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ABSTRAK

Achmad Wahyu, 2024 : Pengembangan Media Video berbasis canva Pada
Pembelajaran Tematik dikelas V M1 AL Barokah An-nur Ajung Jember

Kata Kunci : Media Video Canva, Pembelajaran Tematik

Salah satu cara untuk meningkatkan mutu pembelajaran di sekolah dasar adalah
dengan menggunakan media pembelajaran. Mengingat kurangnya variasi pada media
pembelajaran tersebut membuat peserta didik kurang tertarik pada pembelajaran sehingga
berdampak pada proses belajar peserta didik yang masih rendah.. Melihat masalah
tersebut maka diperlukan adanya pengembangan untuk menyebarluaskan media
pembelajaran yang lebih menarik di sekolah salah satunya yaitu dengan melalui media
pembelajaran canva . Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian terhadap siswa kelas
V MI AL Barokah An-nur di Ajung Jember dalam melihat efektivitas dan kelayakan
penggunaan media video berbasis canva.

Adapun rumusan masalah dalam pengembangan media Video berbasis canva,
yaitu (1) Bagaimana mengembangkan media pembelajaran  video canva pada
pembelajaran tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 di kelas V Ml Al Barokah An-
Nur Ajung Jember (2) bagaimana kelayakan media pembelajaran video canva pada
pembelajaran tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 di kelas V MI AL Barokah An-
nur Ajung Jember; (3) bagaimana keefektifan media pembelajaran video canva pada
pembelajaran tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 di kelas V MI AL Barokah An-
nur Ajung Jember.

Penelitian ini adalah penelitian Research and Development (R&D). Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan
prosedural yang bersifat deskriptif model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan kerja
yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Pada teknik
pengumpulan datanya menggunakan observasi, wawancara, angket dan tes. Kemudian
teknik analisis penelitian ini menggunakan data kuantitatif dan data kualitatif. Data
kuantitatif diperoleh dari angket dan tes yang dilakukan siswa MI Al Barokan An-nur
Ajung Jember kelas V. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari observasi dan wawancara
oleh peneliti.

Hasil penelitian ini berupa (1) media video berbasis canva pada pembelajaran
tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 dikelas 5, sebagaimana berikut link youtube :
https://youtu.be/qg5668A-bcaA?si=pJOvyfswj3WIJYmN (2) hasil dari analisis kelayakan
media interaktif berbasis canva oleh validator ahli media sebesar 92,5% dengan kategori
sangat layak, oleh validator ahli materi sebesar 92,5% dengan kategori sangat layak, dan
oleh validator pembelajaran sebesar 90% dengan kategori layak; (3) hasil keefektifan
yang diperoleh dari pretest 41,5% dan posttest 88% dan setelah dihitung menunjukan
hasil yang diperoleh sebesar 71,82% dengan kriteria efektif
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan zaman, ilmu pengetahuan dan teknologi
juga mengalami perkembangan.Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang dari hari ke hari menjadi semakin canggih, secara langsung
maupun tidak langsung memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap
beberapa aspek dalam kehidupan manusia. Salah satu aspek kehidupan
manusia yang mendapatkan pengaruh dari perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi adalah aspek pendidikan.Pendidikan tidak sekedar
menyampaikan informasi pengetahuan kepada peserta didik, melainkan
menciptakan situasi, mengarahkan, mendorongdan membimbing aktivitas
belajar peserta didik ke arah perkembangan optimal, dan pendidikan nasional
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta
peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan
bangsa, bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi
manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang
demokeratis serta bertanggung jawab.

Manusia tidak luput dengan yang namanya pendidikan. Pendidikan
bagi setiap manusia merupakan sebuah hal yang sangat di butuhkan dalam

menjalani hidup di dunia. Tanpa suatu pendidikan manusia akan sulit

'UU R1.2023. Nomor 20 pasal 3 tentang sistem pendidikan nasional



berkembang. Pendidikan dapat memberikan manfaat tersendiri bagi pribadi
maupun sosial dan sebagai sumber utama untuk membedakan manusia dengan
makhluk hidup lainnya.

Di dalam dunia pendidikan seorang pendidik menjadikan media
pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran, sama halnya
dengan Al-Qur’an yang dijadikan sebagai media dalam menjalankan
kehidupan oleh umat islam, karena Al- quran Merupakan pedoman hidup bagi
umat muslim. Sebagaimana firman Allah SWT dalam surah An-Nahl ayat 44

yaitu:

i o2 %-F. o off 452 L Toy oty o o¥ye peg T Fm sl et
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Artinya: “Keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami
turunkan kepadamu Al Quran, agar kamu menerangkan pada umat
manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya
mereka memikirkan”.

Tafsir dari ayat tersebut yaitu orang berpengetahuan yang paling utama,
ialah orang yang menguasai al-qur’an yang agung. Sesungguhnya mereka itu
orang yang berpengetahuan dengan sebenarnya, dan lebih pantas menyandang
predikat ini dibandingkan pihak yang lain. Oleh Karena itu, Allah berfirman “’dan
Kami turunkan kepadamu ad dzikr” yaitu al qur’an yang berisikan peringatan
tentang apa saja yang dibutuhkan para hamba, yang bertalian dengan urusan
agama dan duniawi mereka, yang zahir maupun yang batin. “agar kamu
menerangkan kepada umat manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka”
tujuan ini mencakup penjelasan lafazh lafazh dan makna maknanya, ”dan supaya
mereka memikirkan” memikirkannya, hingga berhasil mengekspolrasi segala
perbendaharaan (manfaat) dan ilmu ilmunya sesuai dengan bekal dan atensi

mereka kepada al qur’an.’

2 Tafsir as-Sa'di / Syaikh Abdurrahman bin Nashir as-Sa'di, pakar tafsir abad 14 H
Referensi : https://tafsirweb.com/4392-surat-an-nahl-ayat-44.html



Oleh karena itu berbagai macam bentuk media pembelajaran yang
digunakan dan diterapkan untuk peserta didik untuk melatih ketertarikan
peserta didik dalam belajar. Dan disini di kembangkan salah satu media yang
berbentuk media Canva.

Canva adalah media pembelajaran yang berupa audio dan visual,
dimana media pembelajaran ini lebih memudahkan untuk menyampaikan
materi pembelajaran dan menjadikan metode pembelajaran menjadi lebih
simpel.® Selain itu canva adalah sebuah fitur online dapat diakses gratis
maupun berbayar dan fitur yang diberikan rinci dan lengkap sehingga dapat
mempermudahkan dalam menyampaikan informasi di  karenakan
pembuatannya yang mudah dan memiliki animasi yang begitu menarik
diantaranya animasi benda, gerakan menulis dengan karakter tangan, dan efek
transisi yang lebih nyata dan hidup dalam hal ini bisa berdampak baik bagi
peserta didik tidak mudah bosan.*

Dari hasil wawancara yang sudah dilakukan, peneliti menemukan
strategi pembelajaran lain yang dapat meningkatkan minat belajar siswa. Salah
satu strategi yang dapat dilakukannya yaitu dengan menggunakan media
pembelajaran yang berbentuk Animasi atau Canva. Selain praktis dan mudah
dalam penyimpanannya, siswa juga akan lebih menarik untuk belajar dan
termotivasi juga dalam pembelajaran nantinya. Mencapai sesuatu yang rutin
dan baik akan berlaku dalam hal memperluas keunggulan siswa dalam

melaksanakan pembelajaran dan akan sangat berguna dalam mengembangkan

* Edwin Nurdiansyah, Emil El Faisal, And Sulkipani, “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Canva Pada Perkuliahan Pendidikan Kewarganegaraan, “Jurnal
Civics,2018.

* husnul Basriyah And Dwi Sulisworo, “Pengembangan Video Animasi Berbasis
Canva Untuk Model Pembelajaran Flipped Classroom Pada Materi Termo dinamika, 2018, 5.



kemampuan pengetahuan lebih lanjut sehingga informasi dapat dikuasai secara
luas dan baik.’

Untuk mengatasi hal-hal tersebut, maka seorang pendidik harus kreatif
dan memiliki banyak cara tertentu untuk memilih media pembelajaran yang
akan diterapkan kepada peserta didik, agar peserta didik dapat memahami
materi-materi pembelajaran yang akan disampaikan oleh pendidik. Maka
dalam hal ini pendidik dituntut untuk dapat membuat media pembelajaran
yang menarik serta sesuai dengan materi agar peserta didik tidak merasa bosan
dengan pembelajaran yang bersifat monoton.®

Rendahnya minat belajar berdampak buruk terhadap penilaian yang
juga berasal dari faktor di sekolah dasar yang siswanya sangat lesu untuk
memerhatikan. Jika mereka tidak dipaksa untuk terbiasa memerhatikan
pendidik, siswa akan lebih suka bermain dan lebih terasa membosankan. Maka
untuk meningkatkan minat peserta didik lebih fokus di saat pembelajaran
berlangsung. pihak sekolah harus lebih mengembangkan sebuah media
pembelajaran tersebut.

Menanggapi  permasalahan  tersebut, perlunya sebuah media
pembelajaran salah satunya yaitu media Canva bisa dijadikan media untuk
memecahkan permasalahan dalam proses pembelajaran dan menjadi solusi

untuk menambah semangat peserta didik pada waktu pembelajaran di mulai.

® Fita Rohmatin, S.Pd. guru kelas V, di Sekolah Mi Al Barokah An-Nur Ajung
Jember
® Nurdyansyah and Nahdliyah Mutala’liah, “Pengembangan Bahan Ajar Modul
IImu Pengetahuan Alambagi Siswa Kelas IV Sekolah Dasar,” Program Studi Pendidikan
Guru Madrasa Ibtida’iyah Fakultas Agama Islam Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
41, no. 20 (2015): 1-15



Alasan lain di kembangkannya Media Canva , karena media ini sangat unik
dengan dunia anakanak. Tidak dapat dipungkiri bahwa peserta didik pada usia
kelas V di Mi Al Barokah An-nur lebih senang dan tertarik mempelajari suatu
yang bersifat bergambar, menyenangkan, serta menarik. Dikembangkannya
Media Canva dalam pembelajaran peserta didik lebih meningkatkan motivasi
belajar peserta didik yang sekarang masih dinilai masih rendah sehingga
sangat perlu dibangkitkan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di Mi Al Barokah An-nur
tepatnya di kelas VV dalam proses penggunaan media, pendidik kelas V Mi Al
Barokah An-nur Sekolah masih kurang maksimal dalam menggunakan media
pembelajaran, terutama pada penggunaan media salah satunya yaitu media
Canva. Hal demikian menjadikan peserta didik semakin lama juga akan
merasa bosan. Dengan adanya hal tersebut peserta didik akan lebih cenderung
pasif dalam mengikuti proses kegiatan pembelajaran, dan siswa akan lebih
sulit dalam memahami materi — materi yang disampaikan oleh pendidik.

Berdasarkan dari uraian dan penjelasan yang terdapat pada
permasalahan = peneliti = tersebut,  peneliti akan melakukan penelitian
pengembangan sebuah media pada pembelajaran Tematik . Untuk itu peneliti
tertarik melakukan penelitian dengan judul, “Pengembangan Media Video
Berbasis Canva pada Pembelajaran Tematik di Kelas VV Ml Al Barokah

An-Nur ajung Jember Tahun Ajaran 2023/2024”.



. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka identifikasi masalah

sebagai berikut:

1.

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran video Canva pada
pembelajaran tematik Tema 8 Subtema 1 Pembelajaran 1 Di kelas V Ml
Al Barokah an-Nur Ajung.

Bagaimana kelayakan pengembangan Media pembelajaran video Canva
Pada Pembelajaran tematik Tema 8 Subtema 1 Pembelajaran 1 Di Kelas V
MI Al Barokah An-Nur ajung.

Bagaimana keefektifan media pembelajaran video canva pada
pembelajaran tematik Tema 8 Subtema 1 Pembelajaran 1 Di Kelas V Ml

Al Barokah An-Nur ajung.

. Tujuan Penelitian dan Pengembangan

13

Untuk menghasilkan produk media pembelajaran video canva pada
pembelajaran tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 di kelas V Ml Al
Barokah An-Nur Ajung Jember.

Mengetahui kelayakan pengembangan media pembelajaran video canva
pada pembelajaran tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 di Ml Al
Barokah An-Nur Ajung Jember

Mengetahui keefektifan pengembangan media Pembelajaran video canva
pada pembelajaran tematik Tema 8 Subtema 1 Pembelajaran 1 Di Kelas V

MI Al Barokah An-Nur ajung.



D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Media yang akan dikembangkan dalam penelitian adalah Canva
sebagai media Pembelajaran tematik Tema 8 Subtema 1 Pembelajaran 1 di Ml
Al Barokah AnNur ajung yang dirancang sesuai dengan materinya. Sehingga
mampu menumbuhkan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan hasil
belajar yang sangat memuaskan.

Perbedaan dalam media Canva dengan media yang lainnya mempunyai
spesifik tertentu dan media yang dikembangkan peneliti sangat lengkap
dilihar dari berbagai segi berikut:

1. Gambar : siswa dapat mengamati Gambar yang sangat menarik sehingga
tidak menimbulakan rasa kejenuhan dan bisa meningkatkan hasil belajar
kedepannya yang lebih baik.

2. Unik : dari segi keunikan media tersebut dapat meningkatkan rasa
semangat belajar dan rasa ingin tahu siswa, sehingga dapat mendorong
terwujudnya atau terciptanya hasil belajar kedepannya lebih baik lagi.

3. Alat atau media : media yang di buat melalui web apps online yang dapat
menampilkan fitur animasi-animasi video menarik.

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan

Dengan mengembangkan media pembelajaran yang mennarik,inovatif,
dan menyenangkan peserta didik akan lebih efektif dan semangat dalam
mengikuti kegiatan belajar mengajar terutama pada pada pembelajaran tematik
yang dianggap mata pelajaran yang dianggap sangat membosankan. Media

pembelajaran Canva pada pembelajaran tematik mengarahkan kegiatan



pembelajaran yang positif. Dengan pengembangan media ini peserta didik
diharapkan tidak lagi menganggap membosankan pada pembelajaran tematik,
akan tetapi merubah pembelajaran yang sangat disukai oleh peserta didik. Tak
hanya disukai, tetapi diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
pembelajaran tematik yang sangat maksimal.

Bagian ini sering dikacaukan dengan tujuan penelitian dan
pengembangan. Tujuan penelitian dan pengembangan mengungkapkan upaya
pencapaiaan kondisi yang ideal, sedangkan pentingnya penelitian dan
pengembangan mengungkapkan argumentasi mengapa perlu ada pengubahan
kondisi nyata ke kondisi ideal.dengan Dengan kata lain, pentingnya penelitian
dan pengembangan mengungkapkan mengapa masalah yang ada perlu dan
mendesak untuk dipecahkan.’

Berdasarkan pendapat para ahli,dapat disimpulkan bahwa fungsi media
pembelajaran yaitu sebagai suatu alat penujang dalam penyampaian materi
sehinga dapat membantu siswa untuk memahami informasi yang disampaikan
oleh guru. Proses pembelajaran yang menggunakan media dengan maksimal
apabila seorang mampu memilih dan menggunakan media dengan tepatserta
adanya kesesuaian dengan materi pembelajaran. Oleh karena itu fungsi suatu
media harus digunakan secara maksimal agar media tersebut yang digunakan
dalam proses pembelajaran dapat memberikan manfaat kepada pengajar atau

guru.

