang berkaitan dengan kemenarikan tampilan, kesesuaian 

penggunaan tulisan. Dan audiens menguji tentang aspek kemenarikan dan 

kemudahan dalam memahami pesan yang akan disampaikan dalam bahan 

ajar.
91

 

Adapun macam-macam penelitian pengembangan sebagai berikut : 

1. Model Borg & Gall : Model pengembangan ini  dikembangkan oleh Borg 

& Gall pada tahun 1983, model ini terdiri atas 10 langkah yang secara 

singkat dapat dijabarkan sebagai berikut : 1) Pengumpulan informasi 

(research and information collecting), 2) Perencanaan (Planning), 3) 
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Pengembangan desain awal produk (develop preliminary form of product), 

4) Uji coba tahap awal (preliminary field testing), 5) Revisi produk (main 

product revision), 6) Uji coba lapangan skala luas (main field testing), 7) 

Revisi produk operasional (operational product revision), 8) Tahap uji coba 

lapangan operasional (operational field testing), 9) Perbaikan akhir model 

final produk (final product revision), dan 10) penyebar luasan 

(dissemination and implementation). Kelebihan model pengembangan ini 

adalah produk yang dihasilkan telah dipastikan sesuai analisis kebutuhan 

dan masalah, serta valid karena uji coba lebih dari satu kali. 

2. Model 4D : Model 4D adalah model yang dikembangkan pada tahun 1974 

oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel. , 

model ini terdiri atas 4 langkah yang secara singkat dapat dijabarkan 

sebagai berikut: 1) Define (analisis kebutuhan), 2) Design (perancangan),3)  

Develop (tahap menghasilkan produk pengembangan), dan 4) Disseminate 

(tahap penyebarluasan produk).Kelebihan model ini adalah sederhana dan 

tidak membutuhkan waktu lama.
92

 

3. Model ADDIE : Model ini dikembangkan oleh Dick dan Carry yang 

dikembangkan pada tahun 1996. Model ini digunakan untuk merancang 

sistem pembelajaran. Model ini merupakan proses pengembangan yang 

dianggap berurutan dan interaktif.
93

 Adapun tahapannya terdiri atas 1) 
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analisis perlunya pengembangan produk (analysis), 2) merancang produk 

(design), 3) pengembangan produk melalui validasi ahli (development), 4) 

penerapan produk (implementation), dan 5) tahap evaluasi berupa umpan 

balik dari pengguna produk (evaluation). Kelebihan dari model ini adalah 

hasil akhir produk dipastikan valid karena proses analisis yang mendalam 

di setiap tahapannya, lebih sistematis dan terstruktur. 

4. Model Richey & Klein : Model ini dikembangkan oleh Richey dan Klein 

pada tahun 2000-an yang memiliki konsep yang sama dengan model 

terdahulu. Namun, model ini terbagi menjadi dua model,  yakni product 

dan tool research dan model research. Tipe pertama fokus pada 

pengembangan produk, program, proses ataupun alat pembelajaran tertentu 

yang didasari oleh analisis kebutuhan ataupun minat yang lebih spesifik, 

kajian ini membahas desain, pengembangan produk beserta evaluasinya. 

Sedangkan tipe kedua berfokus pada desain, pengembangan, evaluasi dari 

sebuah model.
94

 

5. Model Tyler : Model ini dikembangkan oleh Ralph W. Tyler pada tahun 

1949 yang memiliki empat tahapan yakni 1) Objectives (tujuan pendidikan 

yang diharapkan), 2) Selecting Learning Experiences (Menentukan 

pengalaman belajar untuk mewujudkan tujuan pendidikan, 3) Organizing 

Learining Experiences (menyusun pengalaman belajar yang akan 

diberikan), dan 4) Evaluation (mengevaluasi pengalaman belajar untuk 

mengetahui ketercapaian tujuan). Model pengembangan ini secara spesifik 
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lebih digunakan untuk pengembangan kurikulum dengan kelebihan yakni 

struktur logika dan sistematis, penekanan pada tujuan utama, fokus pada 

proses belajar, dan fleksibilitas dalam pembelajaran.
95

 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan dengan model 

pembelajaran ADDIE yang dikembangkan oleh Dick dan Carry yang 

merupakan model pengembangan  yang sifatya generic
96

 dengan lima tahapan 

(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation).
97

  Beberapa 

tahapan tersebut dirancang dengan sistematis, interaktif, memiliki hubungan 

dan kesinambungan sehingga perlu diimplementasikan secara berurutan. 

Model ADDIE dikembangkan untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang berfokus Pada ranah keterampilan intelektual yang 

disesuaikan dengan kebutuhan. Pengembangan model ini memberi kesempatan 

untuk para peneliti untuk bekerjasama dengan ahli media dan ahli materi agar 

tercipta produk yang berkualitas.
98

 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan Media Pembelajaran Digital 

berbasis Situs Web Canva dalam Pembelajaran IPAS Kelas V ini menggunakan 

model pengembangan ADDIE yang dimemiliki tahapan sebagai berikut. 
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Gambar 3. 1 

Tahapan model ADDIE 

Berikut merupakan rincian dari tahapan ADDIE : 

1. Analyze (Analisis) 

Tahapan analisis adalah tahap pertama yang berupa menganalisis 

kebutuhan dan analisis permasalahan atau kesenjangan yang terjadi Pada 

objek penelitian. Permasalahan yang ada diklasifikasikan dengan ada atau 

tidaknya media maupun bahan ajar, ataupun kurang muktahirnya suatu 

media maupun bahan ajar yang tersedia. 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan informasi terkait 

permasalahan dalam pembelajaran IPAS materi Harmoni dalam Ekosistem 

di kelas V MI Nurur Rahman Tamanan Bondowoso maka peneliti 

melakukan observasi, penyebaran angket dan wawancara. 

Dari analisis permasalahan yang ada melalui informasi yang telah 

diambil, maka ada analisis kebutuhan yang merinci bagaimana solusi dari 

permasalahan yang ada. Sehingga pada tahap analisis kebutuhan ini, ada 
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penyesuaian dengan kebutuhan peserta didik yang meliputi karakteristik 

peserta didik, materi maupun kondisi fasilitas sekolah yang ada, output 

yang ingin dicapai.  

Untuk mengetahui lebih lanjut permasalahan yang dianalisis, 

Berikut ini merupakan tahap-tahap analisis : 

a. Identifikasi adanya penyebab pengembangan  

Pada identifikasi masalah, ditemukan adanya masalah berkenaan 

dengan bahan ajar yang digunakan tidak mempresentasikan materi 

secara jelas dan komprehensif sehingga perlu untuk memvisualisasikan 

dan menjelaskan secara rinci terutama dalam pembelajaran kompleks 

dan abstrak. 

Dalam analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi 

pengembangan, dilakukan observasi dan wawancara terhadap guru 

untuk memahami karakteristik peserta didik dan metode pembelajaran 

di kelas V MI Nurur Rahman Tamanan Bondowoso. 

Setelah melewati analisis kebutuhan melalaui identifikasi 

pengembangan, maka dibuatlah suatu pengembangan yang meliputi 

penggunaan media yang efektif, seperti media pembelajaran interaktif, 

guna mempermudah pemahaman materi. Selain itu, publikasi melalui 

situs web diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan 

interaktivitas siswa. Dengan pengembangan ini, diharapkan proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik, komunikatif, dan efektif dalam 

membantu siswa memahami konsep materi dengan lebih baik. 
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b. Menentukan tujuan pembelajaran 

Tujuan pembelajaran dirumuskan untuk mengarahkan media 

pembelajaran sesuai dengan apa yang dituju, serta sesuai dengan 

capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran IPAS kelas V Sekolah 

Dasar. Berikut merupakan tujuan pembelajaran mata pelajaran IPAS 

Kelas V  Harmoni dalam Ekosistem Topik A : Peristiwa Memakan dan 

Dimakan. 

1) Menyebutkan komponen dalam ekosistem.
99

 

2) Mengidentifikasi hubungan saling ketergantungan antar komponen 

biotik dan abiotik dalam ekosistem.
100

 

3) Menganalisis hubungan antar makhluk hidup pada suatu ekosistem 

dalam bentuk jaring-jaring makanan.
101

 

Setelah menentukan tujuan pembelajaran, produk yang 

dikembangkan akan disusun sesuai dengan tujuan yang telah 

ditentukan. Sehingga akan membentuk materi yang sesuai dengan 

materi keseimbangan ekosistem. 

c. Melakukan konfirmasi calon pengguna 

Pada tahapan ini, diadakan pencarian informasi tentang 

pengalaman belajar calon pengguna media pembelajaran, serta 

melakukan pengumpulan data dengan mengidentifikasi karakteristik 
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umum, menentukan kelompok, populasi peserta didik serta lokasi 

peserta didik. 

1) Identifikasi sumber daya yang dibutuhkan 

Pada tahap ini, sumber daya yang perlu diidentifikasi 

meliputi konten materi, sarana dan prasarana sekolah, serta tenaga 

pendidik. Semua elemen ini disesuaikan dengan analisis kebutuhan 

untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan 

yang diperlukan. 

2) Mengidentifikasi sistem penyampaian yang akan dipakai 

Pada tahap ini, peneliti menentukan cara penyampaian 

materi pembelajaran yang akan disampaikan di dalam kelas. 

Penyampaian materi pembelajaran yang peneliti pilih dapat 

dilakukan secara fleksibel melalui online yang memungkinkan 

penggunaan di berbagai lokasi dan kapan saja. 

2. Design (desain) 

Tahapan desain adalah suatu tahapan untuk merencanakan produk 

pengembangan yang didasarkan Pada hasil analisis masalah dan kebutuhan. 

Tahapan ini harus memuat tentang rencana rancangan dari konsep 

pengembangan dari modul pembelajaran yang ingin dikembangkan. Dalam 

hal ini, peneliti sebagai perancang pendidikan, dan pengembang program 

pembelajaran harus menyadari pentingnya pemahaman tentang pemilihan 

media instruksional yang sesuai. 
102
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Oleh karena itu, dalam menyusun rencana pengembangan dalam 

pengembangan ini maka diawali dengan membuat kerangka yang telah 

dikemukakan di spesifikasi produk untuk memvisualisasikan desain. 

Kemudian peneliti akan melakukan tahap desain dengan menperhatikan 

materi-materi yang akan digunakan untuk menyusun media pembelajaran.  

3. Development (pengembangan) 

Pada tahapan ini, peneliti telah merangkai semua desain serta 

rancangan yang telah ditentukan Pada tahap sebelumnya.  Pada proses 

pengembangan ini, dilakukan pembuatan media pembelajaran interaktif 

berbasis situs web canva yang disertai dengan instrumen validator untuk 

mengetahui kualitas dari media yang telah dibuat oleh peneliti. 

Adapun langkah-langkah yang dilakukan peneliti untuk 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis situs web canva 

adalah: 

a. Meng-upgrade alat desain yakni Canva menjedi Canva premium  

 

Gambar 3. 2 

Web Canva Premium 
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b. Membuat media yang sudah didesain dengan menambahkan judul, 

profil pengembang, petunjuk navigasi,.  

c. Melakukan review media pembelajaran melalui instrumen validasi yang 

telah dikonsultasikan kepada dosen pembimbing. Dan instrumen 

tersebut, akan diisi oleh validator dan uji coba pengguna. 

Pengembangan ini difokuskan untuk menguji kelayakan melalui 

validasi ahli dan uji coba produk. 

d. Melakukan revisi terhadap media pembelajaran sesuai dengan saran 

yang diberikan validator ahli media dan materi. Setelah mendapatkan 

pernyataan layak maka akan diimplementasikan kepada subjek uji coba. 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap ini adalah tahap untuk menerapkan media pembelajaran yang 

telah dikembangkan pada proses kegiatan belajar mengajar. Dalam hal ini, 

media pembelajaran digital berbasis situs web canva sudah dapat 

diimplementasikan kepada peserta didik sebagai subjek uji coba. Pada 

tahap implementasi ini, terdapat uji coba yang dilakukan dengan skala kecil 

dan besar. Tujuannya adalah untuk mengetahui respon dan umpan balik 

dari peserta didik, Pada tahapan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan sedemikian rupa sesuai dengan desain pengembangan 

hingga dapat diimplementasikan dengan baik. 

5. Evalution (Evaluasi) 

Pada tahapan ini, tujuan dari evaluasi yakni pengembangan yang 

dilakukan untuk meninjau sesuai atau tidak dengan tujuan awal. Pada 
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tahapan ini pula terdapat tujuan untuk memberikan umpan balik sehingga 

perbaikan dan revisi dapat dihasilkan dengan disesuaikan Pada hasil 

evaluasi yang diperoleh.
103

Pemilihan model penelitian pengembangan 

ADDIE ini didasari Pada keunggulan ADDIE yang memiliki tahapan kerja 

sistematik dengan setiap fase dilakukan evaluasi dan revisi sehingga hasil 

dari produk akhir akan menjadi produk yang valid. 

C. Uji Coba Produk 

Uji coba produk adalah proses untuk mengetahui keefektifan maupun 

kinerja dari produk yang dikembangkan. Peneliti akan melakukan uji coba 

produk setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media yang 

melakukan penilaian validasi desain, kelemahan produk, dan uji coba Pada 

peserta didik atau peserta subjek uji coba. 

Dalam penelitian ini, produk media pembelajaran digital berbasis situs 

web canva akan diuji   kevalidan untuk mengetahui sejauh mana validitasnya. 

Proses validitas ini akan dilakukan oleh tiga validator yakni: 

a. Validatorl  materil  IPASl  olehl  dosenl  biologil  yaknil  bapakl  Dr.l  Husnil  

Mubarok,l  S.Pd.,l  M.Si. 

b. Validatorl  ahlil  medial  olehl  bapakl  M.l  Sholahuddinl  Amrulloh,l  M.Pd. 

c. Validatorl  pembelajaranl  IPASl  olehl  Ibul  Jamilatull  Kamalia,l  S.Pd.l  gurul  

kelasl  VBl  MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  . 

Setelahl  dinyatakanl  valid,l  medial  akanl  diujil  cobal  padal  10l  pesertal  didikl  

untukl  mengidentifikasil  kekuranganl  danl  melakukanl  revisil  dalaml  ujil  cobal  
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skalal  kecil.l  Selanjutnya,l  ujil  cobal  dilanjutkanl  kepadal  seluruhl  pesertal  didikl  

kelasl  VBl  MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  Bondowosol  yangl  berjumlahl  33l  orang. 

D. Desain Uji Coba 

Desainl  ujil  cobal  melibatkanl  evaluasil  produkl  olehl  validatorl  ahlil  materi,l  

ahlil  media,l  ahlil  bahasa,l  danl  gurul  kelasl  Vl  MIl  Nururl  Rahman.l  Tujuanl  ujil  cobal  

inil  adalahl  untukl  menilail  danl  menyempurnakanl  medial  yangl  telahl  

dikembangkanl  olehl  peneliti. 

