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ABSTRAK 

 

 
Hasanah Nabila          : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Canva Pada Mata Pelajaran Dasar Listrik 

Dan Elektronika. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan pemahaman siswa 

terhadap materi pada mata pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika (DLE) di SMK 

Negeri 2 Payakumbuh, akibat keterbatasan media pembelajaran yang digunakan 

guru. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis Canva yang valid dan praktis untuk mendukung pembelajaran DLE, 

khususnya pada elemen ke-10 tentang Mesin-mesin Listrik, Elektronika, dan 

Instrumentasi. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Media 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, serta diuji praktikalitas oleh 10 siswa. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

memenuhi kriteria “sangat layak” dengan total rata-rata persentase dari keseluruhan 

aspek adalah 87,86% oleh ahli materi dan 91,43% oleh ahli media. Uji praktikalitas 

oleh peserta didik memperoleh nilai 93,71%, menunjukkan media sangat praktis 

dan layak digunakan dalam pembelajaran. Kesimpulannya, media pembelajaran 

interaktif berbasis Canva ini efektif membantu guru menyampaikan materi secara 

menarik dan mudah dipahami, serta meningkatkan minat dan pemahaman siswa 

terhadap dalam proses belajar. 

 

 

Kata Kunci    : Media Pembelajaran Interaktif, Canva, DLE, Model 4D, SMK. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah  

   Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas 

Sumber Daya Manusia (SDM) di negara ini. Pendidikan kejuruan seperti di 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki peran penting dalam 

mempersiapkan lulusan yang memiliki keterampilan dan kompetensi 

khusus, sesuai dengan kebutuhan dunia industri. Menurut Undang-Undang 

Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, khususnya Pasal 

1 ayat (1) dan (2) yaitu ditegaskan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya. Salah satu wujud 

nyata dari tujuan tersebut adalah dengan menghadirkan media dan metode 

pembelajaran yang efektif dan relevan dengan perkembangan teknologi. 

  Pendidikan di Indonesia terus mengalami perkembangan, terutama 

dalam menghadapi tantangan globalisasi dan revolusi industri 4.0. Saat ini, 

manusia dihadapkan pada tuntutan untuk terus mengembangkan 

keterampilan dan kompetensi khusus guna mengimbangi perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) yang pesat dari waktu ke waktu. 

Meskipun perkembangan dan kemajuan teknologi telah membawa berbagai 

kemudahan, namun untuk mencapai manfaat tersebut, tentu harus dengan 
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cara mengimbangi perkembangan IPTEK yang ada. Ditengah pesatnya 

perkembangan teknologi, dunia pendidikan harus berinovasi dalam 

melaksanakan proses pembelajaran agar tetap relevan dan efektif, yang 

diharapkan dapat meningkatkan kualitas pendidikan, terutama di SMK yang 

menuntut siswa untuk menguasai keterampilan praktis dan teoritis. Salah 

satu tantangan utama dalam pendidikan adalah bagaimana 

mengintegrasikan teknologi secara efektif ke dalam proses pembelajaran 

untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa. Pemanfaatan 

teknologi yang optimal dapat membantu siswa tidak hanya menjadi lebih 

terampil secara teknis tetapi juga mampu berpikir kritis dan memecahkan 

masalah. Menurut Permendikbud Nomor 65 Tahun 2013 tentang Standar 

Proses Pendidikan Dasar dan Menengah, salah satu prinsip pembelajaran 

adalah pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran. Namun, pada 

kenyataannya, masih banyak lembaga pendidikan yang belum 

memanfaatkan teknologi secara optimal, termasuk dalam penyampaian 

materi di SMK (Simangunsong, 2023). 