’ Tim penyusun’’pedoman karya tulis ilmiah”. (IAIN Jember pres 2020) , 136



Ada beberapa alasan pentingnya penelitian dan pengembangan ini,
diantaranya:
1. Minimnya media yang digunakan oleh pendidik dalam proses
pembelajaran, terutama pada pembelajaran tematik.
2. Pihak sekolah yang belum mengembangkan media pembelajaran terutama
terutama pembelajaran tematik yang berbasis suatu produk.
F. Asumsi dan keterbatasan penelitian dan Pengembangan
Asumsi pengembangan media pembelajaran Canva adalah media
pembelajaran yang dikembangkan dari media animasi yang diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tematik terutama
pada Tema 8 Subtema 1 Pembelajaran ke 1.
Beberapa keterbatasan penelitian dan pengembangan media
pembelajaran Canva ini adalah :
1. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas V di sekolah Mi Al Barokah
An-Nur Ajung jember.
2. Media pembelajaran kurang cocok digunakan pada peserta didik yang
berkebutuhan khusus.
G. Definisi Istilah
1. Pengembangan media pembelajaran
Pengembangan media merupakan penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu kemudian diuji tingkat keefektifan
produk yang telah dihasilkan. Untuk produk yang dikembangkan dapat

berupa produk yang sudah yang sudah ada atau produk yang akan di
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produksi. Sedangkan pengertian media sendiri adalah sebuah wadah dari
pesan yang oleh sumbernya ingin diteruskan kepada sasaran atau penerima
pesan tersebut.

media berasal dari bahasa latin yaitu “medius” yang secara harafiah
berarti tengah, perantara, atau pengantar. Gerlach & Ely mengemukakan
bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi
kejadian, yang membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini
pendidik, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara
lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung
diartikan sebagai alat-alat grafis photografis, atau elektronis untuk
menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual ataupun
verbal ®

Media yaitu segala jenis perangkat dan saluran yang digunakan
sebagai penyampaian informasi dari asal sumber pesan kepada yang
menerima pesan dan dapat menstimulus pikiran, menimbulkan semangat,
perhatian, keinginan untuk mendapatkan ilmu pengetahuan, keterampilan
dan wawasan yang sesuai dengan tujuan pesan/informasi yang
disampaikan. Media juga disebut sebagai perantara pendidik untuk

menyampaikan segala hal atau pesan yang tidak bisa dilihat langsung oleh

8 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran ( Jakarta: Rajawali Pers, 2016), h. 3
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peserta didik, tetapi secara tidak langsung dapat diilustrasikan melalui
media.’

Media digunakan untuk menyampaikan sebuah informasi kepada
penerima pesan. Media komunikasi sangat berperan penting dalam sebuah
pendidikan. Penggunaan suatu media pembelajaran di lingkup
pendidikan,pendidik harus bisa menciptakan suasana belajar  yang
menarik perhatian peserta didik dengan cara memanfaatkan suasana
belajar yang kreatif,inovatif, dan variatif, sehingga pembelajaran dapat
berlangsung dengan mengoptimalan proses dan berorientasi pada prestasi
belajar siswa.

2. Media Canva

Canva adalah media pembelajaran yang berupa media
pembelajaran audio dan visual, dimana media pembelajaran ini lebih
memudahkan kita untuk menyampaikan materi pembelajaran dan
menjadikan metode pembelajaran menjadi lebih simpel.*°

Canva adalah sebuah fitur online dapat diakses gratis maupun
berbayar dan fitur yang diberikan rinci dan lengkap sehingga dapat
mempermudahkan = dalam ~menyampaikan informasi di karenakan

pembuatannya yang mudah dan memiliki animasi yang begitu menarik

diantaranya animasi benda, gerakan menulis dengan karakter tangan, dan

® Nunuk Suryani, Dkk, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya
(Bandung: Remaja Rosdakarya, 2019), h. 3

1 Edwin Nurdiansyah, Emil El Faisal, And Sulkipani, “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Canva Pada Perkuliahan Pendidikan Kewarganegaraan, “Jurnal
Civics,2018
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efektransisi yang lebih nyata dan hidup dalam hal ini bisa berdampak baik

bagi peserta didik tidak mudah bosan.™

. Pembelajaran tematik

Pada dasarnya pembelajaran tematik merupakan terapan
pembelajaran terpadu. Pembelajaran tematik yang diharapkan berkembang
di sekolah dasar mengarah pada penggabungan dari webbed model (model
jaring laba-laba) dan integrated model (model terpadu). Istilah
pembelajaran tematik pada dasarnya adalah model pembelajaran terpadu
yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran

sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna pada siswa

. Media Video

Adalah sebuah peralatan yang menggabungkan visual dan audio
dalam waktu yang bersamaan sehingga menjadikan gambar-gambar yang
bergerak dan disertai dengan suara yang sesuai dengan kondisi gambar

atau keadaan yang ditampilkan.

" husnul Basriyah And Dwi Sulisworo,“Pengembangan Video Animasi Berbasis

Canva Untuk Model Pembelajaran Flipped Classroom Pada Materi Termo dinamika, 2018, 5.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu merupakan salah satu acuan peneliti dalam
melakukan penelitian, sehinggadapat memperkaya teori yang digunakan
dalam mengkaji penelitian yang akan dilakukan. Dari beberapa penelitian
terdahulu, peneliti tidak menemukan judul penelitian yang sama dengan judul
penelitian yang akan dilakukan. Pada bagian ini peneliti mencantumkan
penelitian yang relevan terkait penelitian yang akan dilakukan, kemudian
membuat ringkasan. Langkah ini bertujuan untuk menghindari plagiasi dan
menambah referensi.

1. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Nur Kholiyah (2023) pengembangan
E-modul berbasis aplikasi canva pada pembelajaran sekolah dasar
Baiturrohman Griya Mangli Jember.

Penelitian pengembangan E-modul berbasis canva ini bertujuan
untuk mengetahui proses pengembangan e-modul berbasis canva pada
pembelajaran sekolah dasar SD Baiturrohman Mangli Indah Jember dan
untuk mengetahui kelayakan e-modul berbasis canva pembelajaran
sekolah dasar Baiturrohman Griya Mangli Jember. Hasil kelayakan e-
modul berbasis canva yang dihasilkan dari 2 validasi, validasi materi dan
ahli media serta angket guru kelas .Hasil uji coba ahli media menunjukkan
tingkat kevalidan sebesar 89,2%. Sedangkan kevalidan ahli materi sebesar

88%. Dan hasil angket guru kelas sebesar 75,5%. Dari keseluruhan

13
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presentase oleh validasi para ahli tersebut, maka dapat dihitung presentase
rata-rata sebesar84,2% dengan kualifikasi valid dan layak digunakan.
Penelitian yang dilakukan Ayu Puspita Sari Lubis (2023) dengan judul
“Pengembangan Media pembelajaran aplikasi canva pada pembelajaran
tematiktema benda,hewan,dan tanaman di sekitarku kelas 1 sd
muhammadiyah Sei Rampah.

Berdasarkan dari hasil penelitian yang dilakukan maka dapat
ditarik kesimpulan didapatkan keseluruhan responden dominan
menyatakan media aplikasi canva pada aspek materi,pembelajaran dan
media dengan memperoleh nilai 85% dengan tingkat validitas’’sangat
valid.

Penelitian yang dilakukan Diah Ayu, dengan judul ‘’Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva Pada Materi Bentuk dan
Fugsi Tumbuhan Untuk Kelas IV DI SDN Blawe

Dari penelitian ini menyimpulkan hasil pengembagan media
pembelajaran interaktif berbasis canva data kevalidan, keparaktisan, dan
keefektifan mendapatkan hasil sebagai berikut, Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Canva sudah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi
dan dinyatakan valid, dengan presentase kevalidan ahli media 88% dan
ahli materi 96% yang termasuk kriteria kevalidan yang sangat valid dan
dapat digunakan tanpa perbaikan, Kepraktisan diperoleh dari respon guru
terhadap media yang sudah dikembangkan. Pada uji coba terbatas respon

guru mendapatkan presentase 96%, sedangkan uji coba luas mendapatkan
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presentase 90%. Rata-rata hasil angket respon guru diperoleh presentasi
skor sebesar 93%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis canva dikategorikan sangat praktis dan dapat digunakan
tanpa perbaikan. Keefektifan dari media pembelajaran interaktif berbasis
canva diukur dari pretest dan posttest dengan uji coba terbatas dan uji coba
luas. Uji coba terbatas mendapatkan presentase 71,42 %, sedangkan uji
coba luas mendapatkan presentase 94,44 %. Pada uji luas media
pembelajaran berbasis canva sudah dinyatakan efektif. Hal ini dikarenakan
nilai > 85% ketuntasan klasikal

4. Penelitian yang dilakukan Erni Masitoh,dengan judul ‘’pengeruh media
pembelajaran interaktif berbasis canva terhadap hasil belajar siswa pada
mata pelajaran ekonomi kelas XI sma srijaya negara palembang

Dari penelitian ini menyimpulkan hasil analisis statistik inferensial

menggunakan rumus uji t, diketahui bahwa nilai tHitung yang diperoleh
adalah 13,65 dengan frekuensi db = 26 -1 = 25, pada taraf signifikansi
0,05 diperoleh tTabel = 1.70814 Jadi, tHitung> ttabel atau hipotesis nol
(HO) ditolak dan hipotesis alternatif (H1) diterima. Berdasarkan hasil
penelitian maka pembelajaran dengan media Canva berpengaruh terhadap
hasil Belajar siswa pada mata Pelajaran ekonomi kelas XI Di SMA
Srijaya Negara Palembang.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Israh Minarti, dengan judul

“’Pengembangan Media pembelajaran Interaktif berbasis website canva
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untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik  materi gaya
kepemimpinan umar bin abdul aziz di mts no.32 lamasi

Dari penelitian ini menyimpulkan Hasil validasi ahli materi yaitu
91,6% dan hasil validasi ahli media yaitu 95,3% dengan kategori sangat
valid. Berdasarkan hasil praktikalitas guru yaitu 82% dan hasil respon
peserta didik yaitu 82% dengan kategori sangat praktis Hasil Angka
motivasi belajar sebelum menggunakan media pembelajaran interaktif
yaitu 49,8% kategori rendah dan hasil proyeksi setelah penggunaan media
pembelajaran interaktif yaitu 84,6% kategori tinggi. Dapat disimpulkan,
media pembelajaran interaktif valid dan praktis digunakan serta dapat

meningkatkan motivasi belajar peserta didik
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Tabel 1.1
Penelitian Terdahulu

No. JudulPenelitian Persamaan Perbedaan

1 2 3 4

1 Pengembangan Persamaan antara Mengembangkan
E-modul penelitian terdahulu media Berbasis Canva
Berbasis dengan penelitian ini | pada makapada
aplikasi canva | adalah penelitianinimenghasilkan
pada mengembangkan Pengembangan  E-Modul
pembelajaran media Canva Berbasis Aplikasi Canva
sekolah  dasar Pada Pembelajaran Ipas
Baiturrohman dalam skripsi ini memakai
Griya  Mangli kurikulum merdeka,
Indah  jember sedangkan peneliti
Siti nur kholiya menggunakan K13.
tahun, 2023.

2. Pengembangan a. Penelitian a. Penelitian sebelumnya
Media berbasis budaya. tidak menghasilkan
pembelajaran b. samasama produk,sedangkan
aplikasi  canva mengembangkan padapenelitian
pada media Canva inimenghasilkan
pembelajaran c. Tempatpenelitian produk berbasis
tematik  tema sama Canva.
benda,hewan, b. Pada
dan tanaman penelitiansebelumnyal
sekitarku di nteraktif Berbasis
kelas 1 SD Canva Pada Materi
Muhammadiyah Bentuk dan Fugsi
sei rampah Ayu Tumbuhan,maka
puspita sari padapenelitian
lubis tahun inimenggunakankeselu
2023. ruhanmateri tema

manusia dan
lingkungan subtema 1

3 Pengembangan a. Menggunakanpe | a. Materipenelitianberbed
media ndekatanpenelitia a mengetahui
pembelajaran n pendekatan berupa
interaktif danpengembanga media interaktif.
berbasis canva n b. Penelitian sebelumnya
pada materi b. Penelitianberbasi berupa wawancara
bentuk dan s media interaktif berbasis media
fungsi tumbuhan | c. Produkyangdihas interaktif

untuk kelas 1V
di SDN Blawe
Diah Ayu

ilkan Canva
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Rahmadani
tahun 2023.

4 | Pengaruh Persamaan antara | Nama, judul dan tempat
Media penelitian terdahulu | berbeda yaitu“Pengaruh
Pembelajaran dengan penelitian ini | MediaPembelajaran
Interaktif adalah Interaktif
Berbantuan mengembangkan BerbantuanAplikasi
Aplikasi Canva media Canva CanvaTerhadap Hasil
Terhadap Hasil Belajar
Belajar siswa Pada siswa pada MataPelajaran
Mata Pelajaran Ekonomi
Ekonomi Kelas XI Kelas Xl IPS Di
IPS Di SMA SMASrijaya
Srijaya Negara NegaraPalembang”
Palembang  Erni Sedangkan penelitian yang
Masitoh 2021. dilakukan peneliti dengan

judul”’ pengembangan
media pembelajaran Canva
pada Pembelajaran Tematik
di Kelas V Mi Al Barokah
An-Nur  Ajung Jember
Tahun Ajaran 2023/2024

5 | Pengembangan Persamaan antara | Nama, judul dan tempat
Media penelitian  terdahulu | berbeda yaitu
pembelajaran dengan penelitian ini | Pengembangan Media
Interaktif berbasis | adalah pembelajaran Interaktif
website canva | mengembangkan berbasis website canva
untuk media Canva untuk meningkatkan
meningkatkan motivasi belajar peserta
motivasi  belajar didik materi  gaya
peserta didik kepemimpinan umar bin
materi gaya abdul aziz di mts no.32
kepemimpinan lamasi Sedangkan
umar bin abdul penelitian yang dilakukan

aziz di mts no.32
lamasi

()

peneliti dengan judul
pengembangan media
pembelajaran Canva pada
Pembelajaran Tematik di
Kelas V Mi Al Barokah
An-Nur  Ajung  Jember
Tahun Ajaran 2023/2024
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Berdasarkan tabel penelitian terdahulu tersebut, dapat diketahui
bahwa ada persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian terbaru yaitu:
sama-sama mengembangkan media Canva, sama-sama menggunakan
penelitian research and development (R&D). Adapun perbedaan penelitian
ini dengan penelitian terdahulu yaitu: penggunaan model pengembangan,
fokus permasalahan.

Penelitian yang berjudul pengembangan media pembelajaran
Canva pada Pembelajaran Tematik di Kelas V Mi Al Barokah An-Nur
Ajung Jember Tahun Ajaran 2023/2024 merupakan penelitian lanjutan ,
dimana penelitian ini tidak hanya memfokuskan untuk meningkatkan
keterampilan saja akan tetapi juga fokus untuk mengembangkan media
Canva yang sebelumnya yang pernah ada.

B. Kajian Teori
1. Pengembangan Media Pembelajaran
a. Pengertian pengembangan Media Pembelajaran

Penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses atau
langkah-langkah yang digunakan untuk mengembangkan produk atau
menyempurnakan produk yang telah ada sebelumnya. Penelitian dan
pengembangan merupakan suatu metode yang digunakan untuk
menghasilkan produk, dan diuji cobakan keefektifan produk yang

telah dibuat. Pengembangan bukan hanya sekedar menciptkan produk,



tetapi juga mempertanggungjawabkan produk yang telah diciptakan.*?
Pengembangan adalah suatu proses yang digunakan untuk
mengembangkan produk dan memvalidasi produk pendidikan.

Media dapat diartikan sebagai alat bantu yang dapat
digunakan sebagai penyampaian pesan untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Media juga merupakan sesuatu yang bersifat
meyakinkan pesan dan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan
kemauan audiens atau siswa sehingga dapat mendorong terjadinya
proses belajar pada diri siswa tersebut. Media merupakan bagian yang
melekat atau tidak terpisahkan. dari proses pembelajaran Media
berfungsi dn berperan mengatur hubungan efektif pendidik dan
peserta didik dalam proses pembelajaran.*?