1. Subjekl  Ujil  Coba 

Subjekl  ujil  cobal  daril  penelitianl  pengembanganl  inil  meliputil  dual  

validatorl  yangl  merupakanl  dosen,l  satul  gurul  kelas,l  sertal  pesertal  didikl  kelasl  

VBl  MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  Bondowosol  Padal  tahunl  ajaranl  

2024/2025. 

a. Ahlil  Materi 

Desainl  ujil  cobal  yangl  akanl  dilakukanl  olehl  ahlil  materil  adalahl  

pengujianl  terhadapl  materil  yangl  disajikanl  danl  penyesuaiannyal  denganl  

capaianl  pembelajaranl  danl  tujuanl  pembelajaranl  yangl  berlakul  Padal  

kurikulum.l  Makal  ahlil  materil  akanl  diwakilkanl  olehl  dosenl  daril  prodil  

tadrisl  biologil  UINl  KHASl  Jemberl  yaknil  bapakl  Dr.l  Husnil  Mubarok,l  

S.Pd.,l  M.Si. 

b. Ahlil  Media 

Desainl  ujil  cobal  yangl  akanl  dilakukanl  dalaml  pengujianl  ahlil  

medial  akanl  menilail  Padal  kesesuaianl  danl  kemenarikanl  medial  untukl  

pesertal  didik.l  Dalaml  hall  ini,l  validatorl  ahlil  medial  akanl  diambill  daril  



 

 

 

 

61 

dosenl  yangl  kompetenl  dalaml  bidangl  medial  pembelajaran.l  Dalaml  

penelitianl  ini,l  ahlil  medial  yangl  penelitil  pilihl  ialahl  bapakl  M.l  

Sholahuddinl  Amrulloh,l  M.Pdl  yangl  merupakanl  dosenl  programl  studil  

PGMIl  UINl  Khasl  Jember. 

c. Guru 

Gurul  adalahl  subjekl  yangl  merupakanl  ahlil  pembelajaranl  denganl  

memilikil  pengalamanl  mengajarl  pembelajaranl  IPASl  sehinggal  

memahamil  kurikuluml  yangl  diterapkanl  dalaml  matal  pelajaranl  IPASl  dil  

tingkatl  SD/MIl  terutamal  kelasl  V. 

d. Pesertal  Didik 

Pesertal  didikl  adalahl  subjekl  Ujil  Cobal  yangl  merupakanl  sasaranl  

utamal  dalaml  Pengembanganl  Medial  Interaktifl  Berbasisl  Situsl  Webl  

Canval  dalaml  Pembelajaranl  IPASl  Materil  Harmonil  dalaml  Ekosisteml  

Kelasl  V.l  Pesertal  didikl  yangl  dimaksudl  adalahl  pesertal  didikl  kelasl  VBl  

dil  MIl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  Bondowosol  yangl  berjumlahl  33l  pesertal  

didik. 

2. Jenisl  Data 

Jenisl  datal  yangl  akanl  digunakanl  dalaml  penelitianl  inil  terdiril  atasl  dual  

jenisl  penelitianl  yaknil  datal  kualitatifl  danl  kuantitatifl  l  untukl  mengukurl  

kevalidanl  daril  Medial  Interaktifl  Berbasisl  Situsl  Webl  Canval  yangl  telahl  

dikembangkan. 
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a. Datal  Kualitatifl   

Datal  yangl  dihasilkanl  daril  berbagail  sumberl  penelitianl  dapatl  

diperolehl  melaluil  berbagail  teknik.
104

l  Datal  inil  meliputil  hasill  observasi,l  

wawancara,l  masukan,l  danl  komentarl  selamal  prosesl  penelitianl  danl  

pengembangan.l  Datal  tersebutl  bersifatl  deskriptifl  danl  terkaitl  denganl  

produkl  medial  pembelajaranl  yangl  telahl  dikembangkan,l  yaitul  Medial  

Pembelajaranl  Interaktifl  berbasisl  Situsl  Webl  Canva. 

b. Datal  Kuantitatifl   

Datal  kuantitatifl  dalaml  penelitianl  pengembanganl  inil  yaknil  datal  

berbentukl  angka-angkal  yangl  diperolehl  daril  penilaianl  angketl  

kebutuhanl  pesertal  didik,l  penilaianl  validatorl  terhadapl  produkl  yangl  

dikembangkan,l  besertal  responl  angketl  olehl  pesertal  didikl  danl  penilaianl  

medial  pembelajaranl  olehl  guru.l  

105
 

3. Instrumen Pengumpul Data 

Instrumenl  pengumpulanl  datal  adalahl  alatl  pengumpulanl  datal  yangl  

digunakanl  olehl  penelitil  dalaml  penelitian.l  Dalaml  penelitianl  ini,l  penelitil  

menggunakanl  beberapal  instrumentl  yakni:l  observasi,l  wawancaral  danl  

lembarl  kuisionerl  ataul  angket. 

a. Observasi 

Observasil  adalahl  pengumpulanl  datal  yangl  didasarkanl  Padal  

pengamatanl  langsungl  Padal  suatul  objekl  yangl  adal  dil  lapanganl  

                                                 
104

l  Sugiyono,l  Metodel  Penelitianl  danl  Pengembanganl  Reseacrhl  andl  

Developmentl  (Bandung:l  Alfabeta,l  2022),l  366. 
105

l  Misbahuddinl  danl  Iqball  Hasan,l  Analisisl  Datal  Penelitianl  denganl  Statistikl  

(Edisil  Kedua)l  (Bumil  Aksara,l  2022),l  22. 
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penelitian.l  

106
l  Menurutl  Abdurrohmanl  Fatoni,l  observasil  adalahl  

pengamatanl  denganl  catatatanl  terhadapl  keadaanl  ataul  perilakul  objekl  

sasaran.
107

l  Observasil  adalahl  metodel  pengumpulanl  datal  yangl  

melibatkanl  pengamatanl  langsungl  dil  lapangan.l  Dil  lapanganl  yaknil  MIl  

Nururl  Rahmanl  Tamananl  Bondowoso,l  penelitil  melakukanl  observasil  

tidakl  denganl  sistematis,l  melainkanl  denganl  caral  memperhatikanl  

lingkunganl  belajarl  pesertal  didikl  danl  perangkatl  pembelajaranl  yangl  

digunakanl  secaral  rutin. 

b. Wawancara 

Wawancaral  adalahl  suatul  caral  untukl  mengumpulkanl  informasil  

ataul  datal  yangl  melibatkanl  aktivitasl  menanyakanl  narasumberl  yangl  

memilikil  kepentinganl  denganl  penelitian.
108

l  Dalaml  teknikl  ini,l  penelitil  

menggunakanl  wawancaral  secaral  langsungl  denganl  narasumber. 

Penelitil  melakukanl  wawancaral  kepadal  gurul  kelasl  VBl  MIl  Nururl  

Rahmanl  Tamananl  Bondowosol  denganl  menggalil  datal  tentangl  

karaktesristikl  pesertal  didik,l  ketersediaanl  bahanl  ajarl  ataul  medial  

pembelajaranl  danl  metodel  pembelajaranl  sertal  evaluasinya. 

c. Dokumentasi 

Pengumpulanl  datal  denganl  metodel  dokumentasil  melibatkanl  

pencarianl  berbagail  jenisl  datal  sepertil  catatan,l  transkrip,l  buku,l  suratl  

                                                 
106

l  Muhammadl  Fitrahl  Luthfiyah,l  Metodologil  Penelitian:l  Penelitianl  Kualitatif,l  

Tindakanl  Kelasl  danl  Studil  Kasus,l  2017,l  2–3. 
107

l  Abdurrahmanl  Fatoni,l  Metodologil  Penelitianl  danl  Teknikl  Penyusunanl  

Skripsil  (Jakarta:l  Rinekal  Cipta,l  2011),l  104. 
108

l  Fandil  Rosil  Sarwol  Edi,l  Teoril  Wawancaral  Psikodignotisl  (Yogyakarta:l  PT.l  

Leutikal  Nouvalitera,l  2016). 
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kabar,l  majalah,l  agenda,l  foto,l  danl  sejenisnya.l  l  Dokumentasil  yangl  

dikumpulkanl  dalaml  penelitianl  inil  mencakupl  gambarl  ataul  foto,l  

keteranganl  mengenail  prosesl  pembelajaran,l  sertal  lampiran-lampiranl  

kuisionerl  yangl  diisil  olehl  paral  subjekl  ujil  cobal  sebagail  hasill  praktekl  

penggunaanl  medial  digital berbasisl  Situsl  Webl  Canval  dil  MIl  Nururl  

Rahmanl  Tamananl  Bondowoso. 

d. Lembarl  Kuisionerl  ataul  Angketl  Penilaianl  Media 

Lembarl  kuisionerl  adalahl  instrumentl  pengumpulanl  datal  denganl  

caral  memberikanl  seperangkatl  pertanyaanl  secaral  tertulisl  kepadal  

responden.
109

l  Dalaml  penelitianl  ini,l  angketl  yangl  digunakanl  meliputil  

angketl  medial  pembelajaranl  yangl  mengujil  tentangl  kelayakanl  medial  

daril  segil  materi,l  produk,l  bahasal  danl  praktek. 

Angketl  untukl  mengujil  materi,l  produkl  danl  bahasal  yangl  

diberikanl  kepadal  validatorl  danl  ahlil  materil  bersifatl  rasionall  danl  beluml  

berdasarkanl  faktal  dil  lapangan.
110

l  Informasil  yangl  diperolehl  dalaml  

angketl  tersebutl  akanl  menjadil  masukanl  dalaml  merevisil  medial  

pembelajaranl  agarl  mencapail  medial  yangl  valid.l  Pengembanganl  medial  

inil  jugal  disesuaikanl  denganl  kebutuhanl  yangl  telahl  dianalisisl  diawall  

danl  disesuaikanl  denganl  karakteristikl  pesertal  didik.l   

Skalal  pengukuranl  yangl  digunakanl  untukl  memvalidasil  penelitianl  

danl  pengembanganl  medial  pembelajaranl  inil  adalahl  skalal  Likert.l  Skalal  

Likertl  berfungsil  untukl  mengukurl  sikap,l  persepsi,l  danl  pendapatl  

                                                 
109

l  Sugiyono,l  Metodel  Penelitianl  Kuantitatif,l  Kualitatifl  danl  R&D,l  216. 
110

l  Sugiyono,l  Metodel  Penelitianl  danl  Pengembanganl  Reseacrhl  andl  

Development,l  408. 
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individul  ataul  kelompokl  terhadapl  potensil  danl  masalahl  objekl  yangl  

telahl  dikembangkanl  secaral  menyeluruh.
111

 

Dalaml  skalal  Likert,l  opsil  jawabanl  disusunl  daril  yangl  palingl  

positifl  hinggal  yangl  palingl  negatif,l  termasukl  Sangatl  Setujul  (SS),l  

Setujul  (S),l  Ragu-ragul  (R),l  Tidakl  Setujul  (TS),l  danl  Sangatl  Tidakl  Setujul  

(STS).l  Untukl  analisisl  kualitatif,l  jawabanl  diberil  skorl  antaral  1l  hinggal  5,l  

denganl  skorl  5l  untukl  SS,l  4l  untukl  S,l  3l  untukl  R,l  2l  untukl  TS,l  danl  1l  

untukl  STS.l  Dalaml  hall  ini,l  penelitil  menggunakanl  angket-angketl  

validasil  kepadal  paral  ahli,l  sertal  angketl  responl  gurul  danl  pesertal  didikl  

untukl  mendapatkanl  datal  yangl  diharapkan. 

Dalaml  kuisionerl  terdapatl  kisi-kisil  yangl  menjadil  panduanl  dalaml  

penelitianl  pengembangan,l  berikutl  inil  adalahl  kisi-kisil  daril  kuisioner: 

1) Instrumenl  validasil  ahlil  materi 

Tabell  3.l  1 

Instrumenl  Validasil  Materi 

No Aspek Indikator 

1 Aspekl  

kesesuaianl  

materi 

Kesuaianl  materil  yangl  disampaikan 

Kelengkapanl  materi 

2 Aspekl  

Kesesuaianl  

Bahasa 

Ke-komunikatifanl  dalaml  penyampaian 

Kesesuaianl  bahasal  yangl  digunakan 

(Sumberl  :l  Elokl  Robiatull  Adawiyah,2023)
112
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l  Drsl  H.l  Ardiall  M.Si,l  Paradigmal  danl  Modell  Penelitianl  Komunikasil  

(Bumil  Aksara,l  2022),l  452. 
112

l  Elokl  Robiatull  Adawiyah,l  “Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Interaktifl  

Berbasisl  Articulatel  Storylinel  3l  Padal  Matal  Pelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  Danl  

Sosiall  Kelasl  Vl  Dil  Sekolahl  Dasarl  Swastal  Plusl  Al-Qodiril  Jemberl  Tahunl  Pelajaranl  

2023/2024”l  (undergraduate,l  UINl  KHl  Achmadl  Siddiql  Jember,l  2023),l  120,l  

http://digilib.uinkhas.ac.id/29383/. 
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2) Instrumenl  validasil  ahlil  media 

Tabell  3.l  2 

Instrumenl  Validasil  Media 

No Aspek Indikator 

1 Aspekl  Desainl  

Tampilan 

Kesesuaianl  desainl  tampilan 

Kesesuaianl  Tatal  Letakl  Menul  

danl  Tombol 

Ukuran,l  Warna,l  danl  Jenisl  

Font 

2 Aspekl  Audio Kejelasanl  Audio 

Ketepatanl  Audiol  danl  

Backsound 

3 Aspekl  Video Ketepatanl  materil  dalaml  

video 

Kualitasl  Video 

4 Aspekl  Animasi Kesesuaianl  Animasi 

5 Aspekl  Kemudahanl  

Penggunaanl  Media 

Useful 

(Sumberl  :l  Elokl  Robiatull  Adawiyah,l  2023) 

 

3) Instrumenl  validasil  ahlil  pembelajaranl  olehl  guru 

Tabell  3.l  3 

Instrumenl  Validasil  Ahlil  Pembelajaran 

No Aspek Indikator 

1 Aspekl  kesesuaianl  

materi 

Kesuaianl  materil  yangl  

disampaikan 

Kelengkapanl  materi 

2 Aspekl  Kesesuaianl  

Bahasa 

Ke-komunikatifanl  dalaml  

penyampaian 

Kesesuaianl  bahasal  yangl  

digunakan 

(Sumberl  :l  Elokl  Robiatull  Adawiyah,2023)
113
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l  Elokl  Robiatull  Adawiyah,l  “Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Interaktifl  

Berbasisl  Articulatel  Storylinel  3l  Padal  Matal  Pelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  Danl  