  Sekolah  Menengah  Kejuruan  (SMK)  merupakan salah satu   

satuan   pendidikan   formal   yang   menyelenggarakan pendidikan   kejuruan   

pada   jenjang   pendidikan   menengah yang memiliki peran sangat penting 

dalam mencerdaskan dan meningkatkan sumber daya manusia. Tujuan 

utama dari SMK adalah mempersiapkan lulusannya  mampu  bersaing  di  

dunia industri  atau  membuka  lapangan  pekerjaan  sendiri  sesuai dengan 
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program keahliannya dan tidak menutup kemungkinan   untuk    melanjutkan    

pendidikan kejenjang pendidikan  tinggi (Muflia & Hambali, 2021). Hal ini 

sesuai dengan Pasal 11 Ayat 3 Undang-Undang No. 2 Tahun 1989 tentang 

Pendidikan Nasional, yang menekankan persiapan siswa untuk dapat 

bekerja di bidang tertentu. Agar tujuan tersebut tercapai, pembinaan siswa 

yang akan memasuki masyarakat dilakukan seoptimal mungkin. Pembinaan 

ini mencakup pengembangan kompetensi kejuruan, pengembangan sikap 

dalam bermasyarakat, dan bidang disiplin ilmu. 

  SMK Negeri 2 Payakumbuh merupakan salah satu Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) yang berada di Kota Payakumbuh, Sumatera 

Barat. SMK memiliki kurikulum yang difokuskan pada penguasaan 

kompetensi teknis, termasuk di bidang kelistrikan dan elektronika. Mata 

pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika di SMK merupakan salah satu mata 

pelajaran yang memiliki peran strategis dalam membekali siswa, dengan 

pemahaman tentang konsep dasar kelistrikan dan komponen elektronika. 

Mata pelajaran ini penting karena dibutuhkan dalam mengaplikasikan 

konsep kelistrikan kepada peserta didik. Mata pelajaran ini mengajarkan 

dasar-dasar kelistrikan dan mengetahui sistem kerja komponen elektronika. 

Salah satu materi yang diajarkan di Dasar Listrik dan Elektronika adalah 

komponen listrik dan elektronika. Pada materi ini, menuntut kemampuan 

siswa untuk mengetahui perbedaan tipe semikonduktor pada komponen 

listrik dan elektronika, perbedaan struktur atom pada tipe-tipe 

semikonduktor, sistem kerja dioda, karakteristik dioda, pengaplikasian 
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dioda, sistem kerja transistor dan thyristor, pengaplikasian transistor dan 

thyristor. Sehingga, dibutuhkan pemahaman yang luas untuk menguasai 

materi ini.  Mata pelajaran ini menjadi dasar bagi siswa untuk melanjutkan 

pembelajaran ke jenjang yang lebih tinggi atau langsung terjun ke dunia 

kerja.  

  Melalui pengalaman selama melaksanakan Praktek Lapangan 

Kependidikan (PLK) di SMK Negeri 2 Payakumbuh periode Juli-Desember 

2024, SMK Negeri 2 Payakumbuh sudah menggunakan Kurikulum 

Merdeka.  Namun, berdasarkan hasil observasi selama PLK di SMK Negeri 

2 Payakumbuh, ada beberapa permasalahan yang ditemukan yang berkaitan 

dengan kesulitan belajar pada mata pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika 

karena kurang antusiasnya peserta didik dalam mengikuti pembelajaran di 

kelas. Hal ini bisa disebabkan karena media pembelajaran yang digunakan 

masih terbatas. Sebagai contohnya guru sering menggunakan buku teks dan 

PowerPoint  yang ditampilkan di papan tulis dengan menggunakan LCD 

proyektor. Media ini dikatakan kurang efektif dalam proses pembelajaran 

karena menyulitkan siswa dalam menguasai materi komponen listrik dan 

elektronika. Apalagi pada materi komponen listrik dan elektronika, materi 

ini bersifat abstrak dan membutuhkan penalaran yang luas. Sehingga materi 

tidak bisa dijelaskan hanya menggunakan gambar statis dan teks saja. Maka, 

dibutuhkan penjelasan berupa video/animasi agar siswa dapat memahami 

materi ini. Karena siswa kurang memahami materi yang diajarkan oleh guru, 

akibatnya siswa cepat merasa bosan dalam proses pembelajaran yang 
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menyebabkan minat dalam belajar siswa menjadi berkurang. Kondisi ini 

