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ABSTRACT

Canva application-based interactive media is the development of learning media
containing Pancasila education learning material designed for students in class
V elementary school through the Canva application and developed to be
interactive, so that teaching and learning activities can be more effective and
maximal. This research includes research and development (Research and
Development), using the ADDIE research model from the Analyze, Design,
Develop, Implement, and Evaluate stages which go through several stages,
namely analysis, design, development, implementation, and evaluation. The trial
of interactive learning media was supported by an assessment of the validity of
the expert team, and validity questionnaire data from respondents, namely
elementary school teachers, and based on the results of the media expert's
assessment which received a score of 80% in the good category and a small
scale assessment of 5 respondents, it was found that 90% in the very good
category so it can be concluded that the media is suitable for use by students.

Keywords: Interactive Multimedia, Canva Application, Pancasila Learning

ABSTRAK

Media interaktif berbasis aplikasi canva adalah pengembangan media
pembelajaran yang berisi materi pembelajaran Pendidikan Pancasila yang
dirancang untuk peserta didik di kelas V sekolah dasar melalui aplikasi canva dan
dikembangkan menjadii interaktif, agar kegiatan belajar mengajar dapat lebih
efektif dan maksimal. Penelitian ini termasuk penelitian dan pengembangan
(Research and Development), dengan menggunakan model penelitian ADDIE
dari tahap Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate yg melalui
beberapa tahap yaitu analisis, desain (perancangan), pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Uji coba media pembelajaran interaktif didukung
dengan penilaian kevalidan tim ahli, dan data angket kevalidan dari para
responden yaitu guru-guru sekolah dasar, dan berdasarkan hasil penilaian ahli
media yang mendapatkan nilai 80% dengan kategori baik dan penilaian skala
kecil yang berjumlah 5 responden didapati bahwa 90% dengan kategori sangat
baik sehingga dapat disimpulkan bahwa media layak digunakan untuk peserta
didik.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Aplikasi Canva, Pembelajaran Pancasila
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A.Pendahuluan

Di era globalisasi saat ini,
teknologi semakin berkembang.
Hal ini berdampak kemajuan
informasi dan teknologi di berbagai
bidang, terutama bidang
pendidikan. Perkembangan
pendidikan di abad 21 semakin
modern. Selaras dengan kurikulum
terbaru Indonesia yaitu kurikulum
merdeka.  Kurikulum  merdeka
mengintegrasikan  pembelajaran
abad 21 dikaitkan  dengan
pelajaran. Menjadi guru pada abad
21 dihadapkan dengan berbagai
tantangan. Salah satu tantangan
tersebut adalah materi yang
menuntut pemikiran kritis. Untuk
menghadapi permasalahan
tersebut, guru abad 21 harus
menjadikan seseorang yang
profesional. Guru yang profesional
memiliki 4 kompetensi yaitu
kompetensi pedagogik, kompetensi
sosial, kompetensi kepribadian,
dan  kompetensi  profesional.
Kompetensi  profesional  vyaitu
kemampuan penguasaan materi
pembelajaran secara luas dan
mendalam dalam membimbing
peserta didik (Pianda, 2018).

Salah satu mata pelajaran

yang harus dikuasi guru di sekolah

Pendidikan

Pancasila. Pendidikan Pancasila

dasar adalah

merupakan salah satu mata
pelajaran kelas V pada kurikulum
merdeka. Pendidikan Pancasila
merupakan pendidikan  yang
memiliki pedoman dan pegangan
dalam pembangunan bangsa
sesuai dengan sila-sila Pancasila
dan mengarah pada moral yang
akan diimplementasikan dalam
kehidupan sehari-hari  (Ishaq,
2021).

