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ABSTRAK 

Azil Alfathsa Toma. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Canva 
Berbasis Model Problem Based Learning (PBL) Pada Pembelajaran 
Pendidikan Pancasila Elemen NKRI di Kelas IV SD Gugus 1 Kec. Padang 
Utara Kota Padang. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri 
Padang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh penggunaan media pembelajaran 
berbasis teknologi yang masih jarang digunakan oleh guru. Media yang digunakan 
oleh guru menggunakan media konvensional berupa buku paket, media gambar, 
dan tidak melibatkan peserta didik dalam penggunaanya. Sehingga pembelajaran 
menjadi kurang menarik dan peserta didik kesulitan dalam memahami materi. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media Pembalajaran Canva Pada 
Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV SD yang valid, praktis, dan efektif. 

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan 
(Research and Development) dengan model ADDIE yang terdiri 5 tahap, yaitu 
Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), 
Implementation (Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi). Media yang telah 
dirancang divalidasi oleh validator menggunakan lembar validasi berupa angket. 
Validasi produk terdiri dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Praktikalitas 
produk dilakukan dengan pengisian angket respon guru dan peserta didik. Uji 
efektivitas dilakukan dengan memberikan soal pre test dan post test kepada peserta 
didik. 

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran Canva memiliki 
tingkat validitas sangat valid, validitas materi 90% (sangat valid), validitas bahasa 
95% (sangat valid), dan validitas media 98% (sangat valid). Hasil uji praktikalitas 
di sekolah uji coba SDN 18 Air Tawar Selatan. Angket respon guru memperoleh 
hasil 91,66% (sangat praktis) dan peserta didik 89,31% (sangat praktis). Sedangkan 
pada sekolah tempat penelitian di SDN 29 Ulak Karang Utara, angket respon guru 
memperoleh hasil 95,83% (sangat praktis) dan peserta didik 90,88% (sangat 
praktis). Di SDN 01 Ulak Karang Selatan, angket respon guru memperoleh hasil 
95,83% (sangat praktis) dan peserta didik memperoleh hasil 91,12% (sangat 
praktis). Hasil efektivitas di sekolah uji coba SDN 18 Air Tawar Selatan dan 
sekolah tempat peneliitian di SDN 29 Ulak Karang Utara dan 01 Ulak Karang 
Selatan hasil pre test dan post test mengalami peningkatan hasil. Dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan Canva Berbasis Model Problem Based 
Learning (PBL) Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Elemen NKRI di Kelas 

dalam proses 
pembelajaran. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Canva, Model ADDIE  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan pada saat ini sudah memasuki era 4.0, yang mana 

teknologi sangat berperan penting di dalamnya. Dunia Pendidikan tidak 

lepas dari tuntutan zaman era 4.0, yang mana digitalisasi Pendidikan 

merupakan sebuah keharusan demi menciptakan pembelajaran sesuai 

konteks pembelajaran abad 21. Hal ini senada dengan yang diampaikan oleh 

(Anita et al., 2022) bahwa pembelajaran di era 4.0 menuntut adanya 

perubahan sistem pembelajaran konvensional ke sistem pembelajaran 

berbasis teknologi. 

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan juga memiliki 

pengaruh yang sangat besar pada proses interaksi belajar peserta didik 

dengan guru, saat ini paradigm teacher center tidak lagi efektif digunakan 

dalam proses pembelajaran karena dianggap sudah ketinggalan 

(Apriansyah, dkk. 2020). Dengan perkembangan zaman yang semakin 

maju, maka kurikulum pun di perbaharui untuk mengikuti perkembangan 

zaman. Kurikulum yang digunakan saat ini yaitu kurikulum 2013 dan 

Kurikulum Merdeka. Kurikulum Merdeka adalah kurikulum dengan 

pembelajaran intrakurikuler yang beragam dimana konten akan lebih 

optimal agar peserta didik memiliki cukup waktu untuk mendalami konsep 

dan menguatkan kompetensi. Guru memiliki keleluasaan untuk memilih 

berbagai perangkat ajar sehingga pembelajaran dapat disesuaikan dengan 
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kebutuhan belajar dan minat peserta didik (Nugraha, 2022). Dalam 

pembelajaran juga diperlukan model dan pendekatan yang optimal guna 

mencapai tujuan pembelajaran (Reinita, 2020). Dalam pembelajaran pada 

kurikulum merdeka ini sendiri peran pendekatan dan media pembelajaran 

sangatlah besar dimana media berperan dalam menarik minat siswa dalam 

proses pembelajaran. Dalam pembelajaran kurikulum merdeka juga lebih 

menekankan keaktifan siswa atau student center (Sumarsih, 2022). 

Keaktifan siswa didukung dengan proses pembelajaran yang menarik, 

tentunya didukung dengan penggunaan media yang mampu menarik minat 

siswa dalam belajar. 