menyebabkan interaksi antara guru dan siswa menjadi kurang dinamis, serta 

materi yang bersifat abstrak seperti komponen listrik dan elektronika sulit 

dipahami oleh siswa. Seiring dengan itu, guru juga menghadapi tantangan 

dalam menjelaskan materi yang rumit dengan cara yang dapat dipahami oleh 

siswa dengan berbagai tingkat kemampuan.  

Menurut hasil wawancara dengan Ketua Jurusan Teknik Audio 

Video SMK Negeri 2 Payakumbuh dan juga selaku guru pamong, 

bahwasannya siswa yang diterima di Jurusan TAV ini tidak melalui proses 

penyaringan atau seleksi, sehingga siapapun siswa yang mendaftar akan 

diterima. Hal ini dikarenakan sedikitnya jumlah siswa yang mendaftar di 

jurusan ini dibandingkan jurusan yang lainnya. Kondisi ini menyebabkan 

guru harus menyesuaikan metode pengajaran untuk memastikan semua 

siswa, baik yang memiliki kemampuan akademik tinggi maupun yang 

masih perlu banyak bimbingan, dapat memahami materi yang diajarkan 

secara efektif. Guru perlu menghadirkan pendekatan yang lebih bervariasi 

dan kreatif dalam menjelaskan konsep-konsep rumit agar dapat diterima 

oleh seluruh siswa dengan berbagai tingkat kemampuan. Situasi ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran mata pelajaran Dasar Listrik dan 

Elektronika memerlukan sebuah inovasi, baik dari segi metode maupun 

media yang digunakan, agar pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif 

dan mudah dipahami oleh siswa. 
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Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) yang pesat 

ini semakin mendorong upaya pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil 

teknologi dalam proses belajar mengajar. Guru-guru juga dituntut untuk 

dapat menggunakan alat-alat yang disediakan oleh sekolah guna 

mendukung pembelajaran. Selain itu, guru juga dituntut untuk memiliki 

kemampuan mengembangkan media pembelajaran apabila media yang 

diinginkan belum tersedia. Penggunaan media pembelajaran menjadi hal 

yang krusial karena media tersebut berfungsi sebagai alat untuk 

menyampaikan informasi dan pengetahuan dengan cara yang menarik, 

efisien, dan menyenangkan. Media tidak hanya sebagai sarana untuk 

mengirimkan informasi dari guru ke siswa, tetapi juga berfungsi sebagai 

sumber belajar bagi siswa. Menggunakan media pembelajaran yang tepat, 

proses belajar dan mengajar dapat menjadi lebih interaktif dan 

menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa 

(Simangunsong, 2023). 

  Untuk mengatasi masalah ini, pengembangan media pembelajaran 

menjadi salah satu solusi yang dapat diterapkan. Media pembelajaran ini 

mampu menyediakan materi yang interaktif dan menarik, dengan bantuan 

animasi, simulasi, dan visualisasi konsep-konsep abstrak yang lebih mudah 

dipahami oleh siswa. Berdasarkan situasi diatas, maka perlu adanya 

pengembangan media pembelajaran untuk Mata Pelajaran Dasar Listrik dan 

Elektronika. Software yang digunakan dalam pembuatan media adalah 

Canva. Canva dipilih sebagai alat bantu dalam pengembangan media 
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pembelajaran interaktif ini karena kemudahan penggunaannya, fitur-fitur 

kreatif yang mendukung visualisasi materi, serta fleksibilitas untuk 

menggabungkan teks, gambar, dan animasi dalam satu platform. 