Hasil pengamatan kepada
peserta didik kelas V SD N
Kalisari,Kulon  Progo terdapat
permasalahan pada Pendidikan
Pancasila. Permasalahan yang ada
dapat adalah motivasi peserta didik
dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila masih kurang. Peserta
didik masih pasif dalam
pelaksanaan pembelajaran. Pada
semester 1 tahun ajaran 2023/2024
minat peserta terhadap mata
pelajaran Pendidikan Pancasila
tidak seperti minat pada mata
pelajaran lainnya, sehingga
mengakibatkan  hasil  ulangan
peserta didik masih rendah. Selain
itu, banyak peserta yang kesulitan
memahami materi karena materi

yang terlampau banyak dan
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sumber belajar yang terbatas. Guru
belum menggunakan media
pembelajaran berbasis multimedia
interaktif sebagai alat bantu
mengajar metode ceramah yang
selama ini digunakan. Padahal
terdapat fasilitas ruang komputer
terdapat chromebook dengan
jumlah yang memadai untuk
digunakan sebagai penunjang
belajar mengajar. Potensi yang ada
dan belum diberdayakan tersebut
maka dapat menyebabkan
pembelajaran kurang optimal. Latar
belakang pekerjaan orang tua pun
mendukung situasi ini untuk kurang
peduli memantau proses belajar
anak di rumah.

Berdasarkan dokumentasi
data ulangan harian yang pertama
Pendidikan
Pancasila kelas V SD Negeri
Kalisari tahun ajaran 2023/2024
menunjukkan bahwa 75% dari 20

mata pelajaran

peserta didik kelas IV masih
mendapat hasil belajar di bawah
Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM=75). Dengan melihat data
hasil belajar dan wawancara kelas
V perlu sekali untuk ditingkatkan
kualitas pembelajaran dengan
berbantuan media pembelajaran

yang relevan melalui pembelajaran

Pendidikan Pancasila pada materi
berikutnya. Selain itu, didukung
dengan hasil angket kebutuhan
peserta didik dan kebutuhan guru
yang dominan tertarik dengan
media yang berbasis multimedia
interaktif sebagai upaya
meningkatkan kualitas dan hasil
belajar pembelajaran Pendidikan
Pancasila.

Permasalahan  mengenai
kualitas pembelajaran Pendidikan
Pancasila yang masih belum
optimal merupakan masalah yang
sangat penting, sehingga perlu
diupayakan pemecahan
masalahnya untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran dan hasil
belajar Pendidikan  Pancasila
peserta didik kelas V SD Negeri
Kalisari. Melihat potensi sekolah,
dengan adanya ruang komputer
disertai fasilitas komputer yang
dapat dioperasikan bagi setiap
peserta didik kelas V menjadikan
peneliti menetapkan
pengembangan media
pembelajaran berbasis multimedia
interaktif dengan menggunakan
Aplikasi Canva sebagai upaya
meningkatkan kualitas maupun
hasil belajar pembelajaran

Pendidikan Pancasila.
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Pemanfaatan media seperti
multimedia sangatlah  banyak,
diantaranya untuk media
pembelajaran, game, film, dunia
medis dan lainnya. Multimedia
merupakan gabungan dari teks,
foto, seni grafis, suara, animasi,
dan elemen-elemen video yang
dimanipulasi secara digital.
Multimedia interaktif adalah suatu
media yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat
dioperasikan  oleh  pengguna
sehingga pengguna dapat memilih
apa yang dikehendaki untuk proses
selanjutnya  (Suhendi, 2022).
Multimedia adalah salah satu
media pembelajaran yang
menggabungkan beberapa elemen
media yang dipresentasikan dalam
media computer (Kurniawan dan
Widiastuti, 2022).  Multimedia
interaktif adalah integrasi media
digital yang mengintegrasikan teks,
grafik, gambar, suara dan video ke
dalam lingkungan digital yang
terstruktur yang dapat membuat
orang berinteraksi dengan data
untuk tujuan yang tepat. Multimedia
interaktif tidak memiliki durasi
karena lama penayangannya

tergantung seberapa lama

pengguna menggunakan media
tersebut (Huda dan Ardi, 2021).
Menurut  Apriyanti  dkk
(2023), media pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif
memiliki kelebihan dan
kekurangan. Kelebihan multimedia
interaktif diantaranya: 1)
Mulitimedia interaktif dirancang
untuk peserta didik secara
individual; 2)

motivasi belajar peserta didik; 3)