Sosiall  Kelasl  Vl  Dil  Sekolahl  Dasarl  Swastal  Plusl  Al-Qodiril  Jemberl  Tahunl  Pelajaranl  

2023/2024”l  (undergraduate,l  UINl  KHl  Achmadl  Siddiql  Jember,l  2023),l  120,l  

http://digilib.uinkhas.ac.id/29383/. 
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4) Instrumenl  penggunaanl  medial  olehl  pesertal  didik 

Tabell  3.l  4 

Instrumenl  Angketl  Pesertal  Didik 

N

ol   

Aspekl   Indikatorl   

1.l   Aspekl  Medial   Kemenarikanl  medial  pembelajaran 

  Kemudahanl  media 

2 Aspekl  Materi Kemudahanl  memahamil  materi 

 

4. Teknikl  Analisisl  Data 

Adal  dual  jenisl  datal  dalaml  penelitianl  ini,l  yaknil  datal  deksriptifl  

kuantitatifl  danl  kualitatuf.l  Sehinggal  untukl  menganalisisl  datal  ujil  cobal  

penelitianl  inil  menggunakanl  teknikl  analisisl  datal  deksriptifl  kualitatifl  danl  

kuantitatif.l   

a. Deksriptifl  kualitatif 

Analisisl  inil  digunakanl  untukl  mengetahuil  kualitasl  danl  kelayakanl  

pengembanganl  medial  pembelajaranl  interaktifl  berbasisl  sehinggal  

mencapail  hasill  akhirl  yangl  terbaik.l  Analisisl  inil  menggunakanl  

dikumpulkanl  melaluil  prosesl  pengembangan,l  metodel  observasil  saatl  

kegiatanl  belajarl  mengajarl  berlangsung,l  danl  wawancara,l  danl  umpanl  

balikl  yangl  berupal  masukan,l  komentar,l  danl  saranl  daril  paral  subjekl  ujil  

cobal  penelitian.l  

114
 

b. Deksriptifl  kuantitatif 

Analisisl  datal  kuantitatifl  inil  digunakanl  untukl  mengetahuil  

kelayakanl  daril  medial  berupal  skorl  nilail  yangl  dihasilkanl  daril  angketl  

yangl  telahl  diisil  olehl  validatorl  sertal  gurul  danl  pesertal  didikl  melaluil  ujil  
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l  Adawiyah,l  “Pengembanganl  Medial  Pembelajaranl  Interaktifl  ....."l  73. 
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cobal  yangl  dilakukan.l  Untukl  mengukurl  kevalidanl  skorl  nilail  tersebut,l  

makal  l  menggunakanl  keriterial  penelitianl  yangl  menjadil  acuanl  terhadapl  

kelayakanl  medial  ajar.l  Dalaml  hall  ini,l  penelitil  menggunakanl  angketl  

denganl  menggunakanl  skalal  likertl  yangl  memilikil  limal  pilihanl  skorl  

yaknil  : 

Tabell  3.l  5 

Skorl  berdasarkanl  skalal  likert 

Kriteria Nilai 

Sangatl  Setuju Skorl  5 

Setuju Skorl  4 

Ragu-Ragu Skorl  3 

Tidakl  Setuju Skorl  2 

Sangatl  Tidakl  Setuju Skorl  1 

 

Penggunaanl  skalal  likertl  dipilihl  karenal  skalal  likertl  dapatl  

digunakanl  untukl  mengukurl  sikap,l  pendapatl  maupunl  persepsil  individul  

ataupunl  populasil  tentangl  suatul  fenomena.l  

115
l  Adapunl  rumusl  yangl  

digunakanl  untukl  menghitungl  nilail  angket,l  sebagail  berikutl  : 

1) Analisisl  validasi 

Angketl  yangl  telahl  diisil  olehl  validatorl  materil  danl  medial  

sertal  ahlil  pembelajaranl  yaknil  gurul  untukl  menganalisl  validitasl  danl  

kelayakanl  pengembanganl  media.l  Berdasarkanl  jawabanl  validatorl  

danl  ahlil  pembelajaranl  dapatl  diketahuil  kelayakanl  sertal  kesesuaianl  

medial  ajarl  yangl  dikembangkan. 
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l  Adawiyah,l  74. 
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Berikutl  rumusl  untukl  menganalisisl  kuisionerl  daril  validatorl  

danl  gurul  dalaml  bentukl  l  presentase: 

𝑃 =
∑X

∑Xi
Xl  100% 

Keterangan: 

Pl  =l  Nilail  Presentase 

∑Xl  =l  Jumlahl  skorl  penilaian 

∑Xil  =l  Jumlahl  skorl  maksimal 

Setelahl  dilakukanl  perhitunganl  makal  akanl  muncull  hasill  

berupal  persentase,l  untukl  mengetahuil  tingkatl  persentasel  makal  

penelitil  menggunakanl  pedomanl  persentasel  berikut: 

Tabell  3.l  6 

Tingkatl  Kriterial  Pencapaianl   

No Pencapaianl  (%) Keterangan 

1. 86%l  -l  100% Sangatl  Layak 

2. 71%l  -l  85% Layak 

3. 56%l  -70% Cukupl  Layak 

4. 41%l  -l  55% Kurangl  Layak 

5. 25%l  -l  40% Tidakl  Layak 

(Sumberl  :l  Baitil  Nurl  Fitria,l  2023) 

 

2) Analisisl  responl  pesertal  didik 

Angketl  yangl  dibuatl  olehl  penelitil  jugal  disebarl  kel  pesertal  ujil  

cobal  yaknil  pesertal  didik.l  Hall  inil  bertujuanl  untukl  mengukurl  

seberapal  layakl  danl  menarikl  medial  pembelajaranl  yangl  

dikembangkan.l  Setelahl  menerimal  hasill  surveil  responl  pesertal  

didik,l  penelitil  menggunakanl  rumusl  persentasel  berikut: 
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𝑃 =
∑X∑Xi

Xl  100%l   

Keteranganl  : 

P=l  Nilail  Presentase 

∑X=l  l  Jumlahl  skorl  penilaian 

∑Xi=l  l  Jumlahl  skorl  maksimal 

Berikutl  pedomanl  kriterial  penilaianl  responl  pesertal  didikl  : 

Tabell  3.l  7 

Kriterial  Penilaianl  Responl  Pesertal  Didik 

Pencapaianl  (%) Keterangan 

80%l  -l  100% Sangatl  Baik 

66%l  -l  79% Baik 

56%l  -l  65% Cukupl  Baik 

41%l  -l  55% Kurangl  Baik 

0%l  -l  40% Kurangl  Baik 

(Sumberl  :l  Alyal  Qothrunnada,l  2024)
116

 

 

Daril  beberapal  hasill  analisisl  data,l  makal  akanl  diambill  nilail  

rata-ratal  baikl  daril  nilail  validasil  daril  3l  ahlil  maupunl  nilail  angketl  

responl  pesertal  didikl  dalaml  l  skalal  kecill  danl  besarl  untukl  

mendapatkanl  kesimpulanl  daril  kelayakanl  maupunl  kepraktisanl  

pengembanganl  medial  pembelajaranl  digital  berbasisl  situsl  webl  

canva. 
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l  Alyal  Qothrunnanda,l  “Pengembanganl  Bahanl  Ajarl  E-LKPDl  Berbasisl  

Platforml  Wizer.mel  padal  Pembelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  danl  Sosiall  (IPAS)l  

Siswal  Kelasl  IVl  dil  SDSl  Islaml  Ulull  Albabl  Jember”l  (undergraduate,l  UINl  Kiail  Hajil  

Achmadl  Siddiql  Jember,l  2024),l  http://digilib.uinkhas.ac.id/36802/. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Profil Madrasah Ibtidaiyah Nurur Rahman  

1. Profil Umum Madrasah 

Nama Lembaga : MI Nurur Rahman Tamanan 

Alamati : Jl. Kebun Bibit no. 02 Tamanan RT 7 

RW 1, Kel. Tamanan Kec. Tamanan 

Bondowoso Jawa Timur 66217 

Email : misnururrahman@gmail.com 

Tahun Berdiri : 2016 

SK Pendirian/Ijin Operasional : 2017 

Akreditasi : C 

Tahun Akreditasi : 2019 

NSM/NSS : 111235110115 

Status Tanah : Milik Yayasan 

 

 1. Surat Kepemilikan Tanah 

2. Luas Tanah : 1.502 m
2
 

3. Luas Bangunan : 1.297 m
2
 

Nama Kepala Madrasah : Hj. Miftahul Jannah. S.Pd.I. 

Madrasah Ibtidaiyah Nurur Rahman adalah salah satu lembaga 

madrasah ibtidaiyah yang diselenggarakan oleh Yayasan Nurur Rahman 

sejak tahun 2016 dan mendapatkan izin operasional sekolah pada tahun 

2017. Madrasah ini berakreditasi “C” pada tahun 2019, dengan lokasi di 
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daerah dataran tinggi dengan potensi wilayah pertanian dan berada di 

pemukiman desa. Madrasah ini memiliki 14 kelas dengan jumlah peserta 

didik sebanyak 407 peserta didik dan jumlah guru sebanyak 24 guru. 
117

 

2. Visi dan Misi Madrasah 

Adapun visi dari madrasah ini adalah “Terbentuknya manusia yang 

memiliki iman dan taqwa yang kuat kepada Allah, berahlakul karimah 

berilmu nafik, beramal sholeh cinta Agama, Negara dan Bangsa.” Dan 

untuk menyelenggarakan visi tersebut, MI Nurur Rahman memiliki misi 

sebagai berikut :  

a. Menciptakan suasana lembaga pendidikan yang berciri khas islami dan 

qualified 

b. Menyiapkan kurikulum yang mampu memenuhi kebutuhan peserta 

didik dan masyarakat  dalam menghadapi tantangan zaman. 

c. Menyiapkan tenaga pendidik yang professional, mampu memberikan 

uswah, dan mampu mengembangkan potensi anak didik. 

d. Menyiapkan anak didik yang bertaqwa dan beriman kokoh dan kuat 

(Pendirian) kepada Allah SWT berwawasan IPTEK yang luas, cinta 

agama bangsa dan Negara. 

e. Menyiapkan anak didik yang memiliki dedikasi keilmuan yang 

komperehennsif, berprestasi, kreatif, jujur dan bertanggung jawab.
118

 

                                                 
117

 “Data Profil Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Nurur Rahman Tamanan,” 2024. 
118

 “Data Profil Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Nurur Rahman Tamanan.” 



 

 

 

 

73 

3. Profil Kegiatan Madrasah 

Kegiatan di Madrasah dimulai pada pukul 07.00 WIB yang diawali 

dengan melakukan sapa dan sambut peserta didik setiap hari untuk 

menyatukan chemistry antara peserta didik dan guru, selain itu untuk 

mengajarkan bagaimana berakhlak dan menjaga adab dengan baik. 

Selanjutnya kegiatan berlanjut dengan kegiatan pembacaan surat-surat 

pendek ataupun membaca istighosah bersama dan disusul dengan kegiatan 

shalat dhuha berjamaah. Kegiatan keagamaan ini diakhiri dengan kegiatan 

tahsinul qur’an menggunakan metode Qur’ani Sidogiri dan setoran 

hafalan bagi yang mengikuti tahfidzul qur’an yang berlangsung setiap 

Senin-Kamis, adapun kegiatan rutin hari Jum’at pagi, peserta didik 

melakukan kegiatan pembacaan shalawat mahallul qiyam untuk 

menumbuhkan kecintaan kepada Rasulullah SAW dan membaca asmaul 

husna, ‘aqoid seket (50 aqoid), ataupun surah-surah pendek. Dan pada hari 

Sabtu pagi, setelah shalat Dhuha, peserta didik akan melakukan kegiatan 

bersih-bersih atau senam. Kegiatan pagi ini berlangsung hingga pukul 

08.00 yang ditandai dengan bel masuk untuk melakukan KBM di kelas. 
119

 

KBM yang dilaksanakan berlangsung pada pukul 08.00-10.00 WIB, 

dan dilanjutkan dengan kegiatan istirahat yang berlangsung 15 menit. 

Pukul 10.15 WIB, kegiatan pembelajaran dilanjutkan hingga pukul 12.00 
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WIB yang dilanjutkan dengan kegiatan istirahat, shalat dhuhur dan 

persiapan pulang.
120

 

Selain itu terdapat kegiatan yang merupakan sarana pengembangan 

minat dan bakat peserta didik melalui ekstrakurikuler diantaranya adalah 

ekstra pramuka, pencak silat, tahfidz, hadrah. paduan suara, tartil, dan 

ekstra komputer.
121

 

4. Sarana dan Prasarana sekolah 

Sebagai sekolah yang baru, sarana dan prasarana yang ada di MI 

Nurur Rahman ini dapat terbilang lebih lengkap daripada sekolah 

sekitarnya. MI Nurur Rahman terdiri atas 14 ruang kelas yang luas dan 

nyaman, 1 ruang lab komputer, 1 ruangan perpustakaan, 1 musholla Nurur 

Rahman, 1 ruang kantor guru, 1 ruang kantor kepala sekolah, dan 8 kamar 

mandi peserta didik, dan 1 kamar mandi . Selain itu, terdapat sarana yakni 

papan tulis di setiap kelasnya, berbagai media pembelajaran fisik yang 

memadai dalam kegiatan belajar mengajar, serta terdapat proyektor dan 20 

komputer yang tersedia.
122

  

Berdasarkan data tersebut, kelas VB yang berukuran 7x5 m 

memiliki sarana prasarana 1 unit whiteboard, 35 unit kursi, 18 unit meja, 1 

unit lemari, 1 unit lampu, 1 unit kipas angin, papan lembar portofolio 
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peserta didik, lambang garuda pancasila, gambar presiden dan wakil 

presiden, jam dinding, dan alat kebersihan. 
123

 

5. Profil Data Pendidik dan Tenaga Pendidikan Madrasah 

MI Nurur Rahman mengusahakan pendidikan berkualitas dengan 

mengambil guru yang berlatar belakang pendidikan. Jumlah tenaga 

pendidik secara keseluruhan 24 pendidik yang merupakan 1 kepala 

sekolah, 23 guru dan 2 diantaranya merangkap sebagai operator. Selain itu, 

sekolah juga memberikan fasilitas guru untuk melakukan pelatihan yang 

dilaksanakan oleh yayasan mitra, Kelompok Kerja Guru, dan mengikuti 

Pintar (Pusat Informasi Pelatihan & Pembelajaran) yang dilaksanakan oleh 

Kementerian Agama Indonesia dengan frekuensi yang sering yakni 3-4 

kali perbulan.. 
124

 

Berdasarkan data pendidik dan tenaga pendidikan tersebut, peneliti 

melakukan penelitian di kelas VB yang diampu oleh Ibu Jamilatul 

Kamalia, S.Pd., seorang guru dengan latar belakang pendidikan S1 

program studi Pendidikan Luar Sekolah lulusan Universitas Jember yang 

telah mengajar dari tahun 2022.
125
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6. Data Peserta Didik 

Di MI Nurur Rahman pada tahun ajaran 2024/2025 memiliki jumlah 

peserta didik sebanyak 407 peserta didik dengan diantaranya 210 peserta 

didik laki-laki dan 197 peserta didik perempuan.
126

 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan kelas VB sebagai subjek 

penelitian. Berikut data peserta did ik kelas VB beserta data nilai dan gaya 

belajar.  