Pembelajaran adalah suatu system yang terdiri dari berbagai
komponen, diantaranya meliputi: tujuan pembelajaran, sumber belajar,
media pembelajaran, strategi pembelajaran dan evaluasi pembelajaran.
Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai suatu kegiatan yang
melibatkan ~masyarakat ~yang  bertujuan = untuk = memperoleh
pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai positif melalui pemanfaatan
berbagai sumber belajar. Pembelajaran melibatkan peserta didik

sebagai pembelajar dan pendidik sebagai fasilitator.**

12 Sugiono, “Metode Penelitian dan Pengembangan Pendekatan Kualitatif,
Kuantitatif, dan R&D”, (Bandung. Alfabeta,2015),407

1% Ega Rima Wati, ” Ragam Media Pembelajaran , ( Kata Pena, 2016 ), 2-3.

1 Shoffan Shoffa, Iis Holisin, dkk. “ Perkembangan Media Pembelajaran di
Perguruan Tinggi “. (Bojonegoro: Agrapana Media, 2021),6.
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Media pembelajaran adalah komponen sumber belajar yang
dapat mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang
memoivasi siswa untuk belajar. Sumber belajar terdiri atas sumber-
sumber yang mendukung proses pembelajaran siswa termasuk system
penunjang, materi, dan lingkungan pembelajaran. Sumber belajar
mencakup segala yang tersdia untuk membantu individu belajar dan
menunjukkan kemampuan dan kompetensinya. Media pembelajaran
juga dapat dimaknai sebagai alat yang membawa pesan dan informasi
antara guru dan siswa. Penggunaan media dalam aktivitas
pembelajaran dapat dilakukan secara individu maupun kelompok.

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah
sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan atau sebagai bahan pembelajaran, sehingga mampu merangsang
minat, perhatian, perasaan peserta didik dan pikiran dalam kegiatan
belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran.*

. Tujuan Media pembelajaran

Adapun tujuan media pembelajaran menurut Sumarti, yaitu
sebagai berikut: pertama, memberikan kemudahan pada peserta didik
untuk memahami konsep, prinsip, sikap, dan juga keterampilan
tertentu. Dengan media pembelajaran guru dapat memberikan contoh
konsep, prinsip, dan sikap yang abstrak serta menunjukkan langkah

konkret dan contoh keterampilan yang akan dibentukkan pada peserta

!> Ega Rima Wati, ” Ragam Media Pembelajaran , ( Kata Pena, 2016 ), 3-5.
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didik. Kedua, memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan
bervariasi sehingga mampu merangsang minat belajar pada peserta
didik.

Dengan media pembelajaran guru tidak hanya menjelaskan
pembelajaran secara verbal saja, tetapi dapat dilakukan dengan
gambar, video, teks, dan suara. Ketiga, menumbuhkan sikap dan
keterampilan tertentu dalam teknologi. Media dapat menyajikan
bentuk konkret atau contoh dari sikap-sikap atau keterampilan yang
hendak ditanamkan pada peserta didik. Dengan media pembelajaran,
peserta didik akan lebih tertarik untuk menggunakan atau
mengoperasikan media sehingga mampu membentuk sikap positif
peserta didik, perkembangan sekaligus terampil dalam menggunakan
teknologi. Keempat, menciptakan situasi belajar yang tidak mudah
dilupakan oleh peserta didik, hal ini juga dapat meningkatkan daya
tahan (eksistensi) peserta didik terhadap materi yang sudah dipelajari
oleh peserta didik.™®
Landasan Media Pembelajaran

Landasan media pembelajaran memiliki beberapa tinjauan
diantaranya, yaitu landasan psikologis, historis, teknologis.

Landasan psikologis penggunaan media pembelajaran ialah
alasan atau rasional mengapa media pembelajaran dipergunakan

ditinjau dari kondisi pebelajar dan bagaimana proses belajar itu

1% Hasanul Fikri dan Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis

Multimedia Interaktif, ( Yogyakarta: Samudra Biru, 2018),12.
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terjadi. Manusia belajar melalui pergaulannya dengan lingkungannya.
Dalam pengenalan lingkungan itu, pebelajar melalui tiga KEGIATAN
BELAJAR-6 Landasan Media Pembelajaran PGSD_Jean Piaget
mengemukakan bahwa seseorang memiliki tingkatan berfikir sesuai
dengan perkembangan usianya. Menurut Piaget perkembangan
berfikir itu mulai tingkat sensori motor (0-2th), tingkat pra operasional
(2-7th), tingkat operasional kongkrit (7-11th), dan tingkat operasi
formal (11-ke atas). Universitas Almuslim Bireuen MODUL 4
Hambali | Modul — 4 Landasan Media Pembelajaran (S1 PGSD FKIP
Unimus) 30 tahapan belajar, yaitu tingkat kongkrit, tingkat skematis
dan tingkat abstrak.

Edgar Dale mengemukakan jenjang pengalaman itu
berdasarkan derajad kekongkritan dan keabstrakannya. Dale
menggambarkan jenjang pengalaman itu dalam suatu model yang
disebut kerucut pengalaman (the cone of experiences). Melalui bagan
yang dibuat Dale membagi jenjang pengalaman itu dapat sepuluh
tingkatan, yaitu: pengalaman langsung dan bertujuan, pengalaman
pengganti pengalaman langsung, pengalaman yang didramatisasikan,
pengalaman melalui kegiatan demontrasi, pengalaman melalui
kegiatan widya wisata, pengalaman melalui televisi, pengalaman
melalui film atau gambar bergerak, pengalaman melalui rekaman
suara, radio dan gambar diam, pengalaman melalui simbol visual dan

pengalaman melalui simbol verbal. Dengan berbagai jenjang



pengalaman yang diperoleh pelajar, maka pelajar akan beroleh
pengalaman yang semakin lengkap. landasan historis media
pembelajaran ialah rational penggunaan media pembelajaran ditinjau
dari sejarah konsep istilah media digunakan dalam pembelajaran
Untuk mengetahui latar belakang sejarah penggunaan konsep media
pembelajaran marilah kita ikuti penjelasan berikut ini. Perkembangan
konsep media pembelajaran sebenarnya bermula dengan lahirnya kon-
sepsi pengajaran visual atau alat bantu visual sekitar tahun 1923.Yang
dimaksud dengan alat bantu visual dalam konsepsi pengajaran visual
ini adalah setiap gambar, model, benda atau alat yang dapat
memberikan pengalaman visual yang nyata kepada pelajar.

Landasan teknologis berpendapat bahwa teknologi
pembelajaran merupakan suatu teori dab praktek perancangan,
pengembangan, pengelolaan, dan penilaian prosew juga sumber
belajar. Teknologi pembelajaran dapat dikatakan sebagai proses
kompleks dan terpadu yang melibatkan orang, prosedur,ide, peralatan,
dan organisasi untuk menganalisis masalah,mencari cara pemecahan,
melaksanakan, mengevaluasi dan mengelola pemecahan dalam

kegiatan yang terkontrol.

7 pysvyta Sari, Analisi Terhadap Kerucut Pengalaman Edgar Dale Dan
Keragaman Gaya Belajar Untuk Memilih Media Yang Teat Dalam Pembelajaran, Voll,
No. 1, JANUARI 2019
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d. Kilasifikasi Media

Klasifikasi media pembelajaran menurut Bretz terdiri dari
media cetak , media audio, media semi gerak, media visual diam,
media visual gerak, media audio, media audio visual diam, media
audio visual gerak dan klasifikasi media pembelajaran menurut
Arsyad vyaitu terdiri dari benda nyata, bahan yang tidak di
proyeksikan, rekaman audio — audio dalam kaset atau piringan,
gambar diam yang diproyeksikan, gambar bergerak yang di
proyeksikan, gabungan media. Sedangkan yang terakhir ada
klasifikasi media menurut Leshin, Pollock dan Reigeluth adalah media
berbasis manusia, media berbasis cetak, media berbasis visual, media
berbasis audio — visual, media berbasis computer.*®

e. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Hadirnya media pembelajaran mampu
membawa dan membangkitkan antusiasme siswa dalam belajar.
Media pembelajaran juga digunakan guru untuk dapat memperbaharui
semangat siswa terhadap segala sesuatu yang baru setiap harinya.
Media pembelajaran membantu memantapkan pengetahuan dan
wawasan siswa dan menghidupkan proses pembelajaran. Selain itu,
media pembelajaran juga memiliki banyak fungsi diantaranya adalah

fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif dan fungsi kompensatoris.

'8 Nurdyansyah, Media Pembelajaran Inovatif, 48.
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Untuk mengetahui keempat fungsi dari dari media pembelajaran
tersebut secara jelas, bisa dilihat melalui uraian sebagai berikut:

Atensi Merupakan fungsi inti dari pembelajaran, yaitu
menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi
kepada materi pembelajaran yang ditampilkan atau menyertai teks
materi pembelajaran.

Afektif merupakan salah satu fungsi dari media
pembelajaran yang dapat dilihat dari tingkat kenyamanan siswa ketika
belajar atau membaca teks yang bergambar.

Kognitif merupakan salah satu fungsi dari media
pembelajaran  yang terlihat dari tampilannya. Sedangkan
Kompensatoris merupakan salah satu fungsi dari media pembelajaran
yang dapat dilihat dari hasil penelitian.

Prinsip-prinsip Media Pembelajaran

Dalam penggunaan media pembelajaran, prinsip pokok
yang harus diperhatikan pada saat kegiatan belajar mengajar adalah
bahwa media diarahkan dan digunakan untuk memudahkan peserta
didik dalam memahami materi pembelajaran. Agar media
pembelajaran dimanfaatkan dengan benar untuk memberikan
pemahaman kepada peserta didik, maka ada beberapa prinsip yang
harus diperhatikan diantaranya:

a. Media yang digunakan pendidik harus sesuai dengan tujuan

pembelajaran
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b. Media yang digunakan sesuai dengan materi pembelajaran yang
akan diajarkan
c. Media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan, minat, dan
kondisi peserta didik.
d. Media pembelajaran yang diterapkan harus efektif dan efisien.
g. Faktor-Faktor yang harus diperhatikan dalam pemilihan media
Secara umum pemilihan media pembelajaran dapat
dilakukan dengan mempertimbangkan faktor-faktor sebagai berikut:
a. Objektifitas
Pendidik harus menghindari unsure subjektivitas dalam
pemilihan media pembelajaran. Artinya, dalam pemilihan media
pembelajaran pendidk tidak boleh memilih atas kehendak dan
kesenangan pribadi. Untuk itu, dalam menghindari hal yang
seperti itu alangkah baiknya pendidik meminta pandangan atau
saran dari teman sejawat atau melibatkan peserta didik dalam
memilih media pembelajaran.
b. =~ Program pengajaran
Program pengajaran yang akan disampaikan kepada peserta
didik harus sesuai dengan kurikulum yang ada dan sudah
ditetapkan, baik struktur maupun isinya dan juga kedalamannya.
Kecuali program yang hanya digunakan saat mengisi waktu

senggang atau waktu luang saja.
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Sasaran Program

Peserta didik menjadi sasaran program yang menerima
informasi pengajaran melalui media pembelajaran. Pada kondisi
tertentu dan tingkat usia tertentu peserta didik memiliki
kemampuan tertentu pula, baik dari daya imajinasinya, cara
berpikirnya, maupun daya tahan dalam belajarnya. Untuk itu,
media yang digunakan harus memperhatikan kesesuaian dengan
tingkat perkembangan peserta didik.
Situasi dan kondisi

Yang dimaksud situasi dan kondisi ini yaitu keadaan
sekolah peserta didik yang akan mengikuti pelajaran
Kualitas teknik

Kualitas teknik media pembelajaran harus
diperhatikankesesuaiannya dan juga harus memenuhi syarat.
Efektifitas dan efisien penggunaan

Keefektifan berkenaan dengan hasil yang ingin dicapai, dan
efisiensi berkenaan dengan proses pencapaian hasil tersebut.
Keefektifan dalam penggunaan media dibuktikan dengan media
pembelajaran dapat diserapnya secara optimal oleh peserta didik
atau tidak. Sedangkan efisiensi meliputi penggunaan media

pembelajaran tersebut adalah waktu, tenaga, dan biaya yang
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dikeluarkan untuk mencapai tujuan seminim mungkin.*® Media
pembelajaran terdiri dari berbagai macam bentuknya, dan dari
sekian banyak media pembelajaran salah satunya adalah media

Canva.

2. Media Canva

a. Pengertian Canva
Canva adalah media pembelajaran yang berupa media
pembelajaran audio dan visual, dimana media pembelajaran ini lebih
memudahkan kita untuk menyampaikan materi pembelajaran dan
menjadikan metode pembelajaran menjadi lebih simpel.*

Canva adalah sebuah fitur online dapat diakses gratis
maupun berbayar dan fitur yang diberikan rinci dan lengkap
sehingga dapat mempermudahkan dalam menyampaikan informasi
di karenakan pembuatannya yang mudah dan memiliki animasi yang
begitu menarik diantaranya animasi benda, gerakan menulis dengan
karakter tangan, dan efektransisi yang lebih nyata dan hidup.

b. Manfaat Canva
Ada beberapa manfaat Media Canva diantaranya:
1) Memperjelas penyajian materi agar tidak terlalu verbalist.

media Canva berusaha untuk membuat suasana pembelajaran

!® Ihsana El Khuluqo, “Belajar dan Pembelajaran”. ( Yogyakarta : Pustaka Belajar,
2017),154.

% Edwin Nurdiansyah, Emil El Faisal, And Sulkipani, “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Canva Pada Perkuliahan Pendidikan Kewarganegaraan, “Jurnal
Civics,2018



30

menjadi lebih inovatif dan kreatif dengan adanya fitur animasi
yang sangat menarik
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. Adanya
media pembelajaran memiliki dampak positif bagi pengajar
untuk memberi batasan ruang agar materi jelas dan tersusun
rapi.
3) Materi yang luas dijabarkan lebih rinci menggunakan media
Canva.
c. Kelebihan dan kekurangan Canva
Setiap Media pembelajaran memiliki kelebihan dan
kekurangan tersendiri. Sama halnya dengan media Canva
1) Kelebihan Media Canva
a) Penguunaan praktis, mudah diakses dengan website Canva
b) Terdapat banyak pilihan template background sehingga
dalam lembar kerja hanya perlu  menyisipkan
gambar,teks,audio an video yang ingin dijadikan materi ajar.
c) Tersedia konten animasi,font, dan transition efect.
d) Tampilan yang menarik,dinamis, dan interaktif.
e) Dapat disimpan dalam format MPEG, MP4,AVI atau

langsung di share di youtube.
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f) Berupa video pembelajaran yang dapat menggabungkan
gambar video dan audio.?

2) Kekurangan Media Canva

a) Ketergantungan pada ketersediaan dukungan sarana
teknologi.
b) Mengurangi kreativitas dan inovasi dari jenis media
pembelajaran lainnya.
c) Membutuhkan keahliaan khusus dari SDM untuk
mengoperasikannya.
d. Langkah-Langkah membuat video pembelajaran dengan aplikasi

Canva

1) Buka websitenya di alamat https//www.Canva.com/ kemudian
klik warna biru yang ada di tulisan START NOW.

2) Muncul halaman pendaftaran, jika belum mendaftar menjadi
anggota di web Canva, silakan mendaftar terlebih dahulu.

3) Kalau sudah memiliki akun klik tulisan Log in. Isi usernamedan
paswordnya bila menggunakan akun google,facebook maupun
linkedin.

4) Setelah log in akan muncul tampilan menu untuk membuat
animasi.

5) Kemudian tampilan menu untuk membuat tampilan dari animasi

yang akan dibuat.

! Nina Fitriani, “Pengembangan Media Pembelajaran Audio-Visual Canva
Tentang Konsep Diri Dalam Bimbingan Kelompok Untuk Peserta Didik Sekolah Dasar,”
Jurnal Tunas Bangsa 6, no. 1 (2019): 104-114



6) Tidak lama kemudian tampil menu your storyboard structure,
silahkan pilih sesuia dengan keinginan atau langsung saja klik
tombol warna biru yang ada tulisan Continue.

