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ABSTRAK 

 

Dwiska Rahmi A, 2024 :Pengembangan Media Interaktif Berbasis Canva 

Pada Materi Ragam Hias Kelas VIII.3 dan VIII.4 

SMP Negeri 18 Kota Bengkulu. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis canva pada materi ragam hias di SMP Negeri 18 Kota Bengkulu 

yang valid serta praktis. Permasalahan yang ditemui yaitu kegiatan belajar 

mengajar yang belum maksimal dalam mencapai keberhasilan belajar sehingga 

membuat siswa kesulitan dalam memvisualisasikan dan memahami karakteristik 

ragam hias. Penelitian pengembangan ini memiliki tujuan untuk mengetahui tingkat 

validitas dan praktikalitas pengembangan media pembelajaran berbasis canva pada 

materi ragam hias. 

Jenis Penelitian yang digunakan ialah Research and Development (R&D). 

Penelitian ini menggunakan model penelitian 4D dengan 4 tahap yaitu, define, 

design, develop, dan disseminate. Teknik analisis data menggunakan analisis 

deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Subjek uji coba yang ada pada penelitian ini 

terdapat 49 responden yang terdiri dari 5 orang ahli, 1 guru seni budaya, dan 43 

peserta didik. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa data yang diperoleh dari lembar 

validasi yang diberikan validator dengan rata-rata 88,90% sudah termasuk pada 

kategori sangat valid, kemudian pada hasil praktikalitas siswa melalui uji coba kelas 

kecil menunjukkan nilai dengan rata-rata 87,82% yang sudah termasuk kategori 

sangat layak, serta selanjutnya pada uji coba kelas besar dengan nilai 81,20% sudah 

termasuk pada kategori sangat layak dan data kepraktisan dari guru mata pelajaran 

dengan rata-rata 75% yang sudah masuk pada kategori praktis. Berdasarkan hasil 

yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis 

canva dengan materi ragam hias sudah valid dan praktis. 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Canva, Ragam Hias, Seni Rupa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

           Mata pelajaran seni budaya memiliki tiga aspek bidang ilmu yaitu 

seni tari, seni musik, dan seni rupa. Seni rupa adalah cabang seni yang 

membentuk karya seni dengan media yang bisa ditangkap mata dan 

dirasakan dengan rabaan. Kesan ini diciptakan dengan mengolah konsep 

garis, bidang, bentuk, volume, warna, tekstur, dan pencahayaan dengan 

acuan estetika. Pembelajaran seni rupa di tingkat SMP  mempelajari salah 

satu materi yaitu motif ragam hias.  

        Ragam hias merupakan materi penting dalam pembelajaran seni rupa. 

Ragam hias adalah motif atau pola hias yang digunakan untuk menghias 

suatu benda atau permukaan, baik dalam bentuk lukisan, ukiran, sulaman, 

maupun anyaman. Materi tentang ragam hias mencakup berbagai aspek, 

seperti jenis, motif, dan karakteristiknya  

          Proses pembelajaran dalam mata pelajaran seni budaya, khususnya 

pada materi seni rupa tentang ragam hias, masih belum optimal dalam 

mencapai keberhasilan belajar yang diharapkan. Hal ini menunjukkan 

perlunya pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif. Media 

pembelajaran sangat penting dalam kegiatan belajar mengajar, karena dapat 

membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. 

Kurangnya penjelasan dari guru mengenai ragam hias dapat diatasi dengan 

pemanfaatan media sebagai alat bantu, sehingga materi yang kompleks 
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dapat disajikan dengan cara yang lebih sederhana dan menarik. Dengan 

kemajuan media yang ada saat ini, kita dapat mendorong motivasi belajar 

siswa serta mempermudah pemahaman mereka, menjadikan proses belajar 

lebih menarik dan dinamis. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk 

memanfaatkan media pembelajaran guna mendukung efektivitas proses 

pembelajaran. 

Materi seni rupa di SMP Negeri 18 Kota Bengkulu hanya dipelajari 

di kelas VIII.3 dan VIII.4. Hal ini terjadi karena sekolah menerapkan 

kurikulum merdeka, sekolah ini hanya memiliki 10 kelas. Kelas VIII ini 

terbagi menjadi 4 fokus mata pelajaran khusus. Lima kelas belajar prakarya 

(VIII.1, VIII.7, VIII.8, VIII.9 dan VIII.10), satu kelas olahraga ( VIII.2), dua 

kelas seni rupa (VIII.3 dan VIII.4), dan terakhir dua kelas seni musik (VIII.5 

dan VIII.6). Pembagian kelas ini merupakan hasil penyaringan kemampuan 

siswa yang dilakukan pada saat siswa berada di bangku kelas VII.  