Meningkatkan

Memberikan umpan balik dan
respon; dan 4) Multimedia interaktif
dirancang untuk pembelajaran
mandiri, sehingga pemanfaatannya
sepenuhnya berada pada
penggunanya. Sedangkan
kelemahan multimedia interaktif
yaitu pengembangannya
memerlukan tim profesioanal dan
pengembangannya memerlukan
waktu yang cukup lamaMultimedia
interaktif yang akan digunakan
yaitu berbasis aplikasi canva yang
mudah digunakan untuk membuat
media pembelajaran.

Pembuatan multimedia
interaktif salah satunya dapat
menggunakan aplikasi canva.
Aplikasi Canva dikenal pada dunia
pendidikan saat pandemi dimana

guru dan peserta didik
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menggunakan moda dalam
jaringan.  Seiring  berjalannya
waktu, menurut Hermaniar dkk
(2022) , pembelajaran Canva tidak
hanya sebatas pada pembelajaran
online tetapi juga dapat diterapkan
pada pembelajaran offline seperti
saat ini. Menurut Tri Wulandari
(2022), aplikasi Canva
menyediakan fitur-fitur yang
menarik yang memudahkan guru
membuat media pembelajaran dan
peserta didik dalam proses
pembelajaran.  Fitur-fitur ~ yang
tersedia yaitu adanya berbagai
template yang dapat digunakan
dalam proses desain media
pembelajaran. Aplikasi Canva
memiliki fitur visual dan
audiovisual. Penggunaan aplikasi
Canva dengan berbagai fitur
tersebut dapat meningkatkan
kreatifitas peserta didik dan guru
melalui ide-ide kreatif yang muncul
(Junaedi, 2021).

Menurut Putri dan Mudinillah
(2021), penggunaan  aplikasi
Canva mendukung ketertarikan
proses pembelajaran peserta didik
sehingga dapat meningkatkan
kemampuan dalam pembelajaran.
Paserta didik memberikan respon

yang baik dan antusias dalam

pembelajaran sangat tinggi
(Wardana et al., 2020).
Pembelajaran Canva dapat
berhasil dalam  pembelajaran
tematik dimana Bahasa Indonesia
terintegrasi di dalamnya (Ardana et
al., 2022). Selain itu, aplikasi Canva
merupakan media pembelajaran
yang praktis untuk digunakan
(Analicia & Yogica, 2021)
Penelitan  yang  dapat
dijadikan referensi dalam
pemecahan masalah ini adalah
penelitian yang dilakukan oleh
Hasomanta dkk (2023) pada jurnal
Sains Pendidikan Biologi yang

berjudul Media pembelajaran
berbasis aplikasi canva telah
dikembangkan untuk menerapkan
media pembelajaran IPA di sekolah
lebih  bervariasi. Penelitian ini

bertujuan untuk mengetahui

kelayakan produk media
pembelajaran IPA yang
dikembangkan dan untuk

mengetahui respon peserta didik
pada produk media pembelajaran
IPA yang dikembangkan.
Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan media
pembelajaran berbasis aplikasi
canva dengan materi pewarisan

sifat di kelas IX di SMP Negeri 6
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Langowan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa validasi oleh
ahli materi 84 % dengan kualifikasi
sangat layak; hasil validasi oleh ahli
media tingkat pencapaian 92%
dengan kualifiksi sangat layak. Uji
kelayakan oleh guru diperoleh
pencapaian 92% dengan kualifikasi
sangat layak, sedangkan uji coba
terhadap peserta didik diperoleh
pencapaian 85,14% dengan
kualifikasi sangat menarik. Media
yang dikembangkan adalah sangat
layak digunakan dalam
pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang
tersebut, peneliti telah melakukan
penelitian yang berjudul
“‘Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Multimedia
Interaktif dengan Menggunakan
Aplikasi Canva pada Pendidikan