7) Silahkan tunggu loadingnya sampai selesai.

8) Jika proses loading sudah selesai, maka akan muncul jendela
editor untuk membuat animasi.

9) Apabila telah selesai membuat animasi sesuai dengan kebutuhan,
klik tombol Export. Kemudian tampil menu EXPORT OPTIONS.
Silahkan pilih fitur yang akan digunakan, misalnya kita pilih
Download as MP4 atau Upload to YouTube.

3. Pembelajaran tematik
a. Pengertian Pembelajaran Tematik
Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang
menggunakan tema pada proses pembelajaran.  Menurut
Kemendikbud dalam pelaksanaannya pelajaran yang diajarkan oleh
guru di SD diintegrasikan melalui tema-tema yang telah
ditetapkan. % Menurut Prastowo pembelajaran tematik adalah
pembelajaran = yang menggunakan pendekatan tematik yang
melibatkan beberpa mata pelajaran utuk memberikan pengalaman
bermakna bagi peserta didik.?Menurut Abdul Majid pembelajaran
tematik adalah pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk

mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan

2 Kemendikbud. Panduan Teknis Kurikulum 2013 di SD. (Jakarta, 2014 :
Kemendikbud).
2% Andi Prastowo, Pengembangan Bahan Ajar Tematik, (Jakarta, Kencana, 2014)
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pengalaman bermakna kepada murid.?* Sedangkan menurut Trianto
mendeskripsikan ~ pengertian  pembelajaran  tematik  adalah
pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan
beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman
belajar yang bermakna kepada peserta didik.**

Istilah dari pembelajaran tematik pada dasarnya adalah
pendekatan pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk
mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan
pengalaman bermakna kepada peserta didik. Pembelajaran tematik
merupakan pembelajaran yang memadukan beberapa materi
pembelajaran dari berbagai standar kompetensi dasar dari berbagai
mata pelajaran dan mengaitkan ke dalam satu tema tertentu.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat dikemukakan
bahwa pembelajaran tematik terpadu, yaitu suatu pembelajaran yang
memadukan beberapa materi pembelajaran sehingga peserta didik
tidak mempelajari materi mata pelajaran secara terpisah, semua mata
pelajaran yang ada di sekolah dasar sudah melebur menjadi satu
kegiatan pembelajaran yang diikat dengan tema. Dalam pembelajaran
tematik lebih menekankan pada keaktifan siswa sehingga mereka
dapat memperoleh pengalaman langsung dan menemukan informasi

secara mandiri.

24 Abdul Majid, Pembelajaran Tematik Terpadu. (Bandung: Rosdakarya, 2014), 80
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b. Landasan Pembelajaran tematik

Pembelajaran tematik mempunyai landasan-landasan yang

digunakan untuk menjalankan ataupun melaksanakan sebuah

pembelajaran tersebut sesuai dengan tujuan pembelajaran. Menurut

Majid landasan pembelajaran tematik sebagai berikut;*

1)

2)

3)

Landasan filosofis pembelajaran tematik dipengaruhi oleh tiga
aliran filsafat yaitu aliran progresivisme, aliran konstrutivisme
dan aliran humanisme.

Landasan psikologis diperlukan untuk menentukan isi atau
materi pembelajaran tematik agar tingkat keluasan dan
kedalamn sesuai dengan perkembangan peserta didik.

Landasan yuridis pembelajaran tematik berkaitan dengan
kebijakan atau peraturan yang tertulis pada UU No. 23 tahun
2002 Bab 11l pasal 9 ayat 1 tentang Perlindungan Anak yang
menyatakan setiap anak berhak memperoleh pendidikan dan
pengajaran dalam rangka pengembangan pribadi dan tingkat

kecerdasan sesuai dengan minat dan bakat.

c. Kelebihan Pembelajaran Tematik

Menurut Majid beberapa kelebihan pembelaran tematik

terpadu (PTP) adalah sebagai berikut:?

1)

Menyenangkan karena berangkat dari minat dan kebutuhan anak

didik.

2 Abdul Majid, Pembelajaran Tematik Terpadu. (Bandung:
Rosdakarya, 2014), 92
% Anda Juanda, ibid, 62



2)

3)

4)

5)

6)

7)
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Memberikan pengalaman dan kegiatan belajar-mengajar yang
relevan dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan anak
didik.

Hasil belajar dapat bertahan lama karena lebih berkesan dan
bermakna.

Mengembangkan keterampilan berpikir anak didik sesuai
dengan persoalan yang dihadapi.

Menumbuhkan keterampilan sosial melalui kerja sama.

Memiliki sikap toleransi, komunikasi dan tanggap terhadap
gagasan orang lain.

Menyajikan kegiatan yang bersifat nyata sesuai dengan

persoalan yang dihadapi dalam lingkungan anak didik.

. Kekurangan Pembelajaran Tematik

Rusman mengidentifikasi beberpa aspek kekurangan

pembelajaran tematik terpadu, yaitu sebagai berikut:**

1)

2)

Aspek guru, guru harus berwawasan luas, memilki integritas
tinggi, keterampilan metodologis yang handal, rasa percaya diri
yang tinggi dan berani mengemas dan mengembangkan materi.

Aspek peserta didik, pembelajaran tematik menuntut
kemampuan belajar peserta didik yang relative baik, baik dalam
kemampuan akademik maupun Kkreatifitasnya, karena model
pembelajaran tematik menekankan pada kemampuan analitis,

kemampuan asosiatif, kemampuan eksplorasi dan elaborative.



3) Aspek sarana dan sumber pembelajaran, pembelajaran tematik
memerlukan bahan bacaan atau sumber informasi yang cukup
banyak dan bervariasi, mungkin juga fasilitas internet

4) Aspek kurikulum, kurikulum harus luwes, berorientasi pada
pencapaian ketuntasan pemahaman peserta didik, bukan pada
pencapaian target penyampaian materi.

5) Aspek penilaian, pembelajaran tematik membutuhkan cara
penilaian yang menyeluruh.

6) Aspek suasana pembelajaran, pembelajaran terpadu cenderung
mengutamakan salah satu bidang kajian dan tenggelamnya
bidang kajian lain, tergantung pada latar belakang pendidikan
gurunya

4. Pengertian Media Video
a.  Media Video
Adalah sebuah peralatan yang menggabungkan visual dan
audio dalam waktu yang bersamaan sehingga menjadikan gambar-
gambar yang bergerak dan disertai dengan suara yang sesuai
dengan kondisi gambar atau keadaan yang ditampilkan.
b. Karakteristik Media Video

1) Objek yang ditampilkan banyak

2) Media Video bisa memperbesar objek yang kecil menjadi terlihat
secara langsung.

3) Ganbar yang ditampilkan dapat disimpan dalam waktu tertentu
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4) Media video memiliki daya tarik tinggi

5) Dapat ditayangkan pada waktu dan lokasi yang berbeda.

v
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METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan
research and depelopment (R&D) yang sama maknanya dengan metode
penelitian pengembangan. Menurut borg and GALL Education research and
depelopment (R&D) is a process used to develo and validate educatonal
products. Sukmadinata research and depelopment adalah pendekatan untuk
menghasilkan suatu produk baru atau menyempurnakan produl yang sudah
ada. Menurut Sugiyono metode Research & Development adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk tertentu, dan
menguji kefektifan produk tersebut.?®

Berdasarkan pengertian dari kedua ahli dapat disimpulkan bahwa
metode research and depelopment (R&D) adalah Sebuah metode penelitian
yang mengahasilkan sebuah produk dalam bidang keahlian tertentu, yang
produk sampingan tertentu serta memiliki efektifitas dari sebuah produk
tersebut.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
modal pengembangan procedural yang bersifat deskriptif model ADDIE.
Pengembangan model ADDIE merupakan model perancangan pembelajaran

generik yang menyediakan proses terorganisasi daam pembangunan bahan-

%M P Dr. Budiyono Saputro, MANAJEMEN PENELITIAN PENGEMBANGAN (
RESEARCH & DEVELOPMENT ) BAGI PENYUSUN TESIS DAN DISERTASI (Aswaja
Presindo, n.d.), https://books.google.co.id/books?id=02nsDwWAAQBAJ.
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bahan pembeajaran yang dapat digunakan untuk pembelajaran tradisional
(tatap muka di kelas ) maupun secara daring.*’
B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Prosedurpenelitian dan model pengembangan ADDIE terdiri dari lima
tahapan yaitu, analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Adapun riniciannya sebagai berikut:
1. Analisis
Dalam tahapan ini, kegiatan utama dalah menganalisis perlunya
pengembangan bahan ajar dalam tujuan pembelajaran, beberapa analisis
yang dilakukan adalah sebagai berikut:
a) Analisis Kerja
Dalam tahapan ini, mulai dimunculkan masalah dasar yang
dihadapi dalam pembelajaran.
b) Analisis Siswa
Analisis siswa merupakan telaah karakteristik siswa
berdasarkan pengetahuan, keterampilan dan perkembangannya
c) Analisis Fakta
Konsep prinsip dan prosedur materi pembelajaran: Analisis
materi berkenaan dengan fakta, konsep, prinsip dan prosedur
merupakan bentuk identifikasi terhadap materi agar relevan dengan

pengembangan bahan ajar dalam pembalajaran.

*’Kaye Shelton & George Saltman, “ Appling the ADDIE Model to Online
Instruction”,
2008,41. Diakses dari http;//wwww.igigobal.com/viewtitlesample
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d) Analisis Tujuan Pembelajaran
Analisis tujuan pembelajaran merupakan langkah yang
diperlukan untuk menentukan kemampuan atau kompetensi yang
perlu dimiliki oleh siswa.
2. Desain
Tahapan desain meliputi beberapa perencanaan pengembangan
bahan ajar diantaranya meliputi beberapa kegiatan sebagai berikut:

a) Penyusunan bahan ajar dalam pembelajaran kontektual dengan
mengkaji kompetensi inti dan kompetensi dasar untuk menentukan
materi pembelajaran berdasarkan fakta, konsep, prinsip dan
prosedur, alokasi waktu pembelajaran, indikator, dan instrumen
penilaian siswa.

b) Merancang skenario pembelajaran atau kegiatan belajar mengajar
dengan pendekatan pembelajaran 3)Pemilihna kompetensi bahan
ajar.

c) Perencanaan awal perangkat pembelajaran yang didasarkan pada
kompetensi mata pelajaran.

d) Merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi belajar dengan
pendekatan pembelajaran

3. Pengambangan
Pengembangan dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi
rancangan produk dalam hal ini adalah bahan ajar. Langkah

pengembangan dalam penelitian ini meliputi kegiatan membuat dan
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memodifikasi bahan ajar. Dalam tahap pengembangan kerangka
konseptual tersebut direalisasikan dalam bentuk produk pengembangan
bahan ajar yang siap diimplementasikan sesuai dengan tujuan. Dalam
melakukan langkah pengembangan bahan ajar, ada dua tujuan penting
yang yang perlu dicapai antara lain adalah:
a) Memproduksi atau merevisi bahan ajar yang akan digunakan untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan.
b) Memilih bahan ajar terbaik yang akan digunakan untuk mencapai
tujuan pembelajaran.
4. Implementasi
Pada tahapan implementasi dalam penelitian ini merupakan
tahapan untuk mengimplementasikan rancangan bahan ajar yang tela
dikembangkan pada situasi yang nyata di kelas. Selama implementasi,
rancangan bahan ajar yang telah dikembangkan diterapkan pada kondisi
yang sebenarnya.
5. Evaluasi
Evaluasi adalah merupakan langkah terakhir dari model desain
sistem pembelajaran ADDIE. Evaluasi adalah sebuah proses yang
dilakukan untuk memberikan nilai terhadap pengembangan bahan ajar

dalam pembelajaran.?®

% Rahmat Arofah Hari Cahyadi, Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE
Model, ( Universitas Muhammadiyah Surabaya, 2019).1021070/halaga.VV3:1.2124.
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C.

Uji Coba Produk

Uji coba produk awal ini merupakan uji coba lapangan awal dalam
skala terbatas terhadap rancangan produk. Pada langkah ini pengumpulan data
dapat dilakukan dengan beragam teknik cara wawancara, observasi atau
angket. Uji lapangan awal dilakukan secara berulang-ulang sehingga diperoleh
data yang memadai untuk dianalissi dalam mengidentifikasi kelemahan
Produk dan kekurangan produk yang dikembangkan yang masih perlu
direvisi.??

Subjek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran Canva pada
pembelajaran tematik adalah dosen pembelajaran tematik sebagai ahli
pembelajar (validator), dosen ahli media sebagai validator, dan juga siswa
kelas VV MI Al Barokah An-Nur.

Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat
digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat keefektifan, efisiensi, dan
atau daya tarik produk yang dihasilkan. Dalam bagian ini secara berututan
perlu dikemukakan desain uji coba, subjek uji coba, jenis data, instrumen
pengumpulan data, dan teknis analisis data.

a. Desain Uji Coba
Desain uji coba pada tahapan ini untuk mengetahui kelayakan
produk berdasarkan media pembelajaran dan materi yang sesuai dengan
tujuan dan kriteria yang siap digunakan dalam pelaksanaan

pembelajaran.

? husnul khotimah, “Penggunaan Bahan Ajar Komik Digital: Pembelajaran Mandiri
Dalam Jaringan D
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c. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran Canva
mata pelajaran IPA adalah dosen mata pelajaran IPA sebagai ahli
pembelajar (validator), dosen ahli media sebagai validator, dan juga
peserta didik kelas V Mi Al Barokah An-Nur.
d. Jenis Data
Jenis data yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu data
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh ketika peneliti
mengumpulkan data untuk kebutuhan analisis. Sedangkan untuk data
kuantitatif yang diperoleh dari uji coba ahli, uji coba produk atau media
pembelajaran.
e. Instrumen pengumpulan Data
Salah satu bagian penting dalam penelitian dengan metode R&D
adalah mengembangkan instrument penelitian. Instrument penelitian
sangat diperlukan dalam tahapan penelitian dalam satu periode
penelitian. Beberapa instrument ynag dapat digunakan oleh peneliti
berdasarkan tahapan penelitiannya yaitu:
1) Penelitian Pendahuluan
Yang mana dapat digunakan oleh peneliti terdiri dari
angket, wawancara, dan dokumentasi.
2) Pengembangan Model Konseptual
Dalam pengembangan model konseptual peneliti harus

melalui beberapa tahapan yaitu tahap pengembangan model, dan
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validasi model. Instrument penelitian diperlukan oleh peneliti pada
fase validasi yaitu angket atau daftar pertanyaan dalam kegiatan
wawancara semi terstruktur.
3) Uji Coba Model
Dalam kegiatan uji coba model peneliti diminta
mempersiapkan beberapa instrument untuk mengevaluasi proses
dan hasil eksperimen yang akan dilakukan. Dalam evaluasi proses
peneliti dapat menggunakan angket (kuantitaif) jika ingin menggali
lebih dalam, peneliti juga dapat menggunkan triangulasi mixed
method dengan wawancara atau observasi partisipan. Sedangkan
dalam proses evaluasi hasil terutama untuk mengetahui keefektifan
model instrument yang digunakan berupa angket. Ada dua jenis
angket yang dapat digunakan oleh peneliti yaitu angket test dan
angket non tes. Angket tes berisi beberapa pertanyaan untuk
mengetahui sejauh mana tingkat pengetahuan subjek penelitian
tentang mata pelajaran tertentu.Sedangkan angket non tes berkaitan
dengan perubahan subjek sikap yang menjadi tujuan penelitian.*
e. Teknik Analisis Data
Data sebagai informasi faktual (misalnya pengukuran atau statistik)
yang dipergunakan sebagai dasar untuk penalaran, diskusi atau
perhitungan, misalnya dalam penelitian ilmiah dan data sebagai

kenyataan-kenyataan murni yang belum diberi penafsiran apapun, belum

% Jis Prasetyo, Teknik Analisis Data Dalam Research and Development (Yogyakarta:
Universitas Negeri Yogyakarta., n.d.).
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diubah, atau belum dimanipulasi, namun telah tersusun dalam sistematika
statistika tertentu.**

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
menggunakan analisis kuantitatif dan analisis data kualitatif. Data
kuantitatif digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik dan juga
untuk mengukur hasil balidasi produk yang telah dikembangkan. Data
kuantitatif diukur menggunakan Microsoft Excel dan SPSS. Sedangkan
data kualitatif digunakan untuk mengetahui informasi data yang diperoleh
dari hasil observasi dan kritik saran yang diberikan oleh validator ketika
proses validasi. Teknik analisis data ini diperoleh dari data yang telah
diperoleh melalui instrument yang kemudian dianalisis mencakup analisis
kelayakan dan analisis keefektifan.