Menurut (Sukiman, 2012) media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu baik visual maupun audio untuk menyampaikan pesan dari guru 

(pengirim) kepada siswa (penerima) sehingga menimbulkan rasa ingn tahu 

serta ketertarikan dari diri siswa sendiri sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berfungsi sebagai alat perantara penyampaian materi pembelajaran yang 

dapat diterima peserta didik dengan lebih menarik (Nofrida & Reinita, 

2021). Tidak jauh berbeda dengan pendapat diatas (Nurdyansyah, 2019) 

menyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

digunakan guru dalam menyampaikan pesan berupa materi pembelajaran 

kepada siswa guna merangsang minat serta rasa ingin tahu siswa dalam 

proses pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik, menyenangkan, 

dan mudah dipahami merupakan salah satu saran yang penting dalam 
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penunjang terlaksananya proses pembelajaran yang efektif (Guspita Sari & 

Erita, 2021) 

Sejalan dengan berkembangnya teknologi, media pembelajaran yang 

digunakan semakin bervariasi. Media pembelajaran yang pada awalnya 

berupa visual, gambar grafik, atau benda nyata lainnya, kini telah 

berkembang semakin canggih dengan perangkat keras berupa komputer, 

laptop, maupun notebook yang dapat menghasilkan media audio visual. 

Tidak hanya gambar yang bisa ditampilkan, tetapi juga bervariasi 

menggunakan video serta visual lainnya. Salah satu dari media 

pembelajaran yang digunakan adalah Canva. 

Canva adalah program desain online yang menyediakan berbagai 

peralatan seperti presentasi, resume, poster, pamphlet, brosur, grafik, 

infografis, spanduk, penanda buku, bulletin, dan lain sebagainya yang 

disediakan dalam aplikasi Canva. Penggunaan media Canva ini  dapat 

meningkatkan kreativitas guru dalam mempersiapkan media dan 

mempermudah dalam penyampaian proses materi pelajaran. Media ini juga 

mempermudah peserta didik dalam memahami penyampaian pesan atau 

materi dalam bentuk teks ataupun video. Selain itu, media pembelajaran 

Canva dapat membantu peserta didik menjadi lebih fokus dalam 

memperhatikan materi pembelajaran dengan tampilan yang lebih menarik. 

Adapun kelebihan dalam aplikasi Canva 1) Memiliki berbagai desain yang 

menarik 2) Mampu meningkatkan kreativitas guru dan siswa dalam 

mendesain media pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediakan 
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3) Menghemat waktu dalam media pembelajaran secara praktis 4) Dalam 

mendesain tidak harus memakai laptop, tetapi dapat dilakukan melalui 

gawai (Tanjung & Faiza, 2019). 

Salsabila, dkk. (2020) menyatakan bahwa proses pembelajaran yang 

didukung penggunaan media dapat mempermudah peserta didik memahami 

materi pembelajaran. Hal ini juga dapat meningkatkan kualitas mengajar 

guru sehingga berdampak pada hasil dan proses belajar peserta didik. 

Dengan demikian, maka media pembelajaran berperan penting untuk 

meningkatkan hasil belajar dan proses peserta didik. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan melalui obeservasi 

dan wawancara yang telah dilakukan peneliti terhadap guru kelas IV SDN 

gugus 1 Kec. Padang utara Kota Padang pada tanggal 8 November sampai 

dengan 3 Desember 2022 yang terdiri dari 5 SDN yaitu SDN 01 Ulak 

Karang Selatan, SDN 02 Ulak Karang Selatan, SDN 18 Air Tawar Selatan, 

SDN 25 Air Tawar Selatan, dan SDN 29 Ulak Karang Utara, peneliti 

memperoleh informasi bahwa kurikulum yang digunakan pada kelas IV 

sudah menggunakan kurikulum merdeka. Pada pembelajaran metode yang 

digunakan pada umumnya masih menggunakan metode ceramah, tanya 

jawab, dan diskusi. Proses pembelajaran di kelas IV SD sudah 

menggunakan media pembelajaran, tetapi tergantung dengan kondisi dan 

materi pembelajaran. Hasil analisis media yang telah peneliti lakukan 

memiliki beberapa kelemahan, antara lain (1) Media pembelajaran bersifat 

klasikal. (2) Media yang digunakan hanya berupa video pembelajaran (3) 
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Media pembelajaran mencakup tulisan dan gambar saja. (4) Media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru tidak melibatkan peserta didik. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan 

untuk menyampaikan materi pembelajaran belum sesuai dengan standar 

yang ada. Pembelajaran abad 21 guru harus mengggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi untuk dapat menciptakan kompentensi 4C 

(Critical thinking and problem solving, Creativity, Collaborative, and 

Communication) pada peserta didik. Karakteristik peserta didik yang cukup 

aktif pada kelas tersebut membuat mereka tertarik saat belajar menggunakan 

media gambar ataupun video yang ditampilkan di depan kelas. Untuk 

menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan, maka 

perlu adanya inovasi dalam media pembelajaran tersebut. 