Tabel 4. 1 

Data Peserta Didik kelas VB 

No Nama Lengkap L/P Gaya Belajar 

1 Adiba Karina Ba'adilla P Auditori 

2 Afifah Najwa Al Mahfudz P Auditori-Kinestetik 

3 Alina Sista Januari P Auditori-Kinestetik 

4 Aminatuz Zakiyah Syarif P Auditori-Kinestetik 

5 Anjani Umniah Maulia P Auditori 

6 Aulia Izzatun Nisa` P Kinestetik 

7 Auliyatus Solehah P Kinestetik 

8 Cahaya Aulia Sugiarto P Kinestetik 

9 Dara Sadira Azzahra P Visual Kinestetik 

10 Dzakira Talita Zahra P Visual 

11 Elvaretta Iza Anindya P Auditori 

12 Erika Nur Hikmah P Visual 

13 Haruka Yasmin Nindifa P Auditori 

14 Ika Raisyah Putri P Auditori 

15 Izzatud Dayyana P Auditori 

16 Jihan Nabila Salsabila P Auditori Kinestetik 

17 Kayla Dwi Vilandika P Visual Kinestetik 

18 Latifatul Fakhiroh P Kinestetik 

19 Mayizah Kanza Nur Muhammad P Auditori Kinestetik 

20 Mega Amelia P Visual Kinestetik 

21 Nabila Zahira P Kinestetik 

22 Nadieva Anjahana Arifin P Auditori Kinestetik 
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23 Nafiah Qurrota Ainie P Auditori 

24 Nafisatul Bilqis P Kinestetik 

25 Naura Alvan Hasna Annida P Auditori Visual 

26 Naura Azzahra Al Thofun Nisa P Auditori Kinestetik 

27 Priscilia Eka Safitri P Auditori Kinestetik 

28 Rofikoh P Kinestetik 

29 Shafa Aulia Putri P Kinestetik 

30 Syafiqa Nuzzula Jannah P Kinestetik 

31 Syifania Pramudita P Auditori 

32 Zivana Zilmy Kafa Triani P Auditori Visual 

33 Zulfa Khoirun Nisa' P Auditori Kinestetik 

 

Berdasarkan data peserta didik di atas maka peserta didik kelas VB MI 

Nurur Rahman yang menjadi subjek penelitian ini memiliki jumlah 

keseluruhan peserta didik yakni 33 peserta didik yang berjenis kelamin 

perempuan semuanya. Adapun dari total keseluruhan peserta didik yang 

dikelompokkan menurut gaya belajar, gaya belajar visual sebanyak 2 peserta 

didik, auditori 8 peserta didik, kinestetik 9 peserta didik, gaya belajar 

kombinasi visual kinestetik 3 peserta didik, auditori kinestetik 9 peserta didik, 

dan auditori visual sebanyak 2 peserta didik. Jadi berdasarkan data tersebut, 

frekuensi terbanyak dalam gaya belajar adalah gaya belajar kinestetik dan 

kombinasi auditori-kinestetik. 
127

  

B. Penyajian Data Uji Coba 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan penelitian pengembangan 

atau disebut juga dengan Research and Development yang menghasilkan 

produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis Situs Web Canva yang 

dikembangkan di kelas VB MI Nurur Rahman Tamanan Bondowoso dengan 

jumlah peserta didik sejumlah 33 peseta didik yang terdiri atas jenis kelamin 
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perempuan. Penelitian in menggunakan penelituan R&D dengan model 

ADDIE yang terdiri atas Analisis, desain, pengembangan, implementasi dan 

evaluasi. 

1. Analisis (Analyse) 

Pada tahap ini, dimulai dengan observasi yang dilakukan oleh 

peneliti di MI Nurur Rahman untuk mendapatkan informasi berkenaan 

dengan penelitian, kemudian dilakukan penyesuaian dengan bahan ajar 

serta media pembelajaran yang akan dibuat sesuai dengan kurikulum yang 

berlaku dan karakteristik peserta didik. Peneliti melakukan 3 langkah pada 

tahap analisis yakni analisis kinerja, kebutuhan, dan bahan ajar dalam 

pembelajaran melalui wawancara kepada guru bersangkutan yang 

bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi dalam 

pembelajaran sehingga dapat menentukan sebuah inovasi sebagai solusi 

dengan diwujudkan dalam pengembangan media yang akan dilakukan. 

Pada tahap analisis kinerja. Peneliti melakukan wawancara kepada 

guru tentang proses kegiatan belajar mengajar yang dilakukan di kelas. 

Hasil yang diperoleh adalah tidak semua guru menggunakan media 

pembelajaran, buku yang kurang dalam materi mengenai ekosistem dan 

lebih banyak praktek yang membuat guru harus mencari bahan ajar lain 

yang lebih lengkap, dan banyak dari peserta didik yang kurang fokus 

dalam pembelajaran karena kurang menariknya strategi dan media 

pembelajaran yang digunakan dan adanya kesulitan dalam mengingat . 
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Dalam analisis bahan ajar melalui observasi peneliti dan wawancara 

pada guru ditemukan bahwa materi yang ada dalam sumber belajar yakni 

buku IPAS kelas V dari Kemendikbudristek tidak memiliki teori yang 

lengkap, lebih banyak praktek. Hal ini membuat guru mengeluh karena 

soal yang ada dalam ujian lebih detail daripada sumber belajar yang 

dipelajari, seperti contohnya adalah tidak adanya definisi ekosistem secara 

eksplisit dan langsung pada rantai makanan. Hal ini membuat guru 

menjadi lebih aktif dalam mencari sumber belajar lainnya. Namun dalam 

mengajar, guru hanya melakukan pencatatan manual dalam di papan tulis. 

Dalam analisis kebutuhan, peneliti juga mewawancarai secara tidak 

terstruktur dan menyebarkan angket kebutuhan kepada peserta didik. 

Melalui wawancara, peneliti memperoleh hasil bahwa peserta didik 

memerlukan media pembelajaran yang menarik karena guru hanya 

mengandalkan pembelajaran di dalam kelas yang monoton dan tidak 

menggunakan fasilitas lab secara efektif.
128

 Pengembangan media 

pembelajaran yang dimaksud adalah pengembangan media yang lebih 

kreatif dan inovatif sehingga kegiatan pembelajaran  lebih menarik fokus 

perhatian dan mengakomodasi preferensi belajar mereka. Hal ini didukung 

oleh data yang diperoleh dalam angket kebutuhan peserta didik yang dapat 

dijabarkan sebagai berikut :  
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Tabel 4. 2 

Tabel hasil angket kebutuhan peserta didik  

No Preferensi belajar Persentase 

1 Menonton video pembelajaran 82% 

2 Bermain game pembelajaran 90% 

3 Mendengarkan guru 77% 

4 Membaca buku 84% 

5 Mengerjakan soal 87% 

6 Membuat gambar 93% 

7 Berdiskusi 90% 

8 Membuat rangkuman 68% 

 

Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa 1) Peserta 

didik menyukai pembelajaran interaktif dan menyenangkan, 2) Metode 

pembelajaran tradisional masih memiliki tempat, namun presentasenya 

lebih rendah daripada pembelajaran yang lebih modern. 3) Aktivitas yang 

melibatkan kreativitas dan interaksi sosial cukup diminati. 4) Aktivitas 

yang lebih mandiri seperti "membuat rangkuman" memiliki persentase 

yang lebih rendah. 

Selain itu, peneliti juga melakukan analisis gaya belajar yang 

dilakukan melalui angket kebutuhan peserta didik secara individu dan 

dikelompokkan menjadi gaya belajar visual, auditori, kinestetik maupun 

kombinasi. Berikut adalah diagram persentase dari gaya belajar kelas VB 

MI Nurur Rahman. 
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Gambar 4. 1 

Diagram persentase gaya belajar 

Berdasarkan dari diagram tersebut, diketahui bahwa gaya belajar 

yang pada peserta didik kelas VB adalah gaya belajar kinestetik 28%, 

disusul gaya belajar kombinasi auditori-kinestetik 27%, auditori 24%, 

kombinasi visual kinestetik 9%, serta visual 6% dan kombinasi auditori 

visual 6%. Sehingga data ini menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik 

kelas VB memiliki gaya belajar kombinasi terutama kinestetik dan 

auditori.Yang berarti apabila ingin mencapai tujuan pembelajaran secara 

maksimal maka penting untuk menggunakan media dan metode yang 

mengakomodasi berbagai pembelajaran.  

Berdasarkan hasil analisis tersebut, dapat diketahui bahwa guru dan 

peserta didik  dalam pembelajaran membutuhkan media pembelajaran 

yang memiliki materi yang membahas secara mendalam tentang 

ekosistem, menarik fokus dan mengakomodasi kebutuhan peserta didik. 

Untuk itu, peneliti akan mencoba mengembangkan media pembelajaran 

yang dapat mengatasi hal tersebut sehingga diharapkan dapat membantu 

guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik dengan efektif. 
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2. Desain (Design) 

Desain media pembelajaran interaktif menggunakan web canva. 

Web canva adalah situs yang menjadi alat bantu desain dan publikasi 

daring.  Dalam web canva dapat mendesain berbagai keperluan seperti 

postingan media sosial, kartu, undangan, dan lain-lain termasuk presentasi 

mirip Powerpoint. Dalam desain, dapat digabungkan beberapa elemen 

seperti  teks, gambar, grafik, suara, animasi, dan video. Hasil publikasi 

berupa media pembelajaran interaktif yang berbasis situs web canva 

dengan domain my.canva.site yang dapat dijalankan melalui berbagai 

perangkat seperti komputer, laptop, dan gawai. 

 

Gambar 4. 2 

Tampilan Web Canva 

Langkah-langkah dan skenario peneliti dalam perancangan 

pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Situs Web Canva : 

a. Peneliti merumuskan materi pelajaran dan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai. Dalam merumuskan materi pada media pembelajaran, 

peneliti mengambil materi yang ada dalam buku pegangan peserta 

didik yang merupakan buku dari Kemendikbudristek RI dan sumber 
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buku lainnya yakni Buku ESPS dari Erlangga dan buku Phintar dari 

Phibeta sebagai acuan pelengkap materi. Pada bab 2 yakni Harmoni 

Ekosistem yang Seimbang pada topik A yakni Peristiwa Memakan dan 

Dimakan. Peneliti juga menetapkan platform apakah yang cocok untuk 

digunakan dalam pembuatan MPI, peneliti menggunakan Canva 

sebagai platform desain MPI yang akan dibuat. 

b. Melakukan upgrade pada canva menjadi canva premium untuk 

mendapatkan akses lebih leluasa dalam memilih elemen gambar, 

video, dll yang diinginkan untuk mendukung materi pembelajaran. 

Selain itu audio yang digunakan juga peneliti ambil dari sumber 

internet. Item-item yang dipilih peneliti disesuaikan dengan 

karakteristik materi dan peserta didik. 

c. Membuat Media Pembelajaran Interaktif berbasis situs web canva 

sesuai dengan spesifikasi yang telah dibuat peneliti sebelumnya. 

Dengan menambahkan audio, hyperlink, game dan video pendukung. 

d. Mem-publish Media Pembelajaran Interaktif berbasis Situs Web Canva 

dengan domain my.canva.site. Ketika Media Pembelajaran Interaktif 

terpublish, maka melalui sebuah link, produk yang dikembangkan 

peneliti akan digunakan oleh guru dan peserta didik dalam 

pembelajaran.  

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan ini, media yang telah dirancang akan dibuat 

dan divalidasi oleh para ahli dan peserta didik melalui respon peserta didik 
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sehingga produk yang berupa media pembelajaran interaktif dapat 

dikatakan layak untuk digunakan. 

a. Pembuatan Produk 

Pada tahap pengembangan ini, peneliti melakukan realisasi 

terhadap desain yang telah dirancang sedemikian rupa menjadi sebuah 

produk nyata dalam bentuk situs web canva. Terdapat beberapa hal 

yang perlu dilakukan seperti mengisi materi dan kuis, menambahkan 

animasi dan gambar, serta memasukkan navigasi dan backsound. 

Adapun desain yang telah direalisasikan memiliki rincian singkat 

sebagai berikut : 

1) Slide pertama (halaman depan) 

Di slide ini terdapat pembukaan yang berisi judul materi, 

identitas mata pelajaran dan kelas, logo UIN dan logo madrasah. 

Serta ada tombol play untuk memulai Media Pembelajaran 

Interaktif.  

 

Gambar 4. 3 

Slide Pertama 
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2) Slide kedua dan ketiga (petunjuk navigasi dan petunjuk 

pemakaian) 

Kedua slide ini berisi tentang petunjuk, pada slide kedua 

ditunjukkan beberapa ikon navigasi yang mempermudah 

pengguna untuk menggunakan media pembelajaran. Pada slide 

ketiga terdapat petunjuk penggunaan yang berisi tentang aturan 

dalam menggunakan Media Pembelajaran dengan maksimal. 

 

Gambar 4. 4 

Slide Kedua 

 

Gambar 4. 5 

Slide Ketiga 

3) Slide keempat dan kelima (pendahuluan) 

Dalam slide ini, berisi tentang pendahuluan untuk 

mengingatkan para pengguna agar membaca doa terlebih dahulu.  

 
Gambar 4. 6 

Slide Keempat 

 
Gambar 4. 7 

Slide Kelima 
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4) Slide keenam (halaman utama) 

 

Gambar 4. 8 

Slide keenam 

 

Dalam slide ini terdapat halaman utama yang memuat 

menu-menu, seperti:  

a) Menu Informasi yang berisi tentang profil pengembang, topik 

dan sasaran, tujuan pembelajaran, dan referensi.  

  

Gambar 4. 9 

Menu Informasi 

b) Menu Video yang berisi tentang video pembelajaran dengan 

quiz dalam video. 
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Gambar 4. 10 

Menu Video 

c) Menu Materi yang berisi tentang materi-materi dalam media 

pembelajaran interaktif ini. Dalam menu ini terdapat beberapa 

pilihan materi yang runtut yakni 1) Apa itu ekosistem?, 2) 

Komponen ekosistem, 3) Interaksi antarmakhluk hidup, 4) 

Rantai makanan, dan 5) Jaring-jaring makanan. 