1) Analisis data Kualitatif
Analisis data keualitatif diartikan sebagai proses mencari
dan menyusun secara sistematis data-data yang diperoleh dari hasil
wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan lainnya sehingga
mudah di pahami dan diinformasikan kepada yang lain
2) Analisis data kuantitatif
Analisis data kuantitaif diperoleh dari pengumpulan angket,
data angket yan telah dibuat akan dianalisis untuk mendapatkan

gambaran mengenai pengembangan yang akan dilakukan. Analisis

8 M.M. Dr. Muhammad Ramdhan, S.Pd., Metode Penelitian, ed. Aidil Amin
Effendy (Surabaya: Cipta Media Nusantara, 2021).
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data kuantitatif dalam penelitian pengembangan ini mencakup
analisis kelayakan keefektifan
a) Analisis kelayakan
Analisis kelayakan ini digunakan untuk menilai sejauh
mana produk media cnva ini dapat valid. Amhket yang diberikan
kepada validator ahli materi dan validator ahli media digunakan
untuk mengetahui hasil uji kelayakan media kemudian hasil yang
diperoleh melalui pengisian angket tersebut dianalisis

menggunakan rumus berikut:*?
P=2% X 100%
xi

Keterangan:
P: angka presentase
>x: jumlah skor yang di dapatkan
>xi: jumlah skor maksimal
Setelah diperoleh persentase hasil kelayakan, kemudian

dapat dicocokan dengan tabel kriteria kelayakan berikut ini:

%2 Mohammad Kholil dan Lailatul Usriyah, Pembentukan Karakter Siswa
Melalui Pengembangan Matematika Terintegrasi Nilai-nilai Keislaman (Yogyakarta:
Bildung, 2021), 24
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Tabel 3.1
Kriteria Kelayakan
Tingkat
Persentase Keterangan
Kelayakan
84%< skor <100% | Sangat Layak Tidak Revisi
68 % < skor < 84 % | Layak Tidak Revisi
52% < skor <68% | Cukup Layak Sebagian Revisi
36 % < skor <52% | Kurang Layak Revisi
20% < skor < 36% | Sangat Tidak Layak | Revisi

b) Analisis keefektifan
Analisis keefektifan berisi hasil perbandingan nilai pretest
dan postest yang kemudian di cari rata-ratanya dan digunakan
untuk mengukur efektivitas produk yang dikembangkan

menggunakan rumus efektivitas relatif berikut ini.*

X2—x1
(X2+x2)
2

ER= x 100 %

Keterangan:
X1 Mean atau rata-rata nilai pretest
X, Mean atau rata-rata nilai postest
Setelah diperoleh persentase keefektifan, kemudian dapat

dicocokan dengan tabel kriteria keefektifan berikut ini:

* Masyhud, Metode Penelitian Pendidikan (Jember: LPMPK, 2014), 321.
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Tabel 3.2
Kriteria keefektifan produk

Skor Kriteria keefektifan
ER <85 Sangat efektif
70<ER <85 Efektif
55ER<70 Cukup efektif
ER <55 Tidak efektif

f. Teknik pengumpulan data

Teknik pengumpulan data merupakan suatu cara yang dapat
dilakukan oleh peneliti dalam rangka mengumpulkan data. Dalam
penelitian ini teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti adalah

menggunakan observai, wawancara, dan angket.

1) Observasi

Observasi adalah bagian dalam pengumpulan data.
Observsi berarti mengumpulkan data langsung dari lapangan. Proses
observasi dimulai dengan mengidentifikasi tempat yang hendak
diteliti. Setalah tempat penelitian diidentifikasi, dilanjutkan dengan
membuat pemetaan, sehingga diperoleh gambaran umum tentang
sasaran penelitian. Kemudian peneliti mengidecntifikasi siapa yang
akan diobservasi, kapan, berapa lama dan bagaimana. Lantas peneliti
menetapkan dan mendesaign cara merekam wawancara tersebut.
Wawancara yang sudah direkam harus dijaga dan ditempatkan yang

baik, sehingga kualitas suara partisipan tetap terjamin, karena
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nantinya akan diputar kembali dan didengar berkali-kali untuk
dianalisis.®
Wawancara

Menurut Sugiyono, wawancara adalah suatu metode dalam
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara melakukan tanya-
jawab langsung antara peneliti dan responden. Selama proses
wawancara, peneliti akan menanyakan beberapa pertanyaan terkait
masalah yang sedang diteliti dan responden akan memberikan
jawaban berdasarkan pandangan atau pengalaman mereka.

Wawancara pada penelitian ini dilakukan dengan cara
wawancara kepala sekolah secara garis besar kegiatan pembelajaran,
wawancara terhadap guru kelas V Ml Al Barokah An-Nur untuk
mendapatkan informasi secara mendalam mengenai kegiatan
pembelajaran dan juga media yang digunakan dalam proses
pembelajaran.
Angket

Angket adalah pengumpulan data untuk kepentingan
penelitian. Angket digunakan dengan mengedarkan formulir yang
berisi beberapa pertanyaan kepada beberapa subjek (responden)
untuk mendapat tanggapan secara tertulis. Sebelum angket disusun

harus melalui prosedur sebagai berikut:

% prof. Dr. Conny R. Semiawan, Metode Penelitian Kualitatif (grasindo, n.d.).
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a) Merumuskan tujuan yang akan dicapai dengan angket.
b) Mengidentifikasi variabel sasaran angket.
c) Mengidentifikasi variabel sasaran angket
4. Dokumentasi
Dokumentasi adalah bentuk informasi yang menjelaskan
tentang pemberian layanan kepada klien secara tertulis ataupun
dihasilkan melalu elektronik. Dokumentasi adalah wadah informasi
berawal dari sebua proses beberapa kegiatan dalam menentukan
informasi yang dibutuhkan serta sarana untuk mendapatkan informasi
tersebut. Dengan demikian, dokumentasi merupakan suatu proses
menentukan informasi yang dibutuhkan dalam menjelaskan pemberian

layanan kepada klien baik secara tertulis maupun elektronik



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Penyajian Data Uji Coba

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan/
Research and Development atau bisa disingkat menjadi (R&D). Adapun
model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE
yang meliputi analisis (Analyze), desain (Design), pengembangan
(Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi (Evaluation).
Produk yang dihasilkan pada penelitian ini berupa media video berbasis
canva yang diterapkan di Ml Al Barokah An-Nur pada pembelajaran tematik
tema 8 lingkungan sahabat kita subtema 1 manusia dan lingkungan
pembelajaran 1.

Hasil penelitian mengenai media video berbasis canva pada pembelajaran
tematik tema 8 lingkungan sahabat Kita subtema 1 manusia dan lingkungan
pembelajaran 1 adalah sebagai berikut :

1. Analisis (Analyze)

Langkah awal yang dilakukan peneliti ketika menjalankan prosedur
penelitian dan pengembangan yaitu melakukan analisis kebutuhan dan
analisis materi. Analisis kebutuhan diperoleh melalui wawancara kepada
guru kelas V dan peserta didik serta observasi selama pembelajaran
berlangsung. Sedangkan analisis materi dilakukan dengan wawancara

kepada guru kelas V.

51
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2. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi
terkait cara belajar peserta didik, cara guru mengajar di kelas, sumber
belajar dan media pembelajaran yang digunakan guru saat mengajar,
serta kesulitan belajar peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung.

Tahap ini, dilakukan dengan cara observasi penelitian selama
proses pelaksanaan pembelajaran berlangsung. Selama observasi yang
dilakukan oleh peneliti pada tanggal 20 oktober 2024 diperoleh bahwa
peneliti menemukan guru hanya lebih banyak berpacu pada buku paket
dari pada media pembelajaran. Media hanya digunakan ketika praktek
misalkan pembuatan kolase. Sesekali guru menggunakan media
pembelajaran namun masih sangat jarang seperti yang terlihat pada Pada
gambar diatas menggambarkan kondisi kelas ketika pembelajaran
berlangsung. Kelas terlihat tidak kondusif saat mengerjakan tugas dari
guru dan terlihat guru hanya menggunakan media papan tulis, spidol,
serta buku paket saja saat pembelajaran berlangsung. Kurangnya
penggunaan media di MI Al Barokah An-Nur wawancara peneliti
dengan wakil kepala sekolah bidang kurikulum dan wali kelas 5.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Muhammad Imron
Rosidi, S.Pd.l (bapak imron) sekalu wakil kepala sekolah bidang
kurikulum yang dilakukan pada tanggal 20 oktober 2024 mengenai

kebijakan sekolah terkait penggunaan media pembelajaran. Bapak imron
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mengatakan bahwa sekolah tidak memberikan batasan dalam
menggunakan media apa saja tergantung kreativitas guru masing-masing
namun masih minim guru yang menggunakan media pembelajaran,
artinya masih banyak guru yang metode mengajarnya berpacu pada
buku paket saja dan tidak menggunakan media pembelajaran.®

Pada waktu bersamaan dengan wawancara yang dilakukan
sebelumnya peneliti juga melakukan wawancara dengan guru kelas 5
yakni ibu fita rohmatin, S.Pd. beliau mengungkapkan sebagai berikut:*

“Saya jarang menggunakan media pembelajaran apa lagi
media yang berbasis IT, karena penggunaan media
pembelajaran membutuhkan persiapan dan waktu lama.
Pernah sesekali menggunakan media tetapi yang biasa
bukan canva. Saya sudah sibuk mempersiapkan RPP
(Rencana Pelaksaan Pembelajaran) untuk mengajar, lalu
jadwal mengajar yang padat dan perlu mengejar target
kurikulum membuat saya tidak mampu dalam membuat
media pembelajaran. Media pembelajaran yang biasa
digunakan berupa buku paket dan media sederhana yang
ada di dalam kelas saja seperti papan tulis, spidol,dll.”

Dari pernyataan diatas jelas bahwa penggunaan media
pembelajaran di Ml Al Barokah An-Nur masih minim digunakan. Hal
lain juga ditemukan oleh peneliti bahwasannya saat mewawancarai
peserta didik, mereka belum memahami pembelajaran tematik. Ketika
ditanya penyebabnya, dikarenakan saat mengajar guru hanya berpacu

pada buku paket sehingga kurangnya inovasi peserta didik dalam

memahami materi.

% Imron rosidi, diwawancara oleh peneliti, Jember, 20 oktoer 2024
% Fita rohmatini, diwawancara oleh peneliti, Jember, 20 oktober 2024



Berdasarkan pemaparan diatas, beberapa temuan terhadap hasil
analisis kebutuhan sesuai dengan faktor penyebab kesulitan belajar
tematik tema 8 subtema 1 pemelajaran 1 yang ditemukan oleh Kholil,
dimana selain adanya motivasi belajar peserta didik yang kurang, faktor
lain seperti tidak adanya inovasi dalam penggunaan bahan ajar yang
digunakan oleh guru dan kurangnya perhatian orang tua dalam kegiatan
belajar anak menjadi faktor lain terjadinya kesulitan peserta didik dalam
mempelajari tematik.*’

Dari hasil observasi dan wawancara diatas maka, perlu
diadakannya pengembangan media pembelajaran guna memotivasi guru
agar lebih untuk mengembangkan media serta lebih mudahkan peserta
didik dalam memahami materi pembelajaran khususnya pembelajaran
tematik. Peneliti memilih untuk mengembangkan produk berupa media
canva Yyang mana produk media tersebut bersifat interaktif guna
memotivasi belajar peserta didik agar lebih aktif di kelas dan mudah
memahami materi pembelajaran. Produk media interaktif berbasis canva
ini diharapkan dapat dijadikan penunjang pembelajaran di sekolah
maupun diluar sekolah dan dapat memenuhi kebutuhan peserta didik
maupun pendidik.

a) Analis materi

%" Mohammad Kholil dan Silvi Zulfiani, “Faktor-Faktor Kesulitan Belajar
Matematika Siswa Madrasah Ibtidaiyah Da’watul Falah Kecamatan Tegaldlimo
Kabupaten Banyuwangi,” EDUCARE: Journal of Primary Education 1, no. 2 (22 Juni
2020): 162, https://doi.org/10.35719/educar2.14.
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Analisis materi dilaksanakan dengan tujuan mengidentifikasi
materi yang paling sesuai untuk dimasukkan ke dalam produk yang
sedang dikembangkan. Tahap ini melibatkan wawancara dengan Ibu
Fitarohmatin,S.Pd. selaku guru kelas 5 di MI Al Barokah An-Nur.
Berdasarkan hasil wawancara menunjukan bahwa media yang
digunakan peneliti sesuai dengan materi pada tema pembelajaran
yang diambil sehingga layak dipergunakan dalam pembelajaran
dikelas menurut Ibu Fita. Wawancara ini bertujuan untuk
mengidentifikasi konsep-konsep materi yang paling relevan untuk
diterapkan dalam produk media interaktif berbasis canva yang sedang
disusun oleh peneliti. Adapun materi yang digunakan dalam produk
media interaktif berbasis canva ini yaitu materi teks nonfiksi dan
manfaat air yang terdapat pada pembelajaran tematik Tema 8
“lingkungan sahabat kita Subtema 1 manusia dan lingkungan”.
Peneliti memilih materi ini untuk dikembangkan ke dalam produk
media interaktif berbasis canva sesuai dengan pemetaan Kl dan KD

sebagai berikut:

Tabel 4.1
Pemetaan Kl dan KD
Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar
(KD)
3. Memahami pengetahuan 3.7 Menguraikan

faktual, konseptual, prosedural, | urutan peristiwa atau
dan metakognitif pada tingkat | tindakan yang terdapat pada
dasar dengan cara mengamati, | teks nonfiks.

menanya, dan mencoba 3.8 Menyajikan
berdasarkan rasa ingin tahu | kembali  peristiwa  atau
tentang dirinya, makhluk ciptaan | tindakan dengan
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Kompetensi Inti (K1)

Kompetensi Dasar
(KD)

Tuhan dan Kkegiatannya, serta
benda-benda yang dijumpainya di
rumah, di sekolah, dan tempat
bermain.

memperhatikan latar cerita
yang terdapat pada teks
nonfiksi.

4.  Menunjukkan keterampilan

berpikir dan bertindak kreatif,
produktif, Kritis, mandiri,
kolaboratif, dan komunikatif.