Berdasarkan wawancara, yang peneliti lakukan dengan guru kelas 

IV SDN di Gugus 1 Kec. Padang Utara Kota Padang, ditemukan bahwa 

pembelajaran menggunakan Canva  belum pernah diterapkan di sekolah 

tersebut. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi baru sampai 

tahap penggunaan infocus untuk menampilkan video pembelajaran saja. 

Setelah melakukan observasi dan wawancara, peneliti mengidentifikasi 

bahwa penerapan pembelajaran menggunakan media pembelajaran belum 

terlaksana secara maksimal. Penggunaan media pembelajaran berbasis 

Canva juga belum terlaksana. Tak hanya hal tersebut, karakteristik peserta 

didik serta pengalaman yang didapatkan dalam proses pembelajaran juga 

telah dipertimbangkan. Oleh sebab itulah, peneliti tertarik untuk 
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mengembangkan media pembelajaran pada pembelajaran pendidikan 

pencasila berbasis Canva ini. 

Penelitian terdahulu tentang Canva ini telah dilakukan oleh Zahra 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva pada Materi Pecahan untuk Siswa 

 Pembelajaran Tematik 

Terpadu Menggunakan Canva . 

Penelitian yang dilakukan oleh Rika Wahyuni dan Safrida Napitupulu 

(2022) aran Aplikasi Canva 

 

Tiga peneliti di atas mengembangkan media pembelajaran 

menggunakan Canva  berupa media audio visual dan pada pembelajaran 

matematika dan tematik terpadu. Sedangkan pengembangan media yang 

peneliti kembangkan berupa produk yang terdiri dari media audio visual dan 

media visual  pada pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Agar penggunaan media pembelajaran maksimal maka di dalam 

pembelajarannya peneliti menggunakan model pembelajaran. Penggunaan 

model pembelajaran di dalam proses pembelajaran berguna untuk 

menghasilkan pembelajaran yang terarah dan menyenangkan agar peserta 

didik tidak merasa bosan dalam pembelajaran dan bisa lebih bersemangat 

lagi. Di kurikulum Merdeka model dalam pembelajaran untuk 

menghasilkan pembelajaran yang melibatkan keaktifan peserta didik untuk 
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selalu berpikir kritis dan terampil dalam menyelesaikan suatu permasalahan. 

Peneliti menggunakan model  Problem Based Learning (PBL). 

Model pembelajaran Problem Based Learning merupakan model 

pembelajaran untuk menggapai tujuan dengan menciptakan permasalahan 

dengan itu siswa bisa paham pemecahan tentang permasalahan (Mubarak & 

Ariani, 2021). Model pembelajaran  Problem Based Learning adalah sebuah 

model yang dilakasanakan dengan cara memberikan masalah dunia nyata 

kepada siswa dan siswa dituntut untuk memecahkan masalah tersebut 

dengan cara melakukan penyelidikan (Eliyasni , 2020).  

Agar pelaksanaan model problem based learning dapat dilakukan 

secara maksimal, maka harus mengikuti setiap langkah pembelajaran model 

problem based learning. Langkah model problem based learning terdiri dari 

lima fase yaitu 1) Orientasi siswa pada masalah, 2) Mengorganisir siswa 

untuk belajar 3) Mmembantu investigasi mandiri dan kelompok 4) 

Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 5) Menganalisis dan 

mengevaluasi proses pemecahan masalah (Arends, 2012). 

Kelebihan dari model problem based learning adalah 1) Penggunaan 

model problem based learning dapat melatih siswa untuk memiliki 

kemampuan dalam memecahkan masalah yang sesuai dengan keadaan yang 

sesungguhnya. 2) Aktivitas belajar mandiri dapat membangun kemampuan 

siswa untuk membangun pengetahuannya secara mandiri, 3) Kegiatan 

pembelajaran berfokus pada masalah sehingga materi yang tidak ada 

hubungannya dengan masalah tidak perlu dipelajari oleh siswa, 4) Terjadi 
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aktivitas ilmiah pada siswa melalui kegiatan kerja kelompok, 5) Siswa akan 

terbiasa untuk menggunakan sumber pengetahuan seperti buku, hasil 

wawancara, dan observasi, 6) Siswa dapat memiliki kemampuan menilai 

dirinya sendiri, 7) Siswa dapat memiliki kemampuan melakukan 

komunikasi ilmiah dalam kegiatan diskusi atau presentasi hasil pekerjaan 

mereka 8) Adanya kerja kelompok dalam membantu mengatasi 

permasalahan kesulitan belajar secara individual (Aris, 2016). Dengan 

memadukan model PBL pada multimedia Canva, dapat membantu peserta 

didik untuk belajar student center dan memecahkan masalah dengan baik. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian pengembangan dengan judul  edia 

Pembelajaran Canva Berbasis Model Problem Based Learning (PBL) 

Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Elemen NKRI di Kelas IV 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dikemukakan, maka 

rumusan masalah dalam penelitian pengembangan yang dilaksanakan 

adalah : 

1. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Canva Berbasis 

Model PBL  Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV SD 

yang valid ? 
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2. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Canva Berbasis 

Model PBL Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV SD 

yang praktis ? 

3. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Canva Berbasis 

Model PBL Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV SD 

yang efektif? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan, maka tujuan 

penelitian pengembangan ini adalah :  

1. Untuk mengembangkan Media Pembelajaran Canva Berbasis Model 

PBL Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV SD yang 

valid. 

2. Untuk mengembangkan Media Pembelajaran Canva Berbasis Model 

PBL Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV SD yang 

praktis. 

3. Untuk mengembangkan Media Pembelajaran Canva Berbasis Model 

PBL Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV SD yang 

efektif. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dari penelitian pengembangan yang akan 

dilaksanakan ini adalah : 

1. Media Pembelajaran Canva Menggunakan Model PBL yang mamuat 

video, gambar, teks, animasi, dan latihan soal. 
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2. Media Pembelajaran Canva Menggunakan Model PBL yang dapat 

ditampilkan pada komputer dan smarthphone dalam keadaan online. 

3. Media Pembelajaran Canva Menggunakan Model PBL yang dapat 

memudahkan peserta didik dalam memahami pembelajaran. 

4. Media Pembelajaran Canva Menggunakan Model PBL yang bisa 

digunakan untuk pembelajaran terbimbing dan mandiri. 

E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat Penelitian Pengmabngan ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi peneliti, sebagai acuan dalam menghasilkan ide-ide baru untuk 

mengembangkan media pembelajaran pada Pembelajaran Pendidikan 

Pancasila khususnya berbasis Canva. 

2. Bagi sekolah, sebagai salah satu pertimbangan untuk menerapkan 

media pembelajaran yang dikembangkan pada penulisan ini di sekolah 

sebagai inovasi media pembelajaran. 

3. Bagi pendidik, sebagai sarana alternatif yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran sehingga terciptanya suasana belajar yang 

menyenangkan. 

4. Bagi peserta didik, sebagai sarana pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan, sehingga dapat menumbuhkan semangat dan motivasi 

belajar. 
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F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dari pengembangan media pembelajaran ini dapat 

menghasilkan produk media pembelajaran menggunakan Canva  dan dapat 

diuji melalui validitas, Praktikalitas, serta efektivitasnya. Pada uji validitas, 

dilakukan untuk mengetahui valid atau tidak valid media yang akan 

dikembangkan. Sedangkan pada uji praktikilitas dilakukan untuk 

mengetahui praktis atau tidak praktisnya media pembelajaran yang 

dikembangkan tersebut, dan pada uji efektivitas dilakukan untuk 

mengetahui efektif atau tidak efektifnya media yang dikembangkan 

tersebut. 

Dalam pengembangan media pembelajaran ini, dibatasi dengan 

menggunakan model ADDIE, yaitu analysis (analisis), design 

(perancangan), development (pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Materi yang dikembangkan pada 

penelitian ini adalah pada pembelajran Pendidikan Pancasila elemen NKRI  

saja. 

Pada pelaksanaan penerapan media, disebabkan oleh terbatasnya 

biaya dan waktu maka pada tahap uji coba dilakukan pada skala terbatas 

yaitu di kelas IV SD Negeri 18 Air Tawar Selatan dan pada tahap  

implementation (penerapan) dilakukan di kelas IV SD Negeri 01 Ulak 

Karang Selatan dan SD Negeri 29 Ulak Karang Utara. 
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G. Definisi Istilah 

1. Media pembelajaran adalah alat yang menjadi perantara komunikasi 

antara guru dengan peserta didik, sehingga dapat menciptakan proses 

pembelajaran dengan optimal. 

2. Canva adalah aplikasi desain online yang memiliki tools bervariasi yang 

dapat digunakan sebagai inovasi media pembelajaran. 

3. Validitas adalah kelayakan suatu produk. Kegiatan validasi dilakukan 

untuk menilai apakah rancangan produk secara rasional oleh pakar atau 

tenaga ahli untuk mengetahui kekurangan dan kelemahan produk. 

4. Praktikilitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan yang dapat 

dilihat dari pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan materi 

pembelajaran yang sudah dikembangkan. 

5. Efektivitas adalah suatu ukuran yang menyatakan seberapa jauh tujuan  

yang telah tercapai atau seberapa efeknya, kemanjuran atau 

kemujarabannya