 

Gambar 4. 11 

Menu Materi 

d) Menu Edu Quiz yang berisi dua pilihan game edukasi 

mengenai materi yang telah dipelajari. Pilihan tersebut adalah 

game tebak gambar yang lebih berisi tentang materi ekosistem, 

komponen dan interaksi antarmakhluk hidup. Sedangkan 
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pilihan lainnya yakni game froggy jumps yang fokus pada 

materi rantai makanan dan jaring-jaring makanan. 

 

Gambar 4. 12 

Menu Edu Quiz 

5) Slide ketiga puluh sembilan (penutup) 

Slide ini berisi tentang ucapan terima kasih dan ditutup 

dengan salam sebagai penutup. Selain itu, terdapat petunjuk 

bagaimana untuk keluar dari halaman tersebut. 

 

Gambar 4. 13 

Slide ketiga puluh sembilan 

b. Validasi Ahli 

Media yang telah dibuat akan dikembangkan dengan ketentuan-

ketentuan dari validator berupa kritik maupun saran untuk 
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mendapatkan media yang berkualitas dan layak untuk 

diimplementasikan kepada peserta didik. 

Tahap validasi ini akan dilakukan oleh 3 validator yakni dosen 

ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran. Berikut adalah hasil dari 

beberapa proses validasi yang dilakukan pengeliti dalam 

pengembangan media pembelajaran. 

1) Validasi Ahli Materi : penilaian ahli materi dilaksanakan dengan 

tujuan mengetahui kelayakan materi yang dikembangkan. Berikut 

rincian dari validasi materi. 

Tabel 4. 3 

Penilaian Validator Materi 

No Aspek 
Nilai 

1 2 3 4 5 

Aspek Kesesuaian Materi 

1 Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

    
✓ 

2 Materi yang disajikan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik. 

   
✓ 

 

3 Materi yang disampaikan lengkap dan sistematis.     
✓ 

4 Materi yang disampaikan dapat diapahami.     
✓ 

5 Penyajian materi di dalam media berhubungan 

dengan dunia nyata. 

    
✓ 

6 Penyajian materi di dalam media mendorong 

peserta didik membuat hubungan antara 

pengetahuan yang dimiliki dengan penerapan 

dalam kehidupan sehari-hari. 

    
✓ 

7 Penyajian materi dalam media disertai dengan 

tugas atau evaluasi sebagai bahan latihan peserta 

didik. 

    
✓ 

Aspek Kesesuaian Bahasa 

8 Kalimat yang digunakan komunikatif    
✓ 

 

9 Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah 

Bahasa Indonesia 

    
✓ 
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10 Kalimat yang digunakan efektif tidak 

menimbulkan makna ganda 

    
✓ 

Jumlah Frekuensi - - - 2 8 
Jumlah Skor - - - 8 40 
Jumlah Total Skor 48 

  

Dari validasi ahli materi tersebut, didapatkan angka 48 yang 

merupakan hasil dari validasi materi yang dilakukan oleh peneliti. 

Sedangkan total nilai keseluruhan secara sempurna adalah 50. Maka 

dapat dapat dihitung menjadi persentase berikut : 

Rumus : 

V = 
∑𝑥

𝑁
× 100% 

V = 
48

50
 × 100% = 96% 

Dari hasil perhitungan tersebut, maka dapat diketahui media 

yang dikembangkan memiliki nilai validasi dengan persentase 96% 

yang berarti sangat layak untuk diimplementasikan kepada peserta 

didik. Adapun beberapa catatan saran revisi dari validator dan revisi 

yang perlu dilakukan sebelum implementasi :  

Tabel 4. 4 

Beberapa saran revisi dari validator materi 

No. Saran Revisi dari validator 

1 Perbaiki penulisan (keefektifan penulisan) 

2 Perbaiki penulisan soal. 

3 Beri keterangan gambar 

4 Ganti contoh jaring-jaring makanan 

5 Konsisten dalam materi 
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2) Validasi Ahli Media  : penilaian ahli media dilaksanakan dengan 

tujuan mengetahui kelayakan media yang dikembangkan. Berikut 

rincian dari validasi media. 

Tabel 4. 5 

Penilaian Validator Media 

No Aspek 
Nilai 

1 2 3 4 5 

Aspek Desain Tampilan 

1 Desain tampilan yang disajikan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik 

    
✓ 

2 Kemampuan media dalam menarik perhatian 

peserta didik 

    
✓ 

3 Kemampuan media untuk menciptakan rasa 

senang peserta didik. 

    
✓ 

4 Background pada media memiliki warna yang 

tepat. 

    
✓ 

5 Gambar dalam media dapat mewakili materi 

pembelajaran yang disajikan 

    
✓ 

6 Tampilan menu pada media memudahkan 

pengguna untuk menggunakan media tersebut. 

    
✓ 

7 Tombol memiliki warna dan icon yang tepat.     
✓ 

8 Tombol pada media memiliki ketepatan reaksi.    
✓ 

 

9 Font/huruf dalam teks memiliki warna yang 

tepat. 

   
✓ 

 

Aspek Audio 

10 Efek audio yang digunakan tepat dan menarik 

serta tidak mengganggu 

   
✓ 

 

11 Media memiliki perpaduan backsound yang 

seimbang 

   
✓ 

 

Aspek Video 

12 Ilustrasi video yang digunakan sesuai dengan 

materi pembelajaran. 

    
✓ 

13 Resolusi video yang disajikan dalam 

pembelajaran berkualitas 

    
✓ 

Aspek Animasi 

14 Penyajian animasi opening dan konten pada 

media sesuai 

    
✓ 

15 Animasi menunjang isi materi yang disajikan     
✓ 

Aspek Kemudahan Penggunaan Media 
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16 Media mudah dioperasikan oleh pengguna     
✓ 

17 Media bisa dipakai diberbagai perangkat     
✓ 

18 Efisiensi media terkait dengan biaya    
✓ 

 

19 Efisiensi media terkait dengan tenaga    
✓ 

 

20 Keamanan media bagi peserta didik.     
✓ 

Jumlah Frekuensi - - - 6 14 
Jumlah Skor - - - 24 70 
Jumlah Total Skor 94 

 

Dari validasi ahli media tersebut, didapatkan angka 94 yang 

merupakan hasil dari validasi materi yang dilakukan oleh peneliti. 

Sedangkan total nilai keseluruhan secara sempurna adalah 100. Maka 

dapat dapat dihitung menjadi persentase berikut : 

Rumus : 

V = 
∑𝑥

𝑁
× 100% 

V = 
94

100
 × 100% = 94% 

Dari hasil perhitungan tersebut, maka dapat diketahui media 

yang dikembangkan memiliki nilai validasi dengan persentase 94% 

yang berarti sangat layak untuk diimplementasikan kepada peserta 

didik dengan catatan harus direvisi sebelum uji coba. Adapun beberapa 

catatan saran revisi dari validator dan revisi yang perlu dilakukan 

sebelum implementasi: 
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Tabel 4. 6 

Beberapa saran revisi dari validator materi 

No. Saran Revisi dari validator 

1 Penambahan gambar agar lebih menarik 

2 Ubah gambar menjadi gambar dengan perempuan 

menggunakan hijab. 

3 Ubah background materi. 

4 Beri background logo agar terlihat jelas. 

 

3) Validasi Ahli Pembelajaran  : penilaian ahli pembelajaran 

dilaksanakan dengan tujuan mengetahui kelayakan media yang 

dikembangkan. Berikut rincian dari validasi media. 

Tabell  4.l  7 

Penilaianl  Validatorl  Ahlil  Pembelajaran 

No Aspek 
Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Materil  yangl  disajikanl  sesuail  denganl  tujuanl  

pembelajaran 

    
✓ 

2 Materil  yangl  disajikanl  sesuail  denganl  bukul  pesertal  didikl  

danl  guru 

    
✓ 

3 Medial  pembelajaranl  interaktifl  berbasisl  situsl  webl  canva     
✓ 

4 Materil  yangl  disajikanl  dapatl  dipahami     
✓ 

5 Penyajianl  materil  dil  dalaml  medial  pembelajaranl  

mendorongl  pesertal  didikl  untukl  membuatl  hubunganl  

antaral  pengetahuanl  yangl  dimilikil  denganl  penerapanl  

kehidupanl  sehari-hari 

   
✓ 

 

6 Penyajianl  materil  disertail  denganl  tugasl  ataul  evaluasil  

sebagail  bahanl  latihanl  pesertal  didik 

    
✓ 

7 Kemampuanl  medial  untukl  dapatl  digunakanl  secaral  

berulang-ulang. 

    
✓ 

8 Kemampuanl  medial  sebagail  alatl  bantul  pencapaianl  

indikatorl  ataul  tujuanl  pembelajaran. 

    
✓ 

9 Ketertarikanl  pesertal  didikl  ketikal  belajarl  denganl  

memanfaatkanl  medial  yangl  dikembangkan. 

    
✓ 

10. Kemampuanl  medial  menciptakanl  rasal  senangl  pesertal  

didik. 

    
✓ 

Jumlahl  Frekuensi    1 9 

Jumlahl  Skor    4 45 

Jumlahl  Totall  Skor 49 
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l  Daril  validasil  ahlil  medial  tersebut,l  didapatkanl  angkal  49l  yangl  

merupakanl  hasill  daril  validasil  materil  danl  medial  pembeajaranl  yangl  

dilakukanl  olehl  peneliti.l  Sedangkanl  totall  nilail  keseluruhanl  secaral  

sempurnal  adalahl  50.l  Makal  dapatl  dapatl  dihitungl  menjadil  persentasel  

berikutl  : 

Rumusl  : 

Vl  =l  

∑𝑥

𝑁
× 100% 

Vl  =l  

49

50
l  × 100%l  =l  98% 

Daril  hasill  perhitunganl  tersebut,l  makal  dapatl  diketahuil  medial  

yangl  dikembangkanl  memilikil  nilail  validasil  denganl  persentasel  98%l  

yangl  berartil  sangatl  layakl  untukl  diimplementasikanl  kepadal  pesertal  

didik.l   

4. Implementasil  (Implementation) 

Setelahl  dikembangkanl  melaluil  revisil  berdasarkanl  evaluasil  daril  

validator,l  makal  tahapl  selanjutnyal  adalahl  ujil  cobal  produkl  yangl  dilakukanl  

kepadal  pesertal  didik.l   

Sebeluml  dilaksanakanl  ujil  coba,l  penelitil  melakukanl  beberapal  hall  

yangl  harusl  dilakukanl  sebeluml  haril  dilaksanakannyal  implementasil  medial  

pembelajaran.l  Adapunl  beberapal  hall  tersebutl  ialahl  : 

a. Memintal  izinl  melakukanl  penelitianl  danl  membuatl  perencanaanl  tentangl  

penelitianl  bersamal  kepalal  sekolahl  danl  walil  kelasl  VB. 

b. Melakukanl  perkenalanl  danl  l  menjelaskanl  tujuanl  dalaml  penelitianl  

bersamal  pesertal  didik. 
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c. Melakukanl  pengisianl  angketl  kebutuhanl  pesertal  didikl  untukl  

mengetahuil  kebutuhanl  medial  yangl  sesuai. 

d. Melakukanl  observasil  danl  pengecekanl  terhadapl  fasilitasl  yangl  

dibutuhkanl  ketikal  ujil  coba. 

e. Menyiapkanl  angketl  responl  pesertal  didikl  sebagail  penilaianl  pesertal  

didikl  terhadapl  medial  pembelajaran. 

Setelahl  melakukanl  beberapal  hall  yangl  harusl  dilakukanl  sebeluml  

penelitian,l  makal  dilaksanakanlahl  penelitianl  ujil  cobal  skalal  kecill  padal  haril  

sabtul  tanggall  12l  Oktoberl  2024l  yangl  dilakukanl  penelitil  dil  kelasl  VB,l  danl  

memilihl  10l  pesertal  didikl  secaral  acakl  danl  membagil  pesertal  didikl  menjadil  

2l  kelompokl  denganl  masing-masingl  kelompokl  terdapatl  5l  pesertal  didik.l  

Dalaml  ujil  cobal  ini,l  pesertal  didikl  mencobal  medial  pembelajaranl  melaluil  

laptopl  yangl  telahl  disediakan.l  Dalaml  ujil  cobal  ini,l  penelitil  mendampingil  

danl  mengarahkanl  pesertal  didikl  dalaml  menggunakanl  medial  pembelajaran. 

Dalaml  ujil  cobal  tersebut,l  penelitil  memberikanl  angketl  responl  pesertal  

didikl  terhadapl  pengembanganl  medial  pembelajaranl  interaktifl  berbasisl  situsl  

webl  canva.l  Angketl  responl  pesertal  didikl  inil  bertujuanl  untukl  mengetahuil  

tanggapanl  ataul  responl  pesertal  didikl  terhadapl  medial  pembelajaranl  

interaktifl  yangl  dikembangkanl  peneliti.l  Adapunl  hasill  daril  angketl  responl  

pesertal  didikl  skalal  kecill  yaknil  : 
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Tabell  4.l  8 

Responl  pesertal  didikl  dalaml  ujil  cobal  skalal  kecil 

No. Nama 
Skorl  yangl   

Diperoleh 

Skor 

l  Maksimum 
Persentase 

1 Aminatuzl  Zakiyahl  Syarif 38 50 76% 

2 Aulial  Izzatunl  Nisa` 39 50 78% 

3 Daral  Sadiral  Azzahra 40 50 80% 

4 Elvarettal  Izal  Anindya 39 50 78% 

5 Ikal  Raisyahl  Putri 40 50 80% 

6 Jihanl  Nabilal  Salsabila 40 50 80% 

7 Nafisatull  Bilqis 40 50 80% 

8 Priscilial  Ekal  Safitri 36 50 72% 

9 Syifanial  Pramudita 42 50 84% 

10 Zulfal  Khoirunl  Nisa' 43 50 86% 

Jumlah 397 500 79% 

 

l  Nilail  =l  

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙𝑙  𝑠𝑘𝑜𝑟𝑙  𝑦𝑎𝑛𝑔𝑙  𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙𝑙  𝑠𝑘𝑜𝑟𝑙  𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
l  xl  100l  % 

Nilail  =l  

397

500
l  xl  100l  % 

Nilail  =l  79% 

Dalaml  hasill  responl  ujil  cobal  skalal  kecill  ini,l  penelitil  mendapatkanl  

persentasel  sebesarl  79%l  yangl  masukl  dalaml  rentangl  penilaianl  71-85%l  denganl  

kategoril  baikl  danl  layakl  sertal  tidakl  perlul  direvisi.l  Sehinggal  denganl  adanyal  

hasill  ujil  cobal  tersebut,l  medial  dapatl  diujil  cobakanl  dalaml  skalal  besar.l  Namun,l  

berdasarkanl  tanggapanl  pesertal  didikl  penggunaanl  medial  pembelajaranl  masihl  

rumitl  karenal  harusl  menulisl  alamatl  webl  yangl  panjang.l  Sehinggal  penelitil  

melakukanl  penyederhanaanl  alamatl  websitel  yangl  semulal  adalahl  

https://cobacobadulu1.my.canva.site/harmoni-dalam-ekosisteml  menjadil  

http://ekosistemkelas-5.my.canva.site/l  .l  Setelahl  penyederhanaanl  alamatl  webl  

tersebut,l  barulahl  dilakukanl  ujil  cobal  skalal  besar. 

https://cobacobadulu1.my.canva.site/harmoni-dalam-ekosistem
http://ekosistemkelas-5.my.canva.site/
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Gambarl  4.l  14 

Ujil  cobal  skalal  kecil 

 
Gambarl  4.l  15 

Pengisianl  angketl   

skalal  kecil 

 

Setelahl  dilakukannyal  ujil  skalal  kecil,l  makal  dilakukanlahl  ujil  skalal  besarl  

yangl  melibatkanl  sejumlahl  pesertal  didikl  yangl  hadirl  dalaml  kelas.l  Ujil  cobal  inil  

dilaksanakanl  dil  labl  komputerl  tempatl  proyektorl  berada.l  Rencanal  awall  

penelitianl  akanl  dilakukanl  denganl  menggunakanl  fasilitasl  komputer,l  namunl  

dikarenakanl  adanyal  kendalal  dalaml  penggunaanl  wiredl  networkl  yangl  adal  padal  

labl  sehinggal  dilaksanakanl  menggunakanl  proyektor.l  Penelitianl  dilaksanakanl  

tepatnyal  padal  tanggall  19l  Oktoberl  2024,l  terdapatl  27l  pesertal  didikl  yangl  hadirl  

makal  semual  pesertal  didikl  tersebutl  mengikutil  ujil  skalal  besarl  yangl  diadakanl  

peneliti. 