Dalam bahasa yang jelas,
sistematis, logis dan kritis, dalam

4.7 Menganalisis siklus air
dan dampaknya pada
peristiwva di  bumi serta
kelangsungan makhluk
hidup.

4.8 Membuat karya tentang

skema siklus air berdasarkan
informasi  dari  berbagai
sumber.

karya yang estetis, dalam gerakan
yang mencerminkan anak sehat,
dan tindakan yang mencerminkan
perilaku anak sesuai dengan tahap
perkembangannya.

b) Desain
Langkah kedua setelah melakukan analisis kebutuhan dan juga
analisis materi yaitu merancang desain produk yang akan di
kembangkan. Tahap perancangan ini dilakukan dengan menyusun
tujuan pembelajaran sekaligus membuat produk yang dikembangkan.
Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahap
perancangan ini ada 3, yaitu :
1) Menyusun tujuan pembelajaran
Materi pembelajaran yang ada pada media Video berbasis
canva vyaitu terdapat di Tema 5 “lingkungan sahabat kita
“subtema 1 “manusia dan lingkungan”. Materi ini telah

disesuaikan dengan Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar

(KD), dan Indikator Pencapaian yang sesuai dengan kurikulum
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3)
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yang berlaku, serta mengikuti Kkarakteristik dan kebutuhan
peserta didik.
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan Kompetensi
Inti 3 dan KI 4, bersama dengan Kompetensi Dasar KD 3.7, 3.8
dan KD 4.7, 4.8 sebagai dasar untuk menyusun Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Selain itu, dalam tahap ini,
peneliti juga merancang soal-soal pretest dan posttest yang telah
disesuaikan dengan materi yang tercakup dalam Tema 8
"lingkungan sahabat kita" dan subtema 1 "manusia dan
lingkungan."
Bahan-bahan Media Video Berbasis canva
Media pembelajaran canva mudah dibuat oleh siapapun.

Selain menyesuaikan dengan materi pembelajaran, dalam
pembuatan media juga harus memperhatikan kebutuhan peserta
didik. Pembuatan media pembelajaran canva menggunakan alat
dan bahan yang setiap hari dilakukan oleh manusia.berikut alat
dan bahan media yang diperlukan:

a. Laptop atau Hp

b. Data/ wifi
Langkah- langkah pembuatan pembuatan media video berbasis
canva, yaitu:

a. Buka laptop, PC atau HP. Lalu, nyalakakan. Pastikan juga

laptop, PC atau HP terhubung pada koneksi internet.
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Sehingga dalam proses pembuatan media interaktif canva
dapat berjalan lancar tanpa ada gangguan putus sinyal
ataupun koneksi.

Langkah selanjutnya masuk ke aplikasi canva.

Untuk langkah selanjutnya melakukan registrasi untuk
login di aplikasi canva. Apabila sudah memiliki akun maka
tinggal memasukkan email yang sudah di daftarkan di akun

canva. Serta masukan Password Akun canva nya.

. Setelah masuk akun klik pada bagian pembuatan desain

baru.

Lalu pilih ukuran 16:9 yang sesuai dengan posisi yang
diinginkan (misalnya potraid atau landscape).

Tahap selanjutnya pilih warna Baground warna biru muda,

sesuai dengan tema yang akan di desain.

. Pilih elemen-elemen yang ingin diinginkan sesuai dengan

materi atau yang ingin dibuat, hal ini digunakan untuk

memberikan tambahan penjelasan yang lebih menarik.

. Susun elemen- elemen yang telah dipilih menjadi ilustrasi

yang sesuai dengan tema.

Masukan materi yang sudah dipersiapkan dalam media
canva tersebut.

Tambahkan animasi yang diinginkan pada setiap elemen,

agar memberikan gambaran jelas dan tampilan menarik.
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k. Masakan rekaman suara pada setiap slide sesuai dengan
tema yang dibahas.

I. Tahap selanjutnya vyaitu mengoreksi semua hasil
pembuatan media tersebut apakah masih ada yang kurang
atau tidak.

m. Jika sudah sesuai, untuk step terakhir klik bagikan
kemudian unduh dalam bentuk mp4.

c) Pengembangan (development)

Langkah berikutnya dalam rangkaian model ADDIE adalah
tahap pengembangan (Development). Tahap ini mewujudkan rencana
yang telah dibuat dalam tahap desain. Adapun hasil pengembangan
media interaktif berbasis canva terdiri dari beberapa komponen
diataranya yaitu:

1) Bentuk produk

Media pembelajaran canva sebuah media yang bisa
dikembangkan oleh setiap orang. Pembuatan media pembelajaran
ini mudah dan fleksibel, menggunakan HP atau laptop yang
setiap hari digunakan oleh setiap orang.Pembuatan media
pembelajaran ini menyesuaikan dengan materi kelas V yaitu
materi tema 8 sub tema 1 pembelajaran 1. Media ini merupakan
desaign awal yang dikonsultasikan peneliti kepada dosen
pembimbing dan juga tim validator. Tim validator penelitian ini

terdiri dari 3 validator yaitu, validator ahli materi, validator ahli



60

2)

media, dan validator ahli pembelajaran yang kemudian dilakukan
revisi produk untuk dilakukan validasi dan uji coba produk.
Validasi

Validasi produk ada penelitian pengembangan ini dilakukan
oleh 3 validator, yaitu terdiri dari 2 dosen dan 1 guru kelas.
Validasi media canva dilakukan oleh Bapak M. Sholahudin
Amrullah, M.Pd, validasi materi dilakukan oleh ibu Dr. Lailatul
Usriyah,M.Pd.I, dan validasi pembelajaran dilakukan oleh guru
kelas V Di Ml Al barokah An-nur, yaitu Fita Rohmati,S.Pd.
Proses validasi ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan media
Canva yang diterapkan dalam proses pembelajaran terutama di
tematik. Hasil validasi oleh ahli media diperoleh prosentase rata-
rata dengan kategori sangat layak namun mendapatkan saran
perlu ditambahi lagi animasinya untuk menarik perhatian peserta
didik.

Hasil dari validasi ahli media diperoleh prosentase rata-rata
92,5, dan dapat dikategorikan sangat baik dan mendapatkan
saran sebaiknya setiap sisi diberi tanda tanya dengan artian
diberi pertanyaan setiap sisinya, yang bersangkutan dengan

materi pembelajaran.
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Tabel 4.2
Validasi Media
Skor Penilaian
No Butir Penilaian
112 3 | 4
A. | Tampilan
1 Media memiliki tampilan yang N
menarik
2 Media memiliki tampilan yangunik N
3 | Medi mudah dibawa N
4 | Media tahan lama dengan jangka N
waktu panjang
B. | Keterpaduan isi materi
1 Media sesuai dengan materi yang N
diajarkan
& Media sesuai dengan KD dan v
tujuan
3 Karakter pemilihan media sesuai N
dengan materi
i Pemakaian
1 Media mudah digunakan serta N
tidak mudah rusak
2 Mediameningkatkan suasana N
belajar yang menyenangkan
3 Media memungkinkan peserta didik N
memahami materidenganmudah

P=2% x 100%
Yixi

P=3"%100%
40

P =92,5%
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Hasil dari perhitungan diatas, maka produk pengembangan
secara keseluruhan memperoleh nilai 92,5%. Berdasarkan tabel
kriteria kualifikasi penilaian angket validasi ahli, maka nilai
tersebut masuk dalam kriteria sangat layak. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa produk pengembangan media powerpoint

interaktif tidak perlu diperbaiki lagi dan sudah layak diuji

cobakan.
Tabel 4.3
Ahli Materi
Skor Penilaian
No Butir Penilaian
1 2 3 |4
A. | Aspek Kelayakan Isi
l, Materi pembelajaran pada media N
pembelajaran ini sesuai dengan
Kl dan KD
2 Kelengkapan materi yang N

disajikan sesuai dengan capaian
pembelajaran

3 Ketepatan konsep materi dalam N
media pembelajaran tiga dimensi

4 Gambar/ilustrasi yang disajikan N
sesuai dengan isi pesan yang
disampaikan

5 Media pembelajaran tiga dimensi N
pendukung yang sesuai dengan
materi

6 Media pembelajaran tiga dimensi N
mudah difahami

B. | Aspek Keterlaksanaan

Konsep maeri dalam media N
pembelajaran tiga dimensi
disajikan secara runtut, sistematis
dan jelas

2 Media pembelajaran dapat N
membantu peserta didik dalam
memahami materi yang
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disampaikan

3 Media pembelajaran tiga dimensi
memuat rangkaian kegiatan
belajar yang direncanakan dan
sistematis

4 Media pembelajaran tiga dimensi
memuaat tujuan belajar yang
dirumuskan secara jelas

P=2% x 100%
yxi

P=3"%100%
40
P =925%

Hasil dari  perhitungan diatas,

maka

produk

pengembangan secara keseluruhan memperoleh nilai 92,5%,

berdas kriteria kualifikasi penilaian angket validasi ahli maka

nilai tersebut masuk dalam kriteria sangat layak. Sehingga dapat

disimpulkan bahwa materi produk pengembangan media

interaktif berbasis canva dikategorikan sudah layak atau sangat

baik, dengan mendapatkan saran Kl, KD dicantumkan diawal,

gambar disesuaikan dengan sub tema dan belum ada evaluasi

misalnya kuis atau pilihan ganda.

Tabel 4.4

Validasi Ahli Pembelajaran

Aspek yang di Nilai

Alternatif Jawaban

1

2

3

4

Desain media pembelajaran canva
sangat menarik

\4

Tampilan media canva mudah untuk
dioperasikan

\/

Tampilan media canva membantu
peserta didik memahami materi

Desain media canva mudah untuk
dipraktikkan sendiri oleh peserta
didik
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Alternatif Jawaban

Aspek yang di Nilai 1 2 3 4
Media canva sesuai dengan materi N
pembelajaran
Media canva sesuai  dengan
kompetensi dasar yang akan dicapai \
oleh peserta didik
Dengan menggunakan media canva N
pembelajaran lebih bermakna
Media canva membantu peserta didik N
memahami materi pembelajaran
Dengan menggunakan media canva N
pembelajaran lebih aktif
Dengan menggunakan media canva
dapat  melatih  peserta  didik N
bertanggung jawab oleh kelompok
masing-masing

Total yang diperoleh 36

p= % X 100%

P =22 x100%

P =90%

Hasil validasi ahli pembelajaran menunjukkan skor
presentase sebesar 90% yang artinya media yang dikembangkan
dikategorikan layak.

d) Implementasi (implemantation)

Dalam konteks penelitian dan pengembangan model ADDIE,
tahap keempat adalah pelaksanaan uji coba produk pengembangan
media interaktif berasis canva pada mata pelajaran tematik tema 8
sub tema 1 pembelajaranl untuk kelas 5 MI Albarokah An-nur.
Produk ini telah dirancang oleh peneliti dan telah melalui proses
validasi oleh ahli materi dan ahli media. Selanjutnya, produk ini

diujicobakan dalam konteks pembelajaran untuk peserta didik kelas 5
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pada tema '"lingkungan sahabat kita ," subtema 1 “manusia dan
lingkungan ” pembelajaran 1 materi teks nonfiksi dan manfaat air.
Sebelum menerapkan pembelajaran dengan media interaktif berbasis
canva, peneliti sebelumnya melaksanakan pembelajaran tanpa
menggunakan media interaktif berbasis canva. Seperti yang terlihat

pada gambar 4.1

Gambar 4.1

Proses Pembelajaran

Setelah menjalankan tahap penjelasan materi menggunakan
metode ceramah, peneliti kemudian menguji pemahaman peserta
didik dengan meminta untuk menjawab soal yang telah disusun oleh
peneliti. Hal ini dilakukan untuk menukur pemahaman peserta didik

melalui soal pretest yang telah dipersiapkan oleh peneliti.
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Gambar 4.2

Proses Kegiatan Pembelajaran Dengan Menggunakan media

Proses implementasi pada kelas 5 dimulai dari penyampaian
tujuan pembelajaran yang akan dicapai serta menjelaskan kegiatan
yang akan dilakukan dalam pembelajaran. Sebelum kegiatan
pembelajaran dimulai peneliti megenalkan produknya terlebih
dahulu pada peserta didik agar peserta didik dapat mengetahui cara
kerja media interaktif berbasis canva. Selelah materi selesai
disampaikan peneliti melakukan ice breaking dengan memainkan
games yang telah ditentukan oleh peneliti seperti terlihat pada

gambar berikut:

> 7

Gambar 4.3

Kegiatan Bermain Games
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Setelah selesai bermain game dan dirasa peserta didik telah
memahami materi teks nonfiksi dan manfaat air, selanjutnya peserta
didik mengerjakan soal posttest. Tujuan dari soal pretest dan postest
yaitu untuk mengukur keefektifan produk media interaktif berbasis

canva. Hasil data hasil pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel 4.5

diawah ini.
Tabel 4.5
Data Hasil Pretest dan Posttest
0. " pondeRnes Nilai Pretest Posttl:si':ai
' 1 60 : 9
& 2 40 : 8
. 3 40 : 8
4 4 30 : 8
i > > 00 '
’ 6 30 . 9
! 7 50 ’ 9
8 8 40 . 9
’ 9 50 . 8
0 1 10 50 . 8
1 ' 11 30 . 9
2 ' 12 60 . 9
3 l 13 40 . 8
4 1 14 40 % 1
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5 15 20 0
5 16 40 .
, 17 40 .
5 18 20 -
0 19 >0 .
0’ 20 >0 .

Jumlah 840 770 1

_I;g(::n/Rata 415 ! 8

Berdasarkan tabel diatas, disajika n hasil pretest dan posttest
peserta didik yang diperoleh untuk mengetahui keefektifan produk
yang dikembangkan pada uji coba skala besar. Nilai pretest
memperoleh rata-rata sebesar 41,5 sedangkan nilai posttest
memperoleh rata-rata sebesar 88 Nilai ini nantinya akan dihitung
menggunakan rumus guna mengetahui keefektifan produk yang

dikembangkan.

e) Evaluasi (evaluation)

Tahap terakhir dalam penelitian dan pengembangan model
AADIE ialah evaluasi. Evaluasi bertujuan untuk mengetahui
keberhasilan penelitian dan pengembangan media video berbasis
canva pada pembelajaran tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1
yang dilakukan dikelas 5 M1 Al barokah An-nur . Berdasarkan data

yang telah diperoleh melalui tahapan sebelumnya, produk media
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interaktif berbasis canva dikatakan layak, praktis dan efektif untuk
digunakan. Hal tersebut diperoleh setelah melakukan kegiatan
validasi ahli, , serta memberikan soal pretest dan posttest sehingga
produk dapat dikatakan layak, dan efektif untuk digunakan.
B. Analisis Data
1. Analisis Pengembangan Produk

Untuk mengembangkan media video berbasis canva tahapan yang
digunakan oleh peneliti yaitu analiyze (analisis), design (desain),
development (pengembangan), inplementation (implementasi), dan
evaluation (evaluasi). Dalam mengembangkan media disetiap tahapnya
peneliti melakkan tahapan sesuai dengan langkah langkah yang telah
ditetapkan pada metode penelitian.

Tahap analisis dilakukan dengan observasi dan wawancara kepada
bapak Muhammad Imron Rosidi, S.Pd.l. selaku waka kurikulum, Ibu Fita
Rohmatin, S.pd selaku guru kelas 5, dan peserta didik kelas 5 MI Al
Barokah An-nur ajung Jember. Hasil wawancara waka kurikulum dan wali
kelas 5 menunjukkan bahwa minimnya penggunaan media pembelajaran.

Waka kurikulum menjelaskan bahwa sekolah sudah menyediakan
lab komputer dan proyektor namun jarang sekali digunakan karena bagi
guru pembuatan media berbasis multimedia seperti canva memakan
waktu lama. Oleh karenanya masih jarang penggunaan media
pembelajaran di  sekolah. Adapun muatan pembelajaran yang

membutuhkan media ialah seperti tematik, berdasarkan wawancara kepada
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peserta didik pelajaran tematik materi teks nonfiksi dan manfaat air masih
belum dipahami karena guru jarang menggunakan media, hanya
menggunakan buku paket dan fasilitas yang ada di dalam kelas seperti
papan tulis, spidol dan lainnya.

Berdasarkan hasil wawancara tersebut penggunaan media
pembelajaran sangatlah penting untuk membantu guru dan peserta didik
dalam proses pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan keadaan.
Berdasarkan keadaan yang telah diamati bahwasannya media video
berbasis canva sangat cocok digunakan pada permasalahan yang ditemui.
media interaktif berbasis canva dapat mempermudah dan mempercepat
pemahaman peserta didik terhadap pesan yang disajikan karena peserta
didik dapat melihat dengan konkrit, dilengkapi dengan materi dan
tampilan yang dapat menarik perhatian dan menjadikan peserta didik lebih
aktif saat pembelajaran. Setelah menganalisis kebutuhan selanjutnya
peneliti melakukan tahap desain.