      Berdasarkan hasil dari kegiatan observasi sekolah dan wawancara pada 

seorang guru mata pelajaran seni rupa di SMP Negeri 18 Kota Bengkulu 

yang bernama Bapak Tamsil, S.Pd. pada tanggal 17 Februari 2024 menurut 

tanggapannya dalam kegiatan pembelajaran belum maksimal dalam 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. Selain kurangnya 

perkembangan dan pengoptimalan pada upaya penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi oleh tenaga pengajar sekolah, penggunaan 

media pembelajaran yang berpaku pada buku saja memiliki dampak dimana 

membuat siswa kesulitan dalam memvisualisasikan dan memahami 
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karakteristik ragam hias, sehingga pada proses belajar mengajar dapat 

mempengaruhi siswa dalam mengapresiasi kegiatan belajar mengajar 

sehingga pembelajaran belum menimbulkan rangsangan kreativitas. Hasil 

observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti menemukan proses 

pembelajaran pada mata pelajaran seni rupa, khususnya materi ragam hias 

masih belum optimal.  

Berdasarkan observasi lebih lanjut, peneliti menemukan bahwa 

sebenarnya beberapa guru sudah memiliki pengalaman dalam 

pengembangan media pembelajaran. Khususnya pada pengembangan 

media pembelajaran pada aplikasi canva. Hal itu dikarenakan dalam 

kegiatan tertentu guru diberikan pengalaman dalam mengembangkan media 

ajar, ini ditemukan pada kegiatan PMM (Platform Merdeka Mengajar) serta 

pada kegiatan pengembangan kompetensi guru yang diadakan oleh sekolah. 

Karena jarang diterapkan dan terkendala oleh terbatasnya alat, 

pengembangan media pembelajaran ini hanya mencapai tahap penyampaian 

materi dalam buku, tanpa melanjutkan ke tahap pengembangan media ajar. 

Karena penggunaan sarana yang terbatas, seperti LCD proyektor yang 

hanya dapat digunakan secara bergantian, serta keterbatasan beberapa guru 

dalam menyesuaikan diri dengan kemajuan teknologi, peneliti memutuskan 

untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Canva.  

Salah satu media pembelajaran yang menciptakan suasana belajar 

yang kondusif dan menarik adalah Canva. Canva sendiri merupakan sebuah 

platform desain grafis berbasis web yang mudah digunakan yang memiliki 
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fitur-fitur yang dapat mendukung pembelajaran ragam hias, seperti 

perpustakaan visual yang kaya akan elemen-elemen desain, alat editing 

untuk menciptakan motif ragam hias baru, serta kemampuan berbagi dan 

berkolaborasi. Dengan fitur-fitur yang ditawarkan aplikasi ini dapat 

dimanfaatkan sebagai alat untuk membuat media pembelajaran yang lebih 

interaktif dan visual. Canva dapat memuat file berupa materi dari ppt, word, 

pdf, foto hingga video yang dapat menghasilkan media pembelajaran 

menarik berupa e-modul dan e-paper yang mendukung proses pembelajaran 

yang lebih efektif. 

Media pembelajaran ini dibuat untuk membantu murid serta guru 

dalam melakukan kegiatan belajar mengajar, tidak hanya di dalam kelas, 

namun dapat dilakukan secara mandiri di rumah. Penggunaan serta manfaat 

dari canva dapat digunakan dengan mudah untuk membuat media ajar yang 

menarik dengan desain yang sudah ada. Guru dan peserta didik dapat 

berkreasi menciptakan suatu karya yang menarik untuk ditampilkan sebagai 

media pembelajaran di kelas. Website maupun aplikasi canva yang bisa di 

akses di smartphone dan perangkat lainnya dengan mudah dan cepat. 

dengan memanfaatkan aplikasi canva, diharapkan pembelajaran semakin 

menarik sehingga peserta didik lebih termotivasi untuk melakukan kegiatan 

pembelajaran.  

Pengembangan media canva ini diharapkan dapat membantu guru 

serta siswa dalam membuat kegiatan belajar mengajar yang lebih baik, 

sehingga mendorong minat siswa dalam belajar dan membantu guru 
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mengajar dengan cara menarik serta efektif.  Pemanfaatan teknologi  dalam 

kegiatan belajara mengajar akan memberikan inovasi yang signifikan bagi 

guru sehingga dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran siswa. Dalam 

proses belajar mengajar bantuan teknologi membantu penyajian informasi 

dalam berbagai macam bentuk, seperti teks, audio, animasi hingga video, 

sehingga dapat menarik minat pada siswa.  