Dalaml  ujil  cobal  ini,l  penelitil  membagil  pesertal  didikl  menjadil  5l  

kelompokl  denganl  masing-masingl  kelompokl  terdapatl  5-6l  pesertal  didik.l  

Pesertal  didikl  dalaml  ujil  cobal  ini,l  ditugaskanl  untukl  menyimakl  secaral  seksamal  

penjelasanl  danl  pertanyaanl  daril  videol  pembelajaran,l  penjelasanl  materil  olehl  

peneliti,l  danl  serangkaianl  pertanyaanl  dalaml  gamesl  yangl  adal  dil  medial  

pembelajaran.l  Penelitil  jugal  menjelaskanl  caral  penggunaanl  daril  medial  

pembelajaranl  berbasisl  canval  sehinggal  pesertal  didikl  dapatl  memahamil  caral  
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penggunaannyal  danl  dapatl  menggunakannyal  dil  rumahl  secaral  mandiri.l  Dalaml  

ujil  cobal  ini,l  penelitil  melakukanl  penyebaranl  angketl  kepadal  seluruhl  pesertal  

didikl  yangl  hadir. 

Tabell  4.l  9l   

Responl  pesertal  didikl  dalaml  ujil  cobal  skalal  besar  

No. Nama 
Skorl  yang 

Diperoleh  

Skor 

Maksimum 

Persentase 

1 Adibal  Karinal  Ba'adilla 42 50 84% 

2 Afifahl  Najwal  All  Mahfudz 43 50 86% 

3 Alinal  Sistal  Januari 41 50 82% 

4 Aminatuzl  Zakiyahl  Syarif 40 50 80% 

5 Anjanil  Umniahl  Maulia 44 50 88% 

6 Aulial  Izzatunl  Nisa` 41 50 82% 

7 Auliyatusl  Solehah 44 50 88% 

8 Daral  Sadiral  Azzahra 41 50 82% 

9 Dzakiral  Talital  Zahra 41 50 82% 

10 Elvarettal  Izal  Anindya 41 50 82% 

11 Harukal  Yasminl  Nindifa 42 50 84% 

12 Ikal  Raisyahl  Putri 46 50 92% 

13 Jihanl  Nabilal  Salsabila 45 50 90% 

14 Latifatull  Fakhiroh 46 50 92% 

15 Megal  Amelia 49 50 98% 

16 Nabilal  Zahira 47 50 94% 

17 Nadieval  Anjahanal  Arifin 42 50 84% 

18 Nafiahl  Qurrotal  Ainie 45 50 90% 

19 Nafisatull  Bilqis 43 50 86% 

20 Naural  Alvanl  Hasnal  Annida 45 50 90% 

21 Naural  Azzahral  All  Thofunl  Nisa 44 50 88% 

22 Priscilial  Ekal  Safitri 45 50 90% 

23 Rofikoh 40 50 80% 

24 Shafal  Aulial  Putri 45 50 90% 

25 Syafiqal  Nuzzulal  Jannah 43 50 86% 

26 Syifanial  Pramudita 46 50 92% 

27 Zulfal  Khoirunl  Nisa' 45 50 90% 

Jumlah Rata-Rata 1176 1350 87% 

Nilail  =l  

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙𝑙  𝑠𝑘𝑜𝑟𝑙  𝑦𝑎𝑛𝑔𝑙  𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙𝑙  𝑠𝑘𝑜𝑟𝑙  𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
l  xl  100l  % 

Nilail  =l  

1176

1350
l  xl  100l  % 

Nilail  =l  87% 
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Dalaml  tabell  diatas,l  analisisl  yangl  dilakukanl  olehl  penelitil  menunjukkanl  

bahwal  dalaml  ujil  cobal  skalal  besarl  yangl  melibatkanl  27l  pesertal  didikl  inil  

menghasilkanl  responl  pesertal  didikl  denganl  persentasel  sebesarl  87%l  yangl  

termasukl  dalaml  kategoril  baikl  (76%-100%).l  l  Dalaml  ukuranl  kelayakan,l  makal  

persentasel  masukl  dalaml  rentangl  (86%-100%)l  yangl  masukl  padal  l  kategoril  

sangatl  baik,l  sangatl  layakl  sertal  tidakl  perlul  direvisi. 

 
Gambarl  4.l  16 

Ujil  cobal  skalal  besar 

 

 
Gambarl  4.l  17 

Pengisianl  angketl  respon 

dalaml  ujil  cobal  skalal  besar 

 

Sebagail  tindakl  lanjutl  daril  implemantasil  yangl  dilakukanl  olehl  peneliti,l  

makal  penelitil  menyebarkanl  medial  pembelajaranl  kepadal  gurul  danl  pesertal  

didikl  untukl  digunakanl  belajarl  dil  rumahl  melaluil  gawail  masing-masingl  

pesertal  didik.l  Adapunl  linkl  yangl  disebarl  yaknil  :l  https://ekosistemkelas-

5.my.canva.site/l  l  . 

https://ekosistemkelas-5.my.canva.site/
https://ekosistemkelas-5.my.canva.site/
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           Gambarl  4.l  18 

Dokumentasil  penyebaranl  medial  pembelajaran 

 

 

5. Evaluasil  (Evaluation) 

Berdasarkanl  hasill  ujil  cobal  yangl  dilakukanl  olehl  penelitil  padal  kelasl  

VBl  diperolehl  datal  responl  yangl  berasall  daril  angketl  responl  pesertal  didikl  

padal  medial  pembelajaranl  berbasisl  situsl  webl  canval  yangl  dikembangkanl  

sertal  implementasikanl  dil  kelasl  mendapatkanl  responl  yangl  positif. 

Dalaml  ujil  cobal  ini,l  27l  pesertal  didikl  yangl  hadirl  daril  33l  pesertal  didikl  

kelasl  VBl  dapatl  mengikutil  pembelajaranl  interaktifl  berbasisl  situsl  webl  

canval  denganl  baik,l  pesertal  didikl  secaral  antusiasl  menyimakl  materil  danl  

menjawabl  kuisl  yangl  adal  dalaml  medial  pembelajaran.l  Setelahl  

pembelajaranl  danl  ujil  cobal  selesai,l  makal  pesertal  didikl  diarahkanl  untukl  

mengisil  angketl  penilaianl  yangl  telahl  disiapkanl  untukl  mengukurl  kelayakanl  

daril  medial  yangl  digunakanl  dalaml  membantul  prosesl  pembelajaran. 
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Dalaml  ujil  cobal  ini,l  seharusnyal  dilaksanakanl  denganl  menggunakanl  

perangkatl  elektronikl  masing-masingl  sehinggal  pesertal  didikl  dapatl  

mendapatkanl  pengalamanl  secaral  langsungl  untukl  mengaksesl  medial  

pembelajaran.l  Namun,l  adanyal  keterbatasanl  yangl  adal  dil  sekolahl  yaknil  

wiredl  cablel  yangl  menghubungkanl  jaringanl  dil  masing-masingl  komputerl  

labl  makal  pelaksanaanl  ujil  skalal  kecill  maupunl  besarl  dilaksanakanl  

menggunakanl  1l  perangkatl  yaknil  laptopl  penelitil  sehinggal  pelaksanaanl  ujil  

cobal  kurangl  maksimal. 

Adapunl  beberapal  kelebihanl  danl  kekuranganl  sebagail  bahanl  evaluasil  

dalaml  medial  inil  adalahl  : 

a. Kelebihanl  :l  dapatl  digunakanl  diperangkatl  manapun,l  terdapatl  ilustrasil  

menarik,l  terdapatl  gambaranl  kontekstual,l  terdapatl  videol  kuisl  danl  

gamesl  yangl  menarik,l  danl  dapatl  digunakanl  model  presentasil  maupunl  

model  individuall  melaluil  gawai. 

b. Kekuranganl  :l  slidel  kurangl  bisal  dikontroll  karenal  beluml  adal  fiturl  

kontroll  dalaml  platforml  canva,l  koneksil  internetl  yangl  stabill  diperlukanl  

agarl  MPIl  berjalanl  lancar,l  MPIl  masihl  seringl  terjadil  galatl  yangl  tidakl  

diketahuil  penyebabnya,l  danl  gunakanl  perambanl  Chromel  agarl  lebihl  

lancarl  dalaml  penggunaannya. 

Ulasan diatas tersebut berdasarkan dari segi kelayakan media, adapun 

evaluasi yang ada dalam penilaian keefektifan media pembelajaran masih 

belum efektif yang dapat dinilai berdasarkan tabel pretest-post test berikut: 
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Tabel 4. 10 

Tabel Uji Keefektifan Media melalui Pretest-Post Test 

NO NAMA PRE POST 
Post- 

Pretest 

Skor Ideal 

(100)-pre 

N-Gain 

Score (%) 
Tafsiran 

1 ADIBA KARINA BA’ADILA 50 30 -20 50 -40% Tidak Efektif 

2 AFIFAH NAJWA AL-MAHFUDZ 20 30 10 80 13% Tidak Efektif 

3 ALINA SISTA JANUARI 70 60 -10 30 -33% Tidak Efektif 

4 AMINATUZ ZAKIYAH SYARIF 60 50 -10 40 -25% Tidak Efektif 

5 ANJANI UMNIAH MAULIA 40 50 10 60 17% Tidak Efektif 

6 AULIA IZZATUN NISA` 60 60 0 40 0% Tidak Efektif 

7 AULIYATUS SOLEHAH 30 40 10 70 14% Tidak Efektif 

8 DARA SADIRA AZZAHRA 70 70 0 30 0% Tidak Efektif 

9 DZAKIRA TALITA ZAHRA 50 60 10 50 20% Tidak Efektif 

10 ELVARETTA IZA ANINDYA 40 50 10 60 17% Tidak Efektif 

11 HARUKA YASMIN NINDIFA 30 50 20 70 29% Tidak Efektif 

12 IKA RAISYAH PUTRI 20 30 10 80 13% Tidak Efektif 

13 JIHAN NABILA SALSABILA 40 50 10 60 17% Tidak Efektif 

14 LATIFATUL FAKHIROH 80 30 -50 20 -250% Tidak Efektif 

15 MEGA AMELIA 80 50 -30 20 -150% Tidak Efektif 

16 NABILA ZAHIRA 40 40 0 60 0% Tidak Efektif 

17 NADIEVA ANJAHANA ARIFIN 40 40 0 60 0% Tidak Efektif 

18 NAFIAH QURROTA AINIE 10 10 0 90 0% Tidak Efektif 

19 NAFISATUL BILQIS 20 50 30 80 38% Tidak Efektif 

20 NAURA ALVAN HASNA ANNIDA 70 60 -10 30 -33% Tidak Efektif 

21 NAURA AZZAHRA AL THOFUN NISA 80 50 -30 20 -150% Tidak Efektif 

22 PRISCILIA EKA SAFITRI 80 50 -30 20 -150% Tidak Efektif 

23 ROFIKOH 40 50 10 60 17% Tidak Efektif 

24 SHAFA AULIA PUTRI 70 60 -10 30 -33% Tidak Efektif 

25 SYAFIQA NUZZULA JANNAH 40 90 50 60 83% Tidak Efektif 

26 SYIFANIA PRAMUDITA 50 70 20 50 40% Tidak Efektif 

27 ZULFA KHOIRUN NISA' 60 70 10 40 25% Tidak Efektif 

 

Dari tabel tersebut, diketahui dari hasil nilai pretest posttest media 

pembelajaran digital berbasis situs web canva belum efektif dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik. Ada beberapa evaluasi yang  

peneliti simpulkan dalam uji coba yakni soal post test yang lebih sulit dan 
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terbelit-belit sehingga menyulitkan peserta didik dan lebih memiliki nilai 

yang tidak jauh beda dengan pretest. 

Adapunl  saran-saranl  yangl  berkenaanl  denganl  evaluaasil  medial  daril  

paral  validatorl  yangl  tidakl  dapatl  direalisasikanl  olehl  peneliti,l  danl  mungkinl  

dapatl  dijadikanl  saranl  untukl  pengembanganl  lanjutanl  olehl  penelitil  lainl  

yaknil  platforml  gamel  yangl  digunakanl  kalaul  bisal  menggunakanl  platforml  

gamel  yangl  dapatl  diubahl  layout-nya,l  danl  linkl  videol  diusahakanl  dapatl  

diunduhl  agarl  tidakl  bergantungl  padal  jaringan.l  Alasanl  tidakl  dapatnyal  

penelitil  merealisasikanl  adalahl  karenal  keterbatasanl  kemampuanl  penelitil  

dalaml  membuatl  produkl  berupal  teknologi,l  sehiinggal  penelitil  

menggunakanl  templatel  yangl  adal  dalaml  platform,l  danl  karenal  sesuail  judull  

yangl  diajukanl  penelitil  yaknil  pengembanganl  medial  pembelajaranl  interaktifl  

berbasisl  situsl  webl  canval  makal  pembelajaranl  masihl  bergantungl  padal  

internet. 