Tahap desain merupakan langkah kedua setelah melakukan analisis
kebutuhan dan juga analisis materi yaitu merancang desain produk yang
akan dikembangkan. Tahap perancangan ini dilakukan dengan menyusun
tujuan pembelajaran dan membuat produk yang dikembangkan. Produk
media yang telah dikembangkan ini memiliki spesifikasi produk sebagai
berikut :

a) File produk media interaktif canva berukuran 76,73 MB dengan

durasi 05.25 menit.
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b) Tampilan yang menarik.

c) Pada tampilan pertam berupa Kl,yang kedua KD,Indikator, yang ke
tiga Tujuan pembelajaran dan tampilan selanjutnya pemaparan
materi.

d) Produk media video berbasis canva ini dapat di share link pada
group kelas yang nantinya peserta didik tidak hanya dapat belajar di
sekolah tetapi juga dapat belajar secara mandiri di rumah atau di luar
jam pelajaran.

Setelah produk berhasil dirancang atau didesain kemudian peneliti
melakukan validasi kepada tiga validator ahli dan kemudian diuji cobakan
pada peserta didik kelas 5 di MI Al Barokah An-nur Ajung Jember.
Adapun hasil dari implementasi dari produk tersebut sebagaimana
dijelasakan pada penjelasan berikutnya.

2. Analisis Kelayakan

Analisis kelayakan dibuktikan dengan hasil kevalidan yang
didasarkan pada data hasil validasi ahli. Ahli yang digunakan dalam
analisis data ini adalah ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran.
Dimana validator ahli media pada penelitian ini adalah bapak M.
Sholihuddin Amrulloh,M.pd. dan untuk validator ahli materi yaitu ibu
Dr.lailatulUsriyah,M.pd.I dan untuk validator pemelajaran ibu Fita
Rohmatin,S.pd.. Adapun hasil validasi yang diperoleh dari ketiga validator

tersebut disajikan dalam bentuk tabel 4.6 berikut ini :
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Tabel 4.6
Hasil Validasi
Validator Present Kriteri
0 ase a

Ahli media 92.5% Sangat

layak
Ahli materi 92.5% Sangat

layak
Ahli Pembelajaran 90% Sangat

layak
Nilai rata-rata presentase 91,6% Sangat

layak

Berdasarkan hasil analisis data dari kedua

validator diperoleh

presentase nilai rata-rata sebesar 91,6%. Hasil validasi ini menunjukkan

bahwa media interaktif berbasis canva telah memenuhi kategori sangat

layak atau valid digunakan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya

analisis saran dan kritikan terhadap kevalidan media interaktif berbasis

canva dijadikan acuan untuk perbaikan atau revisi media yang nantinya

akan digunakan dalam pembelajaran agar bisa menjadi lebih sempurna

dan memenuhi standar kriteria media pembelajaran.

3. Analisis Keefektifan

Evaluasi efektivitas produk dilakukan melalui analisis hasil tes

awal (pretest) dan tes akhir (posttest), yang diberikan sebelum dan setelah

produk digunakan. Tes pretest dan posttest terdiri dari sepuluh pertanyaan

soal essay, di mana setiap pertanyaan memiliki nilai 10. Nilai rata-rata dari

hasil tes pretest dan posttest tersebut kemudian dihitung dengan

menggunakan rumus yang perhitungannya sebagai berikut:
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ER :% x 100%
2

_ 88-415

ER= (88_‘,—41,5 x 100%

2

ER= 1% X 100%

2

_ 465
64,75

ER x 100%

ER =0,7182 x 100

ER=71,82 %

Setelah melakukan perhitungan diatas, keefektifan produk
mendapatkan hasil 71,82%. Kemudian hasil tersebut dicocokkan ke dalam
tabel keefektifan dan didapatkan hasil dengan kriteria efektif. Yang artinya
pengembangan media interaktif berbasis canva efektif digunakan dalam
pembelajaran terutama pada pembelajaran tematik.

C. Reuvisi Produk
Setelah proses validasi dilanjutkan dengan revisi media pembelajaran
yaitu peneliti menyesuaikan saran dari validator. Adapun perubahan media
pembelajaran interaktif berbasis canva sebelum direvisi dan setelah direvisi.
Gambar 4.4

Media Pembelajaran Canva Sebelum Revisi

Lingkungan Sahabat
Kira! ~

SUR TEMA 1 \ -

(mearusia don inghuncon Pembeluren 1)
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Gambar 4.4 menunjukkan slide pertama pada media pembelajaran
canva sebelum melalui tahap revisi, dimana pada slide tersebut belum
menggambarkan isi Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar. Saran dari ahli
materi sebelum slide pertama diberikan penjelasan terlebih dahulu mengenai
Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar serta tujuan pembelajaran mengenai
pembelajaran yang akan di laksanakan. , agar peserta didik lebih faham akan

materi yang akan di pelajari.

KOMPETENSI INTI (Kl

N i e

el

4. Menunjukkan keteramplilan berpikir
-»un agama yang dlanutnya. disn Bartindak kewatif, produktir,

3 “""“mmm disiplin, kritis, mandin. kolabocatif, dan
0 jowab,

wu Dalam bahase dan
diri, pedll, y m wabs jolan, sistematin. loges dan kritis,
datam ber - = e -4 ldamhm yang estetis, dalam
terman, gurd leles dan u-.--. akan yang anak

3 Memahami W.m faktual, “ Uln Ilnda:::‘\.::'w

KOMPETENSIDASAR & o INDIKATOR
Indornesia Bahasa Indonesia
3.0 Menguraikan urutan peristiwa =2 3.8.1 membaon teks nacasi
atau tindakan yang terdapat * peristiva atau tindokan yang
peda toks nonfiks " p terdapat pada toks nonfiksl
4.8 Munyajikan kembali penatiwa .80 menceritakan kemboll
atau tindakan ” peristiwa otau tndokan
mumperhatilan latar cecta yang memurhatikan later corite
P ;zvdapn pada toks fiksl e = IPA
3 8 Ml*n‘ﬂt -Mnd- dan 38,0 melakukan peroobaan
P pada parist tabap tabap daluen siklus air
de bumi serta kalangsungan superti evaporasi, kandensasi,
makhiuk hidup dan pu-pu-ul
4.8 Membunt karya tentang sk e 481 d: - nibdus air dan
niklun arr herdasarkan informas @ @  dampaknya bagl peristiwa
dort berbagai sumber e o i bumi serta kelangsungan
© o makhluk hidup
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Gambar 4.6
Media Pembelajaran Canva Sesudah Revisi

Gambar 4.6 menunjukan yang telah melalui revisi, yakni
peneliti menambah slide ke dua mengenai Kompetensi dasar tematik,tema

8 subtema 1 pembelajaran 1 materi teks nonfiksi dan manfaat air.

Gambar 4.7

Media Pembelajaran Canva Sesudah Revisi

Gambar 4.7 menunjukan yang telah melalui revisi, yakni

peneliti  menambah slide ke tiga mengenai tujuan pembelajaran

UNIVERSIIAS ISLAM NEGER]

tematik,tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 materi teks nonfiksi dan manfaat

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ

|EMBER

.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.i



BAB V
KAJIAN PRODUK DAN SARAN

A. Kajian Produk Yang Telah Direvisi
Hasil dari penelitian dan pengembangan ini berupa media Video
berbasis canva pada pembelajaran tematik tema 8 sub tema 1 pembelajaran
1 di kelas 5 berfokus pada materi teks nonfiksi dan manfaat air. Media
Video berbasis canva ini diterapkan pada peserta didik kelas 5 di MI Al
barokah An-nur. Berikut link video berbasis canva, dan pembahasan peneliti
mengenai kajian produk yang telah direvisi:

1) Proses Pengembangan media Video berbasis canva dalam
pembelajaran tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 di Ml Al
Barokah An-nur Ajung Jember.

Proses pengembangan media Video berbasis canva dalam
penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model
ADDIE terdiri atas lima tahapan diantaranya Analiyze(Analisis),
Design(Desain), Development(Pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).

Produk media yang peneliti kembangkan yaitu media Video
berbasis canva. Produk media interaktif berbasis canva memiliki
spesifikasi file berukuran 76,73 MB yang di dalamnya berdurasi 05.25
menit. Pada slide pertama berupa KiI, slide kedua berupa KD, slide
ke tiga berupa tujuan pembelajaran, slide 4-11 pembahasan teks

nonfiksi, slide ke 12-14 pembahasan manfaat air.

76
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Penelitian ini sesuai dengan penelitian terdahulu yaitu
penelitian yang dilakukan oleh Sei Rampah Ayu Puspita Lubis
dengan”pengembangan Media pembelajaran aplikasi canva pada
pembelajaran tematik tema benda,hewan, dan tanaman sekitarku di
kelas 1 SD Muhammadiyah ““ yang dimana kesamaanya sama sama
mengunakan aplikasi canva, namun terdapat perbedaan dalam materi
yang disampaikan dan tampilannya.

Media Video berbasis canva dapat diakses melalui share link

youtube :  https://youtu.be/g5668A-bcaA?si=pJOvyfswi3WIJYmMN

yang nantinya dapat diakses oleh peserta didik dan digunakan sebagai
media pembelajaran dirumah ataupun di sekolah. Adapun kelebihan
dan kekurangan dari media video berbasis canva adalah sebagai

berikut:
a) Kelebihan media video berbasis canva

1. Menumbuhkan minta belajar peserta didik dalam proses

pembelajaran tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1.

2. Memudahkan guru dalam memberikan visualisasi materi

terhadap peserta didik.

3. Memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi

gurudan juga peserta didik.

4. Media dapat digunakan saat pembelajaran tatap muka

maupunsecara online.


https://youtu.be/q5668A-bcaA?si=pJOvyfswj3WIJYmN
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b) Kekurangan media video berbasis canva

1. Guru diharuskan memiliki pengetashuan dan keterampilan

dalam mengoperasikan media video berbasis canva.

2. Perangkat komputer yang digunakan harus memiliki fitur
yang mendukung untuk menjalankan media video berbasis

canva.

3. Pengembangan media ini terbatas pada pembelajaran

tematik muatan Bahasa Indonesia dan Ipa kelas 5 saja.

2) Kelayakan produk media Video berbasis canva dalam pembelajaran

tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 di Ml Al barokah An-nur
Ajung Jember

Analisis kelayakan dalam media Video berbasis canva
diperoleh melalui tiga validator ahli, yaitu validator media, validator
materi dan validator pembelajaran. Validator media pada penelitian dan
pengembangan ini yaitu ibu Dr. Lailatul Usriyah, M.Pd.l. Berdasarkan
informasi yang diperoleh bahwasannya ibu Dr. Lailatul Usriyah, M.Pd.|
sudah berpengalaman menjadi ahli media. Hasil validitas kelayakan
media interaktif berbasis canva memperoleh presentase sebesar 92,5 %
dengan kategorisangat valid.

Validator ahli materi pada penelitian dan pengembangan ini
yaitu bapak M. Sholahudin Amruloh, M.Pd selaku dosen Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) UIN Khas Jember. Adapun hasil

penilaian dari validator ahli materi mencapai presentase 92,5% dengan
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kategori sangat valid.

Sedangkan hasil dari validaotr ahli pembelajaran lbu Fita
Rohmatin, S.Pd memperoleh presentase sebesar 90%. Sehingga media
interaktif berbasis canva dipresentasekan layak untuk digunakan.
Kemudian didapatkan rata-rata pesentase dari ketiga validator sebesar
91,6% dengan kategori sangat valid.

Berdasarkan uji kelayakan tersebut terdapat saran dan
perbaikan dari validator media dan materi yaitu:

a) Kl dan KD di cantumkan diawal beserta dengan tujuan
pembelajaran,
b) Gamabar disesuaikan subtema
c) Ditambahkan juga animasi dalam media
Efektifitas penggunaan produk media Video berbasis canva dalam
pembelajaran tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 kelas 5 MI Al
barokah An-nur Ajung Jember.

Analisis keefektifan produk media Video berbasis canva
diperoleh melalui soal pretest dan soal posttest yang berjumlah 20
peserta didik. Berdasarkan hasil rata-rata pretest peserta didik yaitu
41,5% dan rata-rata nilai posttest 88%. Kemudian hasil tersebut di
hitung menggunakan rumus guna mengetahui keefektifan produk media
yang dikembangkan. Setelah dihitung hasil rekapitulasi nilai prsentase

keefektifan yang diperoleh sebesar 71,82 % dengan kriteria efektif.
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Sehingga Media Video berbasis canva ini dapat digunakan dalam
proses pembelajaran secara efektif.
B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih

Lanjut

Adapun saran pemanfaatan produk pengembangan media interaktif
berbasis canva yang dapat diambil adalah sebagai berikut:

1. Media Video berbasis canva ini bisa menjadi inovasi baru bagi pihak
sekolah dalam menyampaikan materi dan menjadikan pembelajaran di
kelas lebih menarik dan efektif bagi peserta didik.

2. Peserta didik diharapkan lebih aktif selama pembelajaran tematik muatan
matematika berlangsung.

3. Media Video berbasis canva dapat mempermudah guru dalam

menyampaikan materi kepada peserta didik

Di sisi lain, diseminasi produk dapat dilakukan setelah media video
berbasis canva dinyatakan layak untuk digunakan melalui proses validasi dan
juga revisi produk akhir yang telah dilakukan. Pada tahap ini dilakukan
proses pengenalan produk media interaktif Berbasis canva kepada waka
kurikulum, wali kelasb, peserta didik kelas 5 serta memberikan penjelasan
mengenai cara penggunaan media tersebut agar guru dan juga peserta didik
dapat memahami serta menggunakan media dengan baik dan benar pada saat

proses pembelajaran.

Peneliti berharap ada pengembangan lebih lanjut mengenai media

Video berbasis canva untuk pembelajaran tematik ini. Misalkan memperluas
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materi sehingga produk yang dihasilkan dapat memuat materi lebih banyak
dan tidak hanya muatan tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 materi teks
nonfiksi dan manfaat air saja, namun produk bisa diterapkan pada
pembelajaran tematik lainnya. Tujuannya adalah agar produk tersebut dapat
memberikan manfaat yang lebih luas bagi pengguna lainnya dan dapat

membantu mengatasi berbagai masalah dalam proses pembelajaran.
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Lampiran 5 RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : Mi Al Barokah An-Nur

Kelas 'V

Tema : 8. Lingkungan Sahabat
Kita

Sub Tema 114 Manusia dan
Lingkungan

Pembelajaran ke il

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia, IPA

Alokasi waktu : 36x1

A. KOMPETENSI INTI (K1)

KI 1 : Menerima, Menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianut. KI 2 :
Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga , teman, guru, dan

tetangganya.

KI 2 : Menunjukan, perilaku, jujur, disiplin, tanggungjawab, santun, percaya diri,
peduli, dan bertanggungjawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman,
guru, tetangga, dan negara.

KI 3: Memahami pengeetahuan factual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa ingin
tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-

benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain.