Pancasila Kelas V Sekolah Dasar”

B. Metode Penelitian

Metode  penelitan  yang
digunakan peneliti adalah metode
penelitian RnD dan pengembangan
ADDIE. Prosedur penelitian yang
digunakan yaitu model
pengembangan ADDIE, yang terdiri
dari 5 langkah yaitu Langkah

pertama analisis (analyze), langkah

perancangan (design), langkah
pengembangan (development),
langkah implementasi
(implementation), dan terakhir
Langkah  evaluasi  (evaluation).
Berikut ini adalah rincian tahapan
yang dilakukan pada penelitian ini
berdasarkan model pengembangan

ADDIE menurut Sudaryono (2016)

Jenis penelitian RnD,
penelitian pengembangan ini
merupakan model penelitian

prosedural, sifat model penelitian ini
deskriptif prosedural dan juga
menitikberatkan pada langkah
langkah pengembangan media yang
sedang diproses. Selaras dengan
teori Sugiyono (2012), proses pada
langkah-langkah pengembangan
wajib dilalui agar tercapai tujuan yang
diinginkan, berikut langkah yang
harus dilalui: a. Tahap, b. Potensi
dan masalah, c. Pengumpulan data,
d. Desain produk, e. Validasi desain,
f. Revisi desain produk, g. Uji coba
produk, h. Revisi Produk, i. Uji coba
pemakaian produk, j. Revisi produk,

k. Revisi masal.

Subjek dari penelitian ini
adalah 5 guru Sekolah Dasar, guru
yang menjadi responden
mengujicobakan pada peserta didik

yang diampunya pada mata

6502



Pendas : Jurnal lImiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 08 Nomor 03, Desember 2023

pelajaran Pendidikan Pancasila di
Sekolah Dasar, para responden
mengisi angket validasi setelah
menguji media yang dikembangkan

oleh pengembang.

Data yang diperoleh akan
dianalisis dengan menggunakan

kualitatif dan kuantitatif. Data

kualitatif disajikan dengan
penggambaran fenomena,
sedangkan data kualitatif

menggunakan angka-angka. Analisis
kegiatan setiap siklusnya dilakukan
untuk  mendapatkan  gambaran
pelaksanaannya sehingga dapat
mengatasi  kekurangan  selama
penelitian. Analisis data kuantitatif
yaitu terhadap hasil peserta didik
aspek pengetahuan dengan
menggunakan persentase menurut
Kemendikbud (2018) sebagai
berikut:

Skor perolehan

Nilai = X 100%

Skor Maksimum

Dengan Kriteria taraf
keberhasilannya dapat ditentukan
sebagai berikut: peringkat sangat
baik (A) = nilai 89<A<100, baik (B)
= nilai 79<B<89 , cukup (C) = nilai
70=C<79 . kurang D = nilai D<70.
Dapat simpulan, bahwa taraf
keberhasilan pembelajaran
dinyatakan baik apabila mencapai

minimal 80%.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Berdasarkan pelaksanaan
prosedur dan langkah langkah
penelitan dengan model ADDIE
maka didapatkan hasil kegiatan
sebagai berikut:

a. Analisis, sebagai berikut: 1.)
Peneliti memeriksa apa saja yang
menjadi masalah dan kebutuhan
pengguna media yaitu para peserta
didik kelas V di SD; 2.) Menganalisis
kebutuhan calon pengguna, dengan
research jurnal , dan membaca
realita saat ini peserta didik
membutuhkan media pembelajaran
yang mendukung efektifitas
pembelajaran; 3) Mengidentifikasi
jenis jenis media pembelajaran yang
berpotensi mendukung efektifitas
proses pembelajaran; 4.) Peneliti
kemudian  menulis ide dasar
pengembangan media pembelajaran