Adapunl  saranl  daril  penelitil  yangl  dapatl  digunakanl  olehl  penelitil  

selanjutnyal  adalahl  dalaml  menggunakanl  timerl  dalaml  game,l  usahakanl  

tidakl  terlalul  panjangl  ataupunl  pendekl  agarl  pesertal  didikl  dapatl  fokusl  

mengerjakan.l  Selainl  itu,l  usahakanl  materil  yangl  adal  dalaml  medial  

mencakupl  semual  materil  dalaml  satul  bab. 

C. Analisisl  Data 

Analisisl  kelayakanl  daril  pengembanganl  medial  pembelajaranl  interaktifl  

berbasisl  situsl  webl  canval  dilakukanl  untukl  mengetahuil  kelayakanl  medial  

pembelajaranl  yangl  dibuktikanl  denganl  hasill  kevalidanl  medial  danl  materil  yangl  
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dilakukanl  olehl  validatorl  ataul  ahli.l  Dalaml  analisisl  datal  inil  terdapatl  3l  validatorl  

yangl  terdiril  daril  2l  dosenl  Fakultasl  Tarbiyahl  danl  Keguruanl  l  Universitasl  Islaml  

Negeril  KHl  achmadl  Siddiql  Jemberl  danl  1l  gurul  kelasl  VBl  MIl  Nururl  Rahmanl  

Tamananl  Bondowoso.l  Validatorl  medial  adalahl  Bapakl  M.l  Sholahuddinl  

Amrulloh,l  M.Pd.,l  validatorl  materil  adalahl  Bapakl  Dr.l  Husnil  Mubarok,l  S.Pd.,l  

M.Si.l  danl  validatorl  ahlil  pembelajaranl  adalahl  Ibul  Jamilatull  Kamalia,l  S.Pd. 

Hasill  analisisl  datal  daril  beberapal  penilaianl  validatorl  dapatl  dirangkuml  

dalaml  tabell  berikutl  inil  : 

Tabell  4.l  11 

Analisisl  Kelayakanl  MPIl  berbasisl  Situsl  Webl  Canva 

No Validator Persentase Kriteria 

1. Validatorl  materi 96% Sangatl  layak 

2. Validatorl  media 94% Sangatl  layak 

3. Validatorl  ahlil  pembelajaran 98% Sangatl  layak 

Nilail  rata-ratal  persentase 96% Sangatl  layak 

 

Berdasarkanl  analisisl  datal  daril  3l  validatorl  tersebut,l  diperolehl  nilail  rata-

ratal  sebesarl  96%l  yangl  menunjukkanl  pengembanganl  medial  berbasisl  situsl  webl  

canval  telahl  memenuhil  kategoril  validl  danl  layakl  untukl  digunakanl  dalaml  prosesl  

pembelajaranl  denganl  catatanl  revisil  daril  beberapal  validator. 

Adapunl  analisisl  angketl  responl  pesertal  didikl  yangl  terbagil  atasl  skalal  

kecill  danl  skalal  besarl  sebagail  nilail  kepraktisanl  daril  produkl  yangl  

dikembangkanl  dapatl  disimpulkanl  dalaml  tabell  berikutl  :l   

Tabell  4.l  12 

Analisisl  Responl  Pesertal  Didik 

No Skala Persentase Kriteria 

1. Skalal  kecil 79% Baik 

2. Skalal  besar 87% Sangatl  Baik 

Nilail  rata-ratal  persentase 83% Sangatl  Baik 
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Berdasarkanl  analisisl  datal  daril  2l  skalal  tersebut,l  diperolehl  nilail  rata-ratal  

sebesarl  83%l  yangl  menunjukkanl  pengembanganl  medial  berbasisl  situsl  webl  

canval  telahl  memenuhil  sangatl  baikl  dalaml  prosesl  pembelajaranl  yangl  dinilail  

langsungl  olehl  pesertal  didik. 

D. Revisi Produk 

Adapun beberapa saran validator yang menjadi patokan peneliti untuk 

merevisi media pembelajaran interaktif berbasis situs web canva yakni: 

1. Saran revisi dari Ahli Materi 

Tabel 4. 13 

Saran dan revisi dari ahli materi 

No. 

Saran 

Revisi dari 

validator 

Sebelum Revisi Sesudah revisi 

1 Perbaiki 

penulisan 

(keefektifan 

penulisan) 

 

 
Materi yang ada pada slide ini 

memiliki kata-kata yang terbelit-belit 

dan tidak efektif. 

 
Materi telah disederhanakan menjadi 

kalimat singkat dan efektif. 

2 Perbaiki 

penulisan 

soal. 

 
Kalimat dalam soal kurang efektif 

dan kurang dapat dipahami oleh 

peserta didik. 

 
Kalimat telah disederhanakan dan 

lebih efektif untuk dipahami peserta 

didik. 
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3 Beri 

keterangan 

gambar 

 

 
Dalam gambar contoh pengurai,  

belum ada keterangan tentang 

gambar-gambar yang disajikan. 

 
Telah ditambahkan keterangan gambar-

gambar pengurai. 

4 Ganti 

contoh 

jaring-

jaring 

makanan 

 
Contoh jaring-jaring makanan yang 

ada dalam ekosistem sabana kurang 

realistis. 

 
Contoh jaring-jaring makanan yang ada 

dalam ekosistem sabana telah diubah 

menjadi realistis. 

5 Konsisten 

dalam 

materi 

 
Materi dalam media kurang konsisten 

atau tidak sama antara pengertian 

dalam penjelasan materi dengan soal-

soal yang digunakan. 

 
Materi disesuaikan dengan satu acuan 

yakni materi dalam video. 
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2. Saran revisi dari Ahli Media 

Tabel 4. 14 

Saran dan revisi dari ahli media 

No 

Saran Revisi 

dari 

validator 

Sebelum Revisi Sesudah revisi 

1 Penambahan 

gambar agar 

lebih 

menarik 

 

 
Gambar dalam halaman depan kurang 

menarik dan kurang 

mempresentasikan judul ekosistem. 

 
Gambar dalam halaman depan 

ditambahkan beberapa gambar 

hewan yang sesuai. 

2 Ubah gambar 

menjadi 

gambar 

dengan 

perempuan 

menggunakan 

hijab. 

 
Dalam gambar, kurang sesuai dengan 

madrasah, sehingga perlu untuk 

diubah menjadi anak yang 

menggunakan hijab. 

 
Gambar diubah menjadi gambar anak 

menggunakan hijab sesuai dengan 

MI. 

3 Ubah 

background 

materi. 

 
Background bergaris akan 

mengganggu penglihatan audiens. 

Maka akan diganti menjadi 

background polos. 

 
Background diubah menjadi polos. 
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4 Beri 

background 

logo agar 

terlihat jelas. 

 

 
Logo dalam halaman depan tidak 

terlihat, perlu untuk menggunakan 

background. 

 
Logo ditambahkan background 

berupa papan kayu sehingga lebih 

jelas dan terlihat. 



 

109 

 

BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A.  Kajian Produk yang Telah Direvisi 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Situs Web 

Canva  

Menurut Suciati, media pembelajaran digital adalah  segala sesuatu 

untuk membawa dan menyampaikan informasi yang didesain secara 

terencana dan disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan 

pembelajaran yang disusun untuk mengaktifkan peserrta didik dengan 

disesuaikan pada perkembangan zaman melalui teknologi.
129

 Jadi, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran digital merupakan alat bantu guru 

dalam menyampaikan pembelajaran menggunakan tekologi. 

Canva adalah salah satu platform desain grafis yang membantu guru 

untuk membuat media pembelajaran dengan mudah serta dapat di 

publikasikan melalui berbagai bentuk seperti preserntasi, media sosial, 

flipbook, situs web, dan lain-lain. Situs web canva sendiri adalah salah satu 

bentuk publikasi desain grafis yang menggunakan my.canva.site sebagai 

domain tanpa memerlukan coding dalam pembuatannya sehingga praktis 

dan mudah dibuat bagi siapa saja. 

Hasil penelitian dan pengembangan yang telah peneliti lakukan 

berupa media pembelajaran digital berbasis situs web canva yang memiliki 

muatan materi ekosistem. Media pembelajaran ini dinyatakan valid ataupun 

                                                 
129

 Christy, “Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Digital Pada Mata Pelajaran 

Bahasa Jepang Di SMA Angkasa 2,” 6. 
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layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran dengan nilai data yang 

diperoleh peneliti. Penelitian ini dilakukan pada tanggal 5 Oktober - 19 

Oktober 2024 secara tidak berturut-turut di kelas VB MI Nurur Rahman 

menggunakan laptop peneliti dan proyektor yang tersedia di sekolah. 

Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model 

penelitian Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang 

memiliki beberapa tahapan yang sitematis yakni analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation.  

Peneliti mengembangan media pembelajaran digital karena 

terinspirasi dari penelitian Tiara Oktavia yang berjudul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Canva pada Materi Tumbuhan dan Sumber 

Kehidupan di Bumi Kelas IV Sekolah Dasar”. Hal ini juga diperkuat 

dengan hasil penelitiannya yang memberikan bukti empiris yang kuat 

bahwa produk ini dapat memberikan kontribusi signifikan dalam 

meningkatkan efektivitas proses pengajaran dan pembelajaran materi 

tumbuhan serta perannya sebagai sumber kehidupan di Bumi, baik bagi 

pendidik maupun peserta didik.
130

 

Pengembanganl  inil  dilakukanl  denganl  menggunakanl  kaidahl  yangl  

sesuail  denganl  teoril  yangl  penelitil  gunakanl  yaknil  R&Dl  yangl  menurutl  

Sugiyonol  adalahl  metodel  untukl  menghasilkanl  suatul  produkl  danl  denganl  

mengujil  keefektifanl  produkl  yangl  dikembangkan.
131

 

                                                 
130

l  Oktavia,l  “Pengembanganl  Multimedial  Interaktifl  Berbasisl  Canval  Padal  

Materil  Tumbuhanl  Danl  Sumberl  Kehidupanl  Dil  Bumil  Kelasl  IVl  Sekolahl  Dasar,”l  112–

13. 
131

l  Waruwu,l  “Metodel  Penelitianl  Danl  Pengembanganl  (R&D),”l  1224. 



 

 

 

 

111 

Medial  yangl  dikembangkanl  olehl  penelitil  menggunakanl  platforml  

canval  danl  dipublikasikanl  melaluil  situsl  webl  canval  yangl  telahl  disediakanl  

olehl  platforml  tersebut.l  Medial  inil  memuatl  materil  IPASl  babl  2l  Ekosisteml  

kelasl  V. 

Medial  inil  merupakanl  medial  yangl  dimuktahirkanl  denganl  mengikutil  

berkembangnyal  zamanl  yangl  ditandail  denganl  revolusil  industril  berdasarkanl  

padal  kemampuanl  ITl  yangl  mencetuskanl  sebuahl  gagasanl  Internetl  ofl  Thingsl  

(IoT)l  yangl  merupakanl  penggunaanl  internetl  dalaml  berbagail  bidang,
132

l  

salahl  satunyal  pendidikan.l  Medial  pembelajaranl  berbasisl  situsl  webl  canval  inil  

memuatl  berbagail  fiturl  yangl  disesuaikanl  denganl  minatl  danl  kebutuhanl  

pesertal  didik.l  Medial  pembelajaranl  inil  dapatl  diaksesl  menggunakanl  

berbagail  macaml  perangkatl  sepertil  komputer,l  laptop,l  danl  gawai,l  sehinggal  

dapatl  diaksesl  olehl  gurul  maupunl  pesertal  didik. 

Adapunl  caral  membuatnyal  termasukl  mudahl  danl  dapatl  dilakukanl  

siapal  saja,l  karenal  membuatl  medial  inil  menggunakanl  canval  yangl  

merupakanl  platforml  desainl  grafisl  denganl  tampilanl  userl  friendlyl  sehinggal  

memudahkanl  siapal  sajal  untukl  menggunakannya.l  Langkahl  pertamal  dalaml  

membuatl  medial  pembelajaranl  digital berbasisl  situsl  webl  canval  inil  adalahl  

masukl  padal  platforml  canva,l  kemudianl  loginl  menggunakanl  email.l  Untukl  

hasill  yangl  lebihl  maksimall  gunakanl  akunl  belajarl  ataupunl  akunl  premiuml  

canva.l  Kemudianl  pilihl  templatel  ataul  buatl  barul  yangl  disesuaikanl  denganl  

kebutuhanl  misall  presentasi,l  situsl  web,l  danl  lain-lain.l  Kemudianl  kreasikanl  

                                                 
132

l  Irfanl  Yusuf,l  “Internetl  ofl  Thingsl  Dalaml  Pendidikanl  Dil  Masal  Pandemil  

Covid-19l  Danl  Dil  Eral  Masyarakatl  5.0,”l  Jurnall  Portall  Datal  2,l  no.l  9l  (2022):l  3,l  

http://portaldata.org/index.php/portaldata/article/view/220. 
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desainl  yangl  dibuatl  denganl  disesuaikanl  denganl  materi.l  Penggunal  canval  

jugal  dapatl  menambahkanl  fitur-fiturl  sepertil  embedl  untukl  menambahkanl  

elemenl  daril  luarl  canval  tanpal  harusl  mengaksesl  sumberl  asli,l  danl  dapatl  

menambahkanl  hyperlinkl  untukl  mengaturl  mobilitasl  tomboll  navigasil  dalaml  

medial  danl  menambahkanl  pranalal  luarl  canva.l  Usail  dibuatl  daril  pembukal  

hinggal  penutupl  makal  medial  diujil  cobakanl  danl  direvisil  sesuail  ujil  cobal  

untukl  menunjukkanl  kelayakanl  dalaml  pengggunaanl  danl  penyebarl  luasanl  

media. 

2. Kelayakan Media Pembelajaran Digital Berbasis Situs Web Canva 

Kelayakanl  padal  medial  pembelajaranl  digital  berbasisl  situsl  webl  

canval  yangl  penelitil  buatl  inil  telahl  melaluil  prosesl  validasil  yangl  diujil  olehl  

beberapal  ahlil  sebeluml  diujil  cobakanl  kepadal  pesertal  didikl  kelasl  VBl  MIl  

Nururl  Rahmanl  Tamananl  Bondowoso.l  Hasill  daril  validasil  produkl  inil  

dinyatakanl  sudahl  validl  bahkanl  sangatl  layakl  untukl  diterapkanl  dalaml  

kegiatanl  pembelajaran.l  Validatorl  yangl  penelitil  gunakanl  yaknil  meliputil  

validatorl  materi,l  medial  danl  ahli pembelajaran. 

Validasil  materil  yangl  dilakukanl  olehl  ahlil  materil  untukl  menilail  

keabsahanl  daril  materil  yangl  adal  padal  medial  danl  kelayakannyal  untukl  

diterapkanl  dil  jenjangl  yangl  dituju.l  Padal  validasil  ini,l  media pembelajaran 

digitall  yangl  dikembangkanl  penelitil  mendapatkanl  skorl  48l  daril  50l  yangl  

menghasilkanl  persentasel  96%l  denganl  kategoril  sangatl  layak. 