Kl 4 : Menyajikan pengetahuan factual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan
logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak
sehat, dan tindakan yang mencermuinkan perilaku anak bermain dan
berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI DASAR (KD)

l
KOMPETENSI DASAR ¢ o INDIKATOR \
Bahasa Indonesia € 2 Bahasa Indonesia h
3.8 Menguraikan urutan peristiwa €2 38 1 membaca teks narasi
atau tindakan yang terdapat €559 L eristiwa atau tindakan yang ==}
pada teks nonfiksi be . ¢ terdapat pada teke nonfiksi
4.8 Menyajikan kembali peristiva €2 4.8 1 menceritakan kembali
atau tindakan dengan b . g peristiwa atau tindakan dengan
memperhatikan latar cerita yang : : memerhatikan latar cerita
a toks fiksi
IFY,S{dnpal pada teks fiks e o IPA
3.8 Menganalisis siklus air dan ¢ o 3.8.1 melakukan percobaan
dampaknya pada peristiwa ¢ o tahap-tahap dalam siklus air
di bumi serta kelangsungan © o seperti evaporasl, kondensasi,
makhluk hidup © o danpresipitasi
4.8 Membuat karya tentang skemag o 4.8.1 mendiskusikan siklus air dan
siklus air berd. ki f c o d bagi peristiwa
dari berbagni sumber © o dibumiserta kelangsungan
o makhluk hidup




C. TUJUAN PEMBELAJARAN
a. Melalui kegiatan mengamati dan berdiskusi, siswa mampu menyebutkan
peristiwa-peristiwa atau tindakan pada teks nonfiksi dengan benar.
b. Melalui kegiatan melakukan pengamatan, siswa mampu mengidentifikasi
manfaat air bagi manusia, hewan, dan tanaman dengan baik.
c. Melalui kegiatan berdiskusi, siswa mampu membuat peta pikiran mengenai
manfaat air bagi manusia, hewan, dan tanaman dengan benar.
D. MATERI PE,BELAJARAN
1. Bahasa indonesia
2. Ipa
E. PENDEKATAN DAN METODE
Pendekatan saintifik
Metode: ceramah, diskusi, tanya jawab, permainan, penugasan
F. SUMBER BELAJARA
1. Buku guru kelas 5 tema 8: lingkungan sahabat kita ( buku tematik terpadu
2013 rev 2017)
2. Buk siswa kelas 5 tema 8: lingkungan sahabat kita ( buku tematik terpadu
2013 rev 2017)
G.MEDIA DAN ALAT PEMBELAJARAN
1. Media interaktif berbasis canva
H. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Tahap Rincian Kegiatan

Pendahuluan 1. Apersepsi

* Memberi salam, menyapa siswa dan berdoa.

* Mengulas sedikit tentang materi pelajaran sebelumnya.

» Menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai
hari ini.

2. Siswa mengamati gambar yang terdapat pada halaman
1 buku siswa

3. Dengan bimbingan guru, siswa mengidentifikasi
berbagai kondisi lingkungan yang ada pada gambar.
Guru mengaitkan kegiatan ini dengan judul tema
Lingkungan Sahabat Kita serta judul subtema
Manusia dan Lingkungan.

Inti 1. Guru dapat memberikan beberapa pertanyaan untuk
menstimulus ketertarikan siswa tentang topik Manusia
dan Lingkungan.




2. Siswa membaca pengantar mengenai air sebagai salah
satu unsur penting dalam lingkungan. Air sangat
diperlukan bagi kehidupan di bumi.

3. Siswa diajak bertanya jawab mengenai manfaat air.

4. Siswa menuliskan peristiwa-peristiwa yang terdapat
pada teks dalam bentuk peta pikiran. Kemudian secara
bergantian siswa menunjukkan peta pikiran yang telah
dibuatnya.

5. Guru mengondisikan siswa untuk melakukan kegiatan
diskusi, dengan membuat kelompok — kelompok yang
terdiri atas 4 siswa. Setiap kelompok menjawab
pertanyaan-pertanyaan.

6. Siswa menyajikan hasil diskusinya dalam bentuk peta

pikiran.

Penutup

Sebagai kegiatan penutup, guru memimpin diskusi
kelas dan membantu siswa membuat simpulan
tentang kegiatan-kegiatan yang terkait dengan
materi pembelajaran hari itu. Siswa diminta

untuk membuat refleksi

I. PENILAIAN PEMBELAJARAN (terlampir)

a. Sikap

Sikap siswa yang muncul ketika proses pembelajaran.

b. Pengetahuan

Melalui tes tulis, menggunakan pertanyaan — pertanyaan dalam buku

siswa 5 Keterampilan

Mengetahui,
Wali kelas

Jember, Oktober 2022

Peneliti

Fita rohmatin, S.pd Achmad Wahyu




LAMPIRAN 1: Materi pembelajaran
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1. Penilaian Sikap
Teknik : Observasi

Instrumen : Jurnal harian dan penilaian diri ( Spiritual dan Sosial )

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id



Lembar Pengamatan Sikap Spiritual

Perubahan Tingkah Laku
Ketaatan Perilaku Sikap Berdoa
No Nama Beribadah Bersyukur
Kl C|l B | SB] K|C| B | SBIK|C| B| SB
11 2] 3 4 112] 3 4 1112 3| 4
1
2
3
4
Rubrik Penilaian Sikap Spiritual
. Baik Sekali Baik Cukup Kurang
Kriteria
4 3 2 1
Ketaatan Selalu taat | Sering taat | Kadang — | Tidak taat dalam
beribadah beribadah dalam kadang taat | beribadah
beribadah beribadah
Perilaku Selalu Sering Kadang-kadang | Tidak  Perilaku
Bersyukur Perilaku Perilaku Perilaku Bersyukur
Bersyukur Bersyukur Bersyukur
Sikap Berdoa | Selalu khusuk Terlihat Kadang terlihat | Tidak pernah
dalam berdoa | khusuk dalam| khusuk  dalam | khusu dalam
berdoa berdoa berdoa




Lembar Pengamatan Sikap Sosial

Perubahan Tingkah Laku
Disiplin Santun Percaya
No Nama K|c|[B] sB| K| c| B] sSBIK|C| B| SB
11213 4123 4]1|2]| 3| 4
1
2
3
4
Rubrik Penilaian Sikap Sosial
Kriteria | Sangat Baik Baik Cukup Kurang
4 3 2 1
Disiplin Selalu Mampu Kurang mampu | Belum
menjalankan menjalankan menjalankan menjalankan
aturan dengan | aturan dengan | aturan dengan | aturan dengan
Kesadaran Kesadaran Kesadaran sendiri| Kesadaran
sendiri sendiri sendiri
Santun Berbahasa Berbahasa Berbahasa Berbahasa
positifdan positif tapi | negative dan | negative
bersikap sopan | bersikap bersikap kurang dan tidak
kurang sopan | Sopan sopan
Percaya Diri | Tidak terlihat | Terlihat Memerlukan Belum
ragu-ragu raguragu bantuan guru menunjukkan
kepercayaan
diri
Keterangan :

K (kurang): 1

C (cukup): 2



B (baik):3

SB (sangat baik): 4

2. Penilaian Pengetahuan

a. Melalui penugasan untuk membuat laporan hasil pengamatan di sekitar
kelas terkait dengan teks nonfiksi dan manfaat air

Skor
No Aspek yang di nilai

1 2 3

Kesesuaian dengan materi

Banyaknya benda yang disebutkan

Ketepatan waktu mengumpulkan tugas

el N .

Kesesuaian berdasarkan pengelompokannya

Keterangan:
3: 8190
2:71-80

1:40-70



Lampiran 6 VALIDASI MEDIA

Lampiran 2, Validasi Ahli Media
Lembar Validasi Media interaktif berbasis canva pada pembelajaran tematik di kelas V
mi al barokah an-nur ajung Jember
Untuk Ahli Media
Judul Penelitian ‘Pengembangan Media interaktif berbasis canva pada pembelajaran
tematik di kelas V mi al barokah an-nur ajung Jember

Nama MS!\OW\“M‘&M\MO*\MN ..............
NIP . 1992101320 !30}.!4?.?5

Pekerjaan Dosen PGM|

Instansi L VAN HAS. JEmpER

Pendidikan DR, .00 S ... occocoeeniees
Petunjuk pengisian validitas

I Lembar validasi ini dimaksutkan untuk mengetahui pendapat bapak/ibu sebagai ahli
media tentang kualitas media pembelajaran tiga dimensi.
2. Mohon berikan tanda *\" untuk setiap pendapat bapak/ibu pada kolom skala

penelitian

Kriteria Penilaian:

4= sangat setuju 2 = kurang setuju

3= setuju I = tidak setuju

Skor Penilaian Komentar
No Butir Penilaian
Y " E v

A. | Tampilan
1 Media memiliki tampilan  yang menarik \/
2 Media memiliki tampilan yangunik v
3 Medi mudah dibawa V4
4 Mediatahan lama dengan jangka waktu o

panjang
B. | Keterpaduan isi materi
1 Media sesuai dengan materi yang diajarkan v
2 Media sesuai dengan KD dan tujuan W/
3 Karakter pemilihan media sesuai dengan /

materi )

C. Pemakaian
| Media mudah digunakan serta tidak mudah \/




L |
2 Mediameningkatkan suasana belajar yang
menyenangkan 4
\3 Media memungkinkan peserta didik \/
memahami materidenganmudah
| Total Skor Total Skor
Jumlah Skor Total | Rata-rata
\ Rata-rata Skor Jumiah Seluruh [tem Skor
Komentar dan Saran

’I’mbahtej.- mma.;a ....................................................................

.............................................................................................................

...............................................................................................................

Kesimpulan
pembelajaran tiga dimensi ini dinyatakan
I. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
@m&kdimkan di lapangan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan di lapangan
*) lingkari salah satu

NIP. npmwmrwt N




Lampiran 7 VALIDASI MATERI

Lampiran 1. Angket Validasi Materi
Lembar Validasi Media interaktif berbasis canva pada pembelajaran tematik di kelas V
mi al barokah an-nur ajung Jember
Untuk Ahli Materi

Judul Penelitian ‘pengembangan media interaktif berbasis canva pada pembelajaran
tematik di kelas V mi al barokah an-nur ajung Jember

Nama Or.Lavatu Utrigah M.pP1
NIP A978031620232(2013 .
Pekenaan QOW\PM\\ ...........................................
Pendidikan .
Petunjuk pengisian validitas

I Lembar validasi ini dimaksutkan untuk mengetahui pendapat bapak/ibu sebagai ahli
maten tentang kualitas media pembelajaran tiga dimensi.
2. Mohon berikan tanda “v" untuk setiap pendapat bapak/ibu pada kolom skala
penclitian
Kriteria Penilaian:
4 = sangat setuju 2~ kurang setuju
3= setuju 1 = tidak setuju
[ No | Butir Penilaian Skor Penilaian
4 (3 |2 |

Komentar

A. | Aspek Kelayakan Isi

Maten pembelajaran pada media
I pembelajaran ini sesuai dengan K| v
dan KD
2 | Kelengkapan materi vang disa
sesuai dengan capaian pembelajaran
|3 [ Ketepatan konsep materi dalam media ,
pembelajaran tign dimensi- v
4 Gambar/ilustras yang disajikan
sesuai dengan isi pesan yang v
disampaikan
6 Media pembelajaran tiga dimensi |/
pendukung yang sesuai dengan maten
7 Media pembelajaran tiga dimensi
mudah difahami 4




\E \ Aspek Keterlaksanaan

1 Konsep maeri dalam media }
pembelajaran tiga dimensi disajikan i 7

secara runtut, sistematis dan jelas
Media pembelajaran dapat membantu
peserta didik dalam memahami materi | ,/
yang disampaikan

Media pembelajaran tiga dimensi
memuat rangkaian kegiatan belajar v/
yang direncanakan dan sistematis
4 Media pembelajaran tiga dimensi
memuaat tujuan belajar yang |/
dirumuskan secara jelas

Total Skor

_Jumlah Skor Total
Rata-rata Skor Jumlah Seluruh tem

.....................................................................

Kesimpulan
Media pembelajaran tiga dimensi ini dinyatakan
1. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
(5) Layak digunakan di lapangan dengan revis
3, Tidak layak digunakan di lapangan
*) lingkari salah satu

Or: bouatul Lhstzh Mpd.)
NIP. t9}801 (bdoz 3213017




Lampiran 8

VALIDASI PEMBELaJARAN

’ Skor Penilaian
No Butir Penilaian

4 |3 |2 1

A. | Aspek Kelayakan Isi

1 Materi pembelajaran pada media v
pembelajaran ini sesuai dengan KI
dan KD

2 Kelengkapan materi yang disajikan \
sesuai dengan capaian pembelajaran
3 Ketepatan konsep materi dalam \
media pembelajaran tiga dimensi
4 Gambar/ilustrasi yang disajikan v
sesuai dengan isi pesan yang
disampaikan

5 Media pembelajaran tiga dimensi Vv
pendukung yang sesuai dengan
materi

6 Media pembelajaran tiga dimensi \
mudah difahami

B. | Aspek Keterlaksanaan

1 Konsep maeri dalam media v
pembelajaran tiga dimensi disajikan
secara runtut, sistematis dan jelas
2 Media pembelajaran dapat N
membantu peserta didik dalam
memahami materi yang
disampaikan

3 Media pembelajaran tiga dimensi \
memuat rangkaian kegiatan belajar
yang direncanakan dan sistematis
4 Media pembelajaran tiga dimensi v
memuaat tujuan belajar yang
dirumuskan secara jelas

saran Guru Kelas 5
?(Od“k 3”9 &Nmbanqmn MI Al Barokah An-nur
Gudoh bagu.f. Howmpn kedegania

bia Membuat produt - produt \an
Yony \ehih reatif \og- Fita Réhmawati ,S.pd



Lampiran 9

LAMPIRAN POSTEST DAN PRETEST

Nama: Moy @ O
Soal: pretest
1. Teks nonfiksi merupakan karya tulis yang memiliki sifat.......7
’ Karya tulis yang dibuat berdasarkan fakiarealitaatou kejadian yang schenarmya

/ merupakan pengertian dani......... 2
. Dalam proses pembuatan teks nonfiksi diperiukan beberapa data dan pengamatan
agar....7
Peristiwa yang dimuat dalam teks nonfiksi merupakan.......7
Sebutkan contoh teks nonfiksi.....?
Apa dampak pencemaran air..?
Sebutkan cara menjaga air....”
Apa akibat tubuh kekurangan air,..”
Apabila pohon banyak ditebang apa yang akan terjadi.....”
Sebutkan salah satu manfaat bagi hewan...?

/
/

Nama: Ro fer % O
Soal : post test
1. Scbutkan salah satu manfaat air bagi hewan..,..?
. Sebutkan manfoat bagi manusia...”
. Sebutkan manfast bagi tumbuhan
. Bagaimana cara menjaga kebersihan air.....?
. Fotdsintesis adolah....... ? ! X
Sebutkankan salah sntu cora'menidentifikasi teks %7
. Sebutkan salah satu teks nonfiksi.....”
. Apa yang disebut teks nonfiksi....?
. Apa yang disebabkan jika air tercemat....”
0. Apa akibat jika bumi kekurangan air...”
U

i |
A te peo

2
3
4
5
6
7
8
9
1




Lampiran 10 DOKUMENTASI




Lampiran 11 JURNAL PENELITIAN
No Tanggal Jenis kegiatan Ttd
| 21 Oktober | Melakukan
2024 observasi/wawancara
disckolah al barokah
an-nur
2 23 Oktober | Observasi kegiatan
2024 pembelajaran di kelas 5 ﬁ/
bersama guru kelas 5
3 23 Oktober | Melakukan wawancara ﬁ(f
2024 terhadap guru kelas 5
4 26 oktober | Melakukan beberapa
2024 wawancara ke siswa Ql)p
kelas 5
5 31 Oktober | Menyerahkan surat izin
2024 penelitian ke kepala =y
sekolah
6 4 November | Melaksanakan kegiatan
2024 penyampaian %
pembelajaran di kelas 5
7 6 November | Pengambilan data
2024 pretest pada siswa kelas /Lt
5
8 6 November | Melakukan uji coba
2024 media di kelas 5 fx
9 6 November | Pengambilan data /ﬂf
2024 posttes di kelas 5
10 10 Melakukan wawancara | 32,
November dengan guru dan siswa ﬁt %
mel kelas 5
11 20 Meminta surat
November | pernyataan sclesai = Jhuty
2024 penelitian
Jember, 20 November 2024

Muhammad (mron Resat, S.0d -
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