b. Desain, yang dilakukan vyaitu
Produk media pembelajaran
multimedia interaktif berbasis aplikasi
canva dan mengembangkannya
yang memiliki konten  materi
pelajaran  Pendidikan  Pancasila
materi Norma dalam Kehidupan.
Produk media pembelajaran ini di
desain khusus untuk materi dengan
tujuan agar peserta didik dapat lebih
fokus dalam pembelajaran yang
sedang berlangsung.

c. Pengembangan, yang dilakukan

sebagai berikut; 1) Membuat dan
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membangun produk sesuai dengan
rancangan yang di buat, vyaitu;
membuat slide canva dengan
mencantumkan materi Norma dalam
Kehidupan, lalu mengembangkan
slide  powerpoint menggunakan
templete, elemen, tautan, dan
wordwall kemudian finishing
menggunakan uji coba tampilan
multimedia interaktif apakah
berfungsi sebagai mana mestinya; 2)
Mengembangkan tata cara atau
panduan media pembelajaran untuk
pendidik dan peserta didik; 3)
Menulis instrumen penilaian media
pembelajaran, ada dua instrumen
yangdigunakan dalam penelitian ini
yaitu instrumen untuk ahli dan
instrumen untuk responden,
instrumen untuk responden diberikan
kepada lima orang guru; 4) Meminta
penilaian dari tim ahli untuk dapat
menguji kevalidan dari produk media
pembelajaran yang dibuat; 5)
Melakukan revisi sesuai arahan tim
ahli, namun pada penelitian ini
disayangkan karena waktu yang
kurang mengakibatkan kendala
revisi, dan produk yang digunakan
apa adanya.

Implementasi, yang dilakukan
yaitu; 1) Persiapan
pendidik/pengajar, meminta 5 guru
untuk menggunakan multimedia
interaktif; 2.) Persiapan peserta didik

dengan menyiapkan chromebook di

sekolah yang akan digunakan untuk
menggunakan multimedia interaktif;
3.) Uji coba produk, uji coba produk
dilakukan oleh 5 guru di sekolah
dasar dalam waktu 12 sampai 15
Desember 2023. Diujikan kepada
peserta didik berjumlah 20 orang di
SD Negeri Kalisari pada tanggal 12
Desember 2023; 4.) Menggunakan
instrument penilain produk.
Penggunaan instrumen untuk menilai
kelayakan = media pembelajaran
multimedia interkatif; 5.) Menilai
kompetensi  siswa. Kompetensi
peserta didik dinilai dengan kuis yang
tercantum dalam tautan media
pembelajaran multimedia interaktif;
6.) Melalukan  revisi  sesuai
keperluan. Revisi dilakukan untuk
perbaikan multimedia interaktif agar
lebih baik.

Evaluasi, yang dilakukan yaitu 1)
Mengevaluasi respon peserta didik.
Peneliti menelaah hasil respon
peserta didik menggunakan angket;
2) Melakukan analisis uji kompetensi
peserta didik. Peneliti melaksanakan
uji kompetensi kepada peserta didik
untuk  mengetahui  keberhasilan
materi dengan menggunakan
multimedia interaktif; 3)
Penyempurnaan produk / finishing.
Kegiatan terakhir yaitu mengedit
multimedia interaktif sesuai dengan
masukan para ahli dan menganalisis

dari hasil uji kompetensi peserta
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didik.
Tabel 1. Hasil Instrumen Ahli Materi

No. Aspek Skala Penilaian

Penilaian

1. Kebenaran \Y
isi materi

2. Bebas dari \YJ
kesalahan
konsep

3. Kekinian dan
ke-up to-date-
an materi

4, Kecakupan Vv
dan
kedalaman
materi

5. Kememadaian Vv
acuan
(referensi)
yang
digunakan

Jumlah 4 1

total seluruh skor

Nilai = x100

jumlah data respon
=%xx100
= 85

Hasil persentase dari
instrumen ahli didapatkan nilai 85%
dari 5 aspek instrumen ahli materi.
Berdasarkan data tersebut diartikan
bahwa media pembelajaran
multimedia interaktif mendapatkan
kriteria amat baik.