Validasil  medial  yangl  dilakukanl  olehl  ahlil  medial  untukl  menilail  

kelayakanl  medial  dalaml  penggunaannyal  dil  dalaml  pembelajaran.l  Padal  
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validasil  ini,l  media pembelajaran digitall  yangl  dikembangkanl  penelitil  

mendapatkanl  skorl  94l  daril  100l  yangl  menghasilkanl  persentasel  94%l  denganl  

kategoril  sangatl  layak. 

Validasil  ahlil  pembelajaranl  yangl  dilakukanl  olehl  gurul  kelasl  Vl  

dilakukanl  untukl  menilail  kelayakanl  daril  materil  danl  medial  untukl  diterapkanl  

padal  pesertal  didiknya.l  Padal  validasil  ini,l  MPIl  yangl  dikembangkanl  penelitil  

mendapatkanl  skorl  49l  daril  50l  yangl  menghasilkanl  persentasel  96%l  denganl  

kategoril  sangatl  layak. 

Dari beberapa validasi di atas, maka rata-rata dari persentase 

menghasilkan nilai sebesar 96% yang berarti sangat layak untuk diterapkan. 

Namun, untuk memastikan kelayakan lebih lanjut maka perlu diadakan dua 

uji coba yakni uji coba skala kecil dan besar. Dalam uji coba skala kecil, 

peneliti mendapatkan skor 379 dari 500 yang menghasilkan persentase 79% 

dan masuk dalam kategori baik dan layak untuk diterapkan dengan 

beberapa revisi berdasarkan respon peserta didik sehingga dapat 

dilanjutkan dengan uji coba skala besar. Dalam penerapan skala besar, 

peneliti mendapatkan respon peserta didik dengan skor sebanyak 1176 dari 

akor maksimal yakni 1350 sehingga menghasilkan persentase sebesar 87% 

yang berarti sangat baik dan sangat untuk digunakan. 



 

 

 

 

114 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Padal  pembembanganl  medial  ini,l  adal  beberapal  saranl  yangl  berupal  saranl  

pemanfaatan,l  diseminasil  danl  saranl  pengambanganl  lebihl  lanjut.l  Sehinggal  

terdapatl  saran-saranl  berikutl  : 

1. Saranl  pemanfaatanl  produkl  :l  Medial  pembelajaranl  digital  berbasisl  Canval  

inil  dapat digunakanl  sebagail  medial  utamal  dalaml  prosesl  pembelajaranl  dil  

kelas,l  medial  inil  jugal  dapatl  dimanfaatkanl  sebagail  bahanl  ajarl  mandiril  bagil  

siswa.l  Medial  ini dapat digunakan sebagai follow upl  untukl  dikerjakanl  

siswal  dil  rumah.l  Sela inl  itu,l  medial  inil  jugal  dapatl  digunakanl  sebagail  bahanl  

referensil  bagil  siswal  yangl  inginl  mempelajaril  materil  IPASl  lebihl  dalam. 

2. Saranl  diseminasil  produkl  :l  (1)l  Melakukanl  sosialisasi kepada guru tentang 

pembuatan dan penggunaan media pembelajaran.l  (2)l  Mempublikasikanl  

hasill  pengembanganl  medial  inil  dalaml  bentukl  artikell  ilmiahl  ataul  prosidingl  

seminar.l  (3) Memanfaatkan medial  sosiall  danl  platforml  berbagil  sumberl  

belajarl  dapatl  menjadil  saranal  yangl  efektifl  untukl  menyebarluaskanl  

informasil  tentangl  medial  pembelajaranl  ini. 

3. Saranl  pengembanganl  lebihl  lanjut 

Untukl  pengembanganl  lebihl  lanjut,l  medial  pembelajaranl  interaktifl  

inil  dapatl  dilengkapil  denganl  berbagail  fiturl  tambahanl  yangl  dapatl  

meningkatkanl  efektivitasl  pembelajaran.l  Beberapal  fiturl  yangl  dapatl  

dipertimbangkanl  antaral  lain:l  (1)l  Penambahanl  fiturl  penilaianl  adaptifl  yangl  

dapatl  menyesuaikanl  tingkatl  kesulitanl  materil  sesuail  denganl  kemampuanl  
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siswa.l  (2)l  Pengembanganl  bankl  soall  yangl  lebihl  lengkapl  danl  bervariasi, (3) 

Pengembangan media ditujukan untuk fungsi follow up sehingga perlu 

untuk membuat buku panduan yang lengkap untuk berbagai pihak seperti 

guru, peserta didik, dan orang tua. 

C. Kesimpulan 

Bersadasarkanl  hasill  penelitianl  danl  pengembanganl  medial  pembelajaranl  

digital berbasisl  situsl  webl  canval  padal  pembelajaranl  Ilmul  Pengetahuanl  Alaml  

danl  Sosiall  (IPAS)l  kelasl  Vl  dil  Madrasahl  Ibtidaiyahl  Nururl  Rahmanl  Tamananl  

Bondowoso,l  dapatl  disimpulkanl  sebagail  berikutl  : 

1. Pengembanganl  media pembelajaran digitall  berbasisl  Situsl  Webl  Canval  

didesainl  denganl  menarikl  yangl  terdapatl  videol  quiz,l  materil  yangl  memilikil  

gambarl  menarikl  danl  kontekstual,l  edul  quizl  yangl  berupal  gamel  tebakl  

gambarl  danl  froggyl  jumpsl  daril  platforml  educaplayl  yangl  menggunakanl  

bahasal  yangl  dapatl  dipahamil  danl  disesuaikanl  denganl  kebutuhanl  pesertal  

didik.l  Pengembanganl  inil  menggunakanl  metodel  ADDIEl  yangl  terdiril  atasl  

Analyse,l  Design,l  Development,l  Implementation.l  danl  Evaluation.l   

2. Kelayakan media pembelajaran digital berbasis Situs Web Canva diperoleh 

berdasarkan hasil angket validasi oleh 3 validator, yakni ahli materi dengan 

nilai rata-rata 96%, ahli media dengan nilai rata-rata 94%, dan ahli 

pembelajaran dengan nilai rata-rata  98%. Hasil validasi ini memiliki rata-

rata total 96% yang berarti sangat layak digunakan. Adapun respon peserta 

didik dengan skala kecil mendapatkan nilai 79% dan skala besar 

mendapatkan nilai 87%, berdasarkan hasil respon peserta didik ini maka 
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media pembelajaran digital berbasis Situs Web Canva memiliki nilai rata-

rata 83% yang berarti sangat baik dan sangat layak untuk digunakan dalam 

kelas. 
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Lampiran 2 : Matriks Penelitian 

MATRIKS PENELITIAN 

JUDUL RUMUSAN MASALAH VARIABEL SUMBER DATA 
METODE 

PENELITIAN 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Situs Web Canva 

Pada Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam Dan 

Sosial (IPAS) Kelas V di 

Madrasah Ibtidaiyah 

Nurur Rahman Tamanan 

Bondowoso 

 

1. Bagaimana proses 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Situs Web Canva 

Pada Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam Dan 

Sosial (IPAS) Kelas V di 

Madrasah Ibtidaiyah 

Nurur Rahman Tamanan 

Bondowoso? 

2. Bagaimana kelayakan 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Situs Web Canva 

Pada Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam Dan 

Sosial (IPAS) Kelas V di 

Madrasah Ibtidaiyah 

Nurur Rahman Tamanan 

Bondowoso 

1. Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

(MPI) 

2. Situs Web 

Canva 

3. Ilmu 

Pengetahuan 

Alam dan 

Sosial (IPAS) 

1. Responden peserta 

didik kelas VB MI 

Nurur Rahman 

Tamanan 

2. Informan : Kepala 

Sekolah dan Guru 

Kelas 

3. Dokumentasi 

4. Buku, artikel jurnal, 

video. 

5. Validator :  

a. Dosen ahli materi 

b. Dosen ahli media 

c. Guru Ahli 

pembelajaran 

1. Metode penelitian : 

Research and 

Development 

2. Model penelitian : 

ADDIE 

3. Teknik 

pengumpulan data 

: Observasi, 

wawancara, 

angket, dan 

dokumentasi 

4. Teknik analisis: 

menggunakan 

skala likert untuk 

menghitung 

kevalidan dan 

kelayakan produk. 



125 

 

 

Lampiran 3 : Surat Izin penelitian 
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Lampiran 4 : Pedoman Wawancara Penelitian 

PEDOMAN PENELITIAN WAWANCARA 

DAN RESPON NARASUMBER 

No. Narasumber Pertanyaan Jawaban 

1 Kepala 

Madrasah 

Hj. Miftahul 

Jannah, S.Pd. 

Berapa jumlah guru 

di MI Nurur 

Rahman Tamanan? 

Kalau dihitung, jumlah semua 

tenaga pendidikan berjumlah 24 

yang kesemuanya adalah guru. 

Dua orang diantaranya itu 

operator. 

Berapa jumlah 

keseluruhan peserta 

didik MI Nurur 

Rahman Tamanan? 

Untuk tahun ini, jumlah peserta 

didik mencapai 407 peserta didik. 

Bagaimana sarana 

dan prasarana di MI 

Nurur Rahman 

Tamanan? 

 

Sarana pra-sarana di MI ini 

termasuk lengkap. Ada lab 

komputer yang tersedia berjumlah 

20, proyektor, musholla, 14 

ruangan kelas, ruang guru, ruang 

sekolah, perpustakaan dll. 

Bagaimana 

penggunaan media 

pembelajaramn di 

MI Nurur Rahman 

Tamanan? 

 

Media pembelajaran di sini ada, 

namun belum terlaksana secara 

maksimal. Terutama proyektor, 

kami masih memiliki 1 proyektor 

karena beberapa pertimbangan dan 

kendala. Sehingga semua guru 

bergantian untuk melakukan 

pembelajaran menggunakan 

proyektor 

Apakah ada upaya 

kepala sekolah 

seperti pelatihan 

media pembelajaran 

bagi guru untuk 

meningkatkan 

kualitas 

pembelajaran di 

sekolah? 

 

Ada, seperti mengikuti pelatihan-

pelatihan yang diadakan seperti 

pelatihan yang dilakukan oleh 

lembaga yayasan At-Taqwa 

Bondowoso, mengikuti KKG, dan 

mengikuti Pintar (Pusat Informasi 

Pelatihan & Pembelajaran) yang 

dilakukan sebanyak 3-4  kali 

dalam sebulan. 

2 Guru Kelas 

VB Ibu 

Jamilatul 

Kamalia, 

S.Pd. 

Berapa jumlah 

peserta didik di 

kelas VB? 

Ada 33 peserta didik, dan 

semuanya perempuan. 

Apakah peserta 

didik antusias ketika 

pembelajaran IPAS? 

Biasanya kalau kelas saya, karena 

perempuan semua, anak-anak 

biasanya sibuk sendiri dan kurang 

antusias. Lebih antusias anak 
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cowok, mereka kalau dikasih tugas 

seperti praktik langsung fokus 

sedangkan kalau kelas saya 

biasanya masih ngobrol dengan 

temannya. 

Bagaimana proses 

pembelajaran di 

kelas VB selama 

pembelajaran 

berlangsung? 

Kalau proses pembelajaran, 

biasanya anak-anak kurang fokus 

sering bicara sendiri sama 

temannya. Dan biasanya kalau 

materi kemarin ditanya malah gak 

inget anak-anak apa yang 

dipelajari. 

Kendala apa yang 

sering terjadi saat 

pembelajaran di 

kelas? 

Ya itu, anak-anak kurang fokus 

dan biasanya sering lupa. 

Sumber belajar 

apakah yang sering 

digunakan di kelas 

selain buku dari 

pemerintah? 

 

Kalau buku siswa hanya dari 

pemerintah, tapi karena buku dari 

pemerintah kurang materinya 

kebanyakan praktik, jadinya saya 

ngambil materi dari buku Bupena 

karena lebih lengkap 

Media apa yang 

pernah digunakan 

dalam 

pembelajaran? 

Biasanya pakai video 

pembelajaran dan PPT. 

 

Apakah Ibu pernah 

menggunakan 

canva? 

Pernah 

Bagaimana ibu 

memanfaatkan 

canva sebagai media 

pembelajaran seperti 

PPT atau media 

interaktif? 

Belum pernah, baru tahu dari 

adek. Tapi saya memang kurang 

mengeksplor soalnya waktu yang 

terbatas untuk membuat media 

pembelajaran. 

 

3 Peserta 

Didik Kelas 

VB 

Apakah sering 

pembelajaran di lab 

komputer? 

Sangat jarang bu. 

Pernah pakai 

komputer di lab? 

Pernah bu, waktu ANBK kemarin. 

Bagaimana 

pembelajaran 

biasanya yang 

dilakukan bersama 

wali kelas? 

Biasanya hanya tulis di papan tulis 

dan mendengarkan guru 

menjelaskan bu. 

 

Apakah kalian Kadang senang, kadang tidak bu. 
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senang dengan 

pembelajaran yang 

dilakukan bersama 

wali kelas? 

Karena kadang bikin bosan, 

begitu-begitu saja. 

 

Apakah kalian 

setuju ada 

pengembangan yang 

menggabungkan 

video, materi dan 

permainan? 

Sangat setuju bu. 
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Lampiran 5 : Angket Kebutuhan Peserta Didik
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Lampiran 6 : Surat Permohonan Validator Ahli Media 
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Lampiran 7 : Hasil Validasi oleh Ahli Media 
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Lampiran 8 : Surat Permohonan Validator Ahli Materi 
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Lampiran 9 : Hasil Validasi oleh Ahli Media 
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Lampiran 8 : Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 
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Lampiran 9 : Modul Pembelajaran 
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Lampiran 10 : Angket Respon Peserta Skala Kecil 
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Lampiran 11 : Angket Respon Peserta Didik Skala Besar 
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Lampiran 12 : Soal Pretest 
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Lampiran 13 : Soal Posttest 
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Lampiran 14 :Jurnal Penelitian
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 Lampiran 15 :  Surat Selesai Penelitian 
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Lampiran 16 : Dokumentasi Penelitian 

Observasi Lingkungan Observasi Kegiatan 

 

Wawancara Guru kelas VB Wawancara Kepala Sekolah 

 

 
Pengisian Angket Kebutuhan  

Peserta Didik 

Uji Coba Skala Kecil 
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Uji Coba Skala Besar 

 
Pengisian Angket Respon Peserta 

Didik Skala Kecil 

 

 
Pengisian Angket Respon Peserta 

Didik Skala Besar 

 
Pengisian Angket dan Evaluasi dari 

Validasi Ahli Pembelajaran 
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