      Media pembelajaran digital berbasis canva pada materi ragam hias kelas 

VIII.3 SMP Negeri 18 Kota Bengkulu ini diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman, keterampilan, dan kreativitas siswa dalam menguasai materi 

tersebut dan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran untuk 

memperbaiki mutu pembelajaran pada mata pelajaran seni rupa materi 

ragam hias. Oleh sebab itu, peneliti mengambil judul penelitian 

“Pengembangan Media Pembelajaran Canva pada Materi Ragam Hias di 

Kelas VIII.3 SMP Negeri 18 Kota Bengkulu.” 

B. Rumusan Masalah 

       Berdasarkan hasil identifikasi dan batasan masalah, rumusan masalah 

dapat disusun sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat validitas media pembelajaran berbasis canva pada 

mata pelajaran seni budaya pada materi ragam hias di kelas VIII.3 SMP 

Negeri 18 Kota Bengkulu? 

2. Bagaimana tingkat praktikalitas media pembelajaran berbasis canva 

pada mata pelajaran seni budaya pada materi ragam hias di kelas VIII.3 

SMP Negeri 18 Kota Bengkulu? 



6 
 

C. Tujuan Pengembangan 

     Berikut ini merupakan beberapa tujuan yang ingin dicapai dalam 

penelitian yang dilakukan yaitu : 

1. Mengetahui tingkat validitas media pembelajaran berbasis canva pada 

mata pelajaran seni budaya pada materi ragam hias di kelas VIII.3 dan 

VIII.4 di SMP Negeri 18 Kota Bengkulu. 

2. Mengetahui tingkat praktikalitas media pembelajaran berbasis canva 

pada mata pelajaran seni budaya pada materi ragam hias di kelas VIII.3 

dan VIII.4 di SMP Negeri 18 Kota Bengkulu. 

D. Pentingnya Pengembangan 

1. Bagi Siswa  

a. Membantu siswa guna meningkatkan pengetahuan serta pemahaman 

mengenai materi pada ragam hias. 

b. Mendorong siswa untuk meningkatkan minat serta motivasi  belajar 

pada siswa sehingga dapat mencapai hasil belajar yang optimal 

melalui penggunaan media pembelajaran media canva yang kreatif 

sehingga membuat siswa tertari dan mudah untuk dipahami. 

c. Membuat mata pelajaran seni budaya pada materi ragam hias 

membuat siswa belajar secara efektif dan optimal. 

2. Bagi Guru 

a. Meningkatkan motivasi pada guru dalam penggunaan media 

pembelajaran dengan bantuan teknologi sehingga mempengaruhi 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 
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b. Membantu guru sebagai alat dalam kegiatan pembelajaran untuk 

mencapai tujuan pembelajaran secara optimal. 

3. Bagi Sekolah 

a. Memperbaiki mutu sekolah dengan meningkatkan penggunaan 

teknologi pada media ajar dalam kegiatan pembelajaran. 

b. Membuat media pembelajaran yang beragam sehingga dapat 

dimanfaatkan oleh tenaga pendidik untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik sebagai media alternatif. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

     Hasil akhir produk yang telah dikembangkan pada penelitian berupa 

media pembelajaran interaktif berbasis canva yang berfokus pada materi 

ragam hias dalam mata pelajaran seni budaya kelas VIII.3 dan VIII.4 yang 

ada pada Sekolah Menengah Pertama di Kota Bengkulu. Berikut ini 

merupakan spesifikasi hasil produk yang dikembangkan mengenai 

pembelajaran interaktif berbasis canva : 

1. Produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran interaktif 

berbasis Canva. 

2. Membuat media pembelajaran yang menarik, uni, serta materi yang 

mudah dipahami dan praktis untuk digunakan oleh peserta didik. 

3. Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran in adalah materi 

ragam hias pada mata pelajaran seni budaya kelas VIII.3, termasuk 

dalam cakupan Capaian Pembelajaran (CP) dengan materi pokok 

konsep dan unsur dalam materi ragam hias. 
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4. Membantu peserta didik saat belajar mandiri dengan adanya petunjuk 

penggunaan pada  media pembelajaran. 

5. Terdapat bagian evaluasi mengenai materi yang telah disajikan pada 

media yang dikembangkan, yang terdapat pada akhir media 

pembelajaran. 