Instrumen ahli media yaitu
yang memiliki skor 4 yaitu aspek
kebenaran isi dan kekinian materi,
sedangkan skor 3 pada aspek bebas
dari kesalahan konsep, kecakupan

dan kedalaman materi dan

kememadaian acuan referensi yang

digunakan.

Tabel 2. Hasil Komentar/Review Tertulis

No. Topik Sub Komentar/Review/
Topik Rekomendasi

Gambar Gamba Gambar yang
r pada disajikan tampak
slide jelas dan
aplikasi menarik juga
canva yang terpenting
sesuai dengan
materi yang
dipelajari, yaitu
Norma dalam
Kehidupan

Berdasarkan review ahli media,
gambar yang disajikan tampak jelas
dan menarik artinya hal tersebut
sesuai dengan karaktertistik peserta
didik sekolah dasar. Hal ini sesuai
dengan pendapat (Khairiah dkk.,
2022) bahwa gambar yang jelas dan
menarik sesuai dengan karakter

peserta didik sekolah dasar.

Tabel 3. Hasil Instrumen 5 Responden

No. Aspek Penilaian Skala Penilaian  Skor
%

1 Kemudahan 3 2 85%
media di
gunakan

2 Kesesuaian 1 4 95%
dengan materi
pembelajaran

3 Media 1 2 2 80%
pembelajaran
mendorong
interaksi peserta
didik

4 Font dalam media 1 4 95%
pembelajaran
Nampak jelas

5 Kejelasan opsi 1 4 95%
dalam media
pembelajaran
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Jumlah skor 2 24 64

- total sel h sk
Nilai keseluruhan:w x100

umlah data respon
= 2% X X100
= 90

Hasil persentase dari instrumen
ahli didapatkan nilai 90% dari 5 aspek
yang diisi oleh 5 responden. Nilai
keseluruhan yang didapat dari 5
responden adalah 90 %. Pada
masing-masing diperoleh sebagai
berikut 85% pada aspek kemuduhan
pada media yang digunakan, 95%
pada aspek kesesuaian dengan
materi pembelajaran, 80% pada
aspek media pembelajaran
mendorong interaksi peserta didik,
95% pada aspek font dalam media
pembelajaran nampak jelas, dan 95%
aspek kejelasan opsi dalam media
pembelajaran. Berdasarkan data
tersebut diartikan bahwa media
pembelajaran multimedia interaktif

mendapatkan kriteria amat baik.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis multimedia
interaktif menggunakan aplikasi
canva pada Pendidikan Pancasila
kelas V Sekolah Dasar layak untuk

digunakan, melalui penilaian ahli

media yang mendapatkan nilai 80%
dengan kategori baik dan penilaian
skala kecil yang berjumlah 5
responden didapati bahwa 90%
dengan kategori sangat baik
sehingga dapat disimpulkan bahwa
media layak digunakan untuk
peserta didik.

Penelitian ini diharapkan dapat
menjadi rujukan untuk penelitian yang
selanjutnya yang relevan.
Pembelajaran akan lebih efektif dan
efisien jika pemanfaatan aplikasi
canva untuk menciptakan media
pembelajaran  lebih  ditingkatkan

dengan memanfaatkan semua
fiturnya. Aplikasi Canva sebagai
Pendidikan

Pancasila pada materi lainnya dan

media  pembelajaran

juga mata pelajaran lainnyya.
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