6. Penyebaran media pembelajaran dengan format canva yang dikemas 

menarik dan interaktif untuk peserta didik. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi pengembangan 

     Berikut ini merupakan beberapa asumsi dasar pada pengembangan 

media pembelajaran interaktif antara lain: 

a. Siswa yang berada pada kelas VIII.3 dan VIII.4 SMP Negeri 18 Kota 

bengkulu memerlukan media pembelajaran yang bervariasi dan 

dapat membantu dalam memfasilitasi belajar. 

b. Media pembelajaran interaktif berbasis Canva membantu pendidik 

sehingga menjadi dapat menjadi referensi tambahan sebagai sumber 

bahan ajar untuk siswa yang dapat dipelajari secara mandiri oleh 

peserta didik. 

c. Para Ahli atau Validator yang merupakan dosen dan guru yang 

memiliki banyak pengalaman memberi pengajaran dan ditetapkan 

yang sesuai dengan bidang yang ditekuninya dan telah profesional 

bernaung pada bagian  media pembelajaran. 
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2. Keterbatasan Pengembangan 

      Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis canva pada 

mata pelajaran seni budaya yang diteliti ini hanya terbatas pada kelas 

VIII.3 dan VIII.4 SMP Negeri 18 Kota Bengkulu. 

G. Definisi Istilah 

1. Media pembelajaran merupakan beragam bentuk interaksi dalam 

kegiatan  maupun segala bentuk alat yang telah direncanakan dengan 

tujuan memperoleh pengetahuan, memperbaiki sikap, dan 

memperbanyak keterampilan pada seseorang yang menerapkan atau 

menggunakannya. 

2. Canva adalaah website atau aplikasi yang dapat digunakan sebagai alat 

untuk membuat media pembelajaran yang memuat dile berupa materi 

dari word, pdf, gambar hingga video dan lain sebagainya yang 

membantu pendidik untuk menghasilkan media pembelajaran yang 

kreatif dan menarik. 

3. Ragam Hias adalah materi seni rupa yang mencakup tentang ornamen 

atau hiasan dengan diterapkannya bermacam-macam bentuk yang 

terdapat pada suatu benda, produk atau bahkan barang dengan tujuan 

untuk mempercantik atau memperindah. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

      Pengembangan media pembelajaran berbasis canva pada materi 

ragam hias menggunakan model 4D.Prosedur pengembangan menggunakan 

4 tahapan yaitu tahap Define (Pendefinisian) yang merupakan tahap analisis 

awal, analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep, dan analisis tujuan 

pembelajaran, selanjutnya pada tahap Design (desain) dilakukan dengan 

melakukan perancangan  media pembelajaran pada canva, tahap 

Development (pengembangan) dilakukan setelah melakukan perancangan 

pada media lalu selanjutnya akan divalidasi oleh para ahli/validator dan 

dilakukan uji kepraktisan oleh guru serta uji skala kecil dan skala besar pada 

siswa, kemudian tahap Dissemination (penyebaran) yaitu tahap penyebaran 

produk  media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi atau website 

canva pada siswa kelas VIII.3 dan VIII.4 berdasarkan hasil yang diperoleh 

dari peneliti dan pengembangan video pembelajaran dengan menggunakan 

aplikasi canva pada materi ragam hias kelas VIII.3 dan VIII.4 SMP Negeri 

18 Kota Bengkulu dapat disimpulkan:  

1. Kelayakan media pembelajaran berbasis canva pada materi ragam hias 

kelas VIII.3 dan VIII.4 SMP Negeri 18 Kota Bengkulu dinyatakan 

termasuk pada kategori sangat valid dengan nilai rata-rata sebesar 

88,90% berdasarkan hasil penelitian validator. 
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2. Kepraktisan media pembelajaran berbasis canva pada materi ragam hias 

kelas VIII.3 dan VIII.4 SMP Negeri 18 Kota Bengkulu dinyatakan 

sangat praktis dengan penilaian respon guru serta respon siswa yang 

terdiri dari uji skala kecil dan skala besar. Berdasarkan uji kepraktisan 

oleh penilaian respon guru mata pelajaran dengan nilai 75%, penilaian 

respon siswa pada uji skala kecil dengan nilai 86,90% dan penilaian 

respon siswa pada uji skala besar dengan rata-rata nilai 81,20% dapat 

disimpulkan bahwa video pembelajaran dikategorikan sangat praktis.  

B. Saran 

      Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan video 

pembelajaran dengan menggunakan media canva pada materi ragam hias, 

yaitu: 

1. Penulis menyarankan guru untuk menggunakan media interaktif 

berbasis canva pada materi ragam hias yang telah dibagikan melalui link 

atau aplikasi sebagai media pembelajaran yang diterapkan pada kelas 

VIII.3 dan VIII.4 di SMP Negeri 18 Kota Bengkulu. 

2. Bagi penulis lain yang ingin mengembangkan media pembelajaran 

berbasis canva ini dapat  dilakukan untuk penelitian pengembangan 

lebih lanjut. Agar dapat ditelusuri lebih luas dan lebih dalam  mengenai 

media interaktif pada aplikasi canva agar dapat mendorong lebih banyak 

media interaktif yang menarik. 
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