Menggunakan media ini, diharapkan dapat membantu guru menjelaskan 

materi pelajaran dan guru juga bisa memberikan media pembelajaran yang 

lebih bervariasi, sehingga guru tidak hanya menggunakan media 

PowerPoint atau buku teks saja. Media pembelajaran yang dibuat 

menggunakan Aplikasi Canva ini akan memuat materi yang disajikan 

dengan sebaik mungkin dan disajikan dalam berbagai bentuk, seperti video, 

animasi, gambar dan suara. Sehingga, siswa mudah memahami materi yang 

diajarkan, dan juga siswa tidak merasa cepat bosan dan bisa meningkatkan 

minat belajar siswa. Penggunaan media ini juga membantu guru dalam 

mencapai tujuan pembelajaran dan membuat hasil belajar siswa menjadi 

meningkat.   

  Menciptakan lingkungan belajar yang interaktif diharapkan dapat 

meningkatkan efisiensi belajar mandiri peserta didik, serta meningkatkan 

motivasi dan minat belajar mandiri peserta didik, serta membantu guru 

menyampaikan materi dan memfasilitasi pembelajaran. Maka dari itu 

peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva Pada Mata Pelajaran Dasar Listrik 

dan Elektronika”. Pengembangan ini juga diharapkan dapat menjadi model 

pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan di SMK lain, sebagai bagian 

dari upaya meningkatkan kualitas pendidikan kejuruan di Indonesia. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka diidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan kurang efektif sehingga siswa 

kurang menguasai materi yang disampaikan.  

2. Media yang digunakan oleh guru masih terbatas sehingga kurangnya 

variasi penggunaan media pembelajaran yang menyebabkan siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi yang bersifat abstrak. 

3. Siswa kurang memahami materi yang diajarkan sehingga siswa cepat 

merasa bosan dan membuat minat belajar siswa menjadi berkurang. 

C. Batasan Masalah 

Dari beberapa masalah yang dikemukakan, agar penelitian ini lebih 

relevan maka dibuatlah batasan masalah dalam penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran dengan bantuan aplikasi Canva 

pada mata pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika di SMK Negeri 2 

Payakumbuh. 

2. Materi yang diangkat dalam pengembangan media pembelajaran ini 

adalah pada elemen ke 10 yaitu Mesin-mesin listrik, Elektronika, dan 

Instrumentasi. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang terdapat pada latar belakang 

tersebut, maka penulis merumuskan permasalahan dalam penelitian ini 
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adalah “ Bagaimana menghasilkan media pembelajaran pada mata pelajaran 

Dasar Listrik dan Elektronika di SMK Negeri 2 Payakumbuh yang valid dan 

praktis?” 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tugas akhir ini bertujuan 

untuk menghasilkan media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar Listrik 

dan Elektronika di SMK Negeri 2 Payakumbuh yang valid dan praktis.  

F. Manfaat Tugas Akhir 

Hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi pihak yang terkait, 

terutama: 

1. Bagi guru, membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran 

dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Hal ini dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

2. Bagi peserta didik, menghilangkan kejenuhan dan meningkatkan 

motivasi belajar, serta memperbaiki hasil belajar. 

3. Bagi peneliti, penelitian ini bermanfaat untuk menambah pemahaman 

tentang ilmu, tentang materi dan media pembelajaran tersebut. 

4. Bagi sekolah, penggunaan teknologi terbaru dalam media pembelajaran 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran yang diberikan oleh sekolah. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 
 

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran dasar listrik 

dan elektronika di SMK N 2 Payakumbuh sangat valid dan praktis. 

Penilaian kelayakan oleh ahli materi memperoleh persentase nilai 

keseluruhan 87,86% dengan tingkat kelayakan sangat valid. Penilaian 

kelayakan oleh ahli media memperoleh persentase nilai keseluruhan 

91,43% dengan tingkat kelayakan sangat valid. Hasil uji praktikalitas atau 

uji coba pengguna (peserta didik) memperoleh persentase nilai keseluruhan  

93,71% dengan tingkat kelayakan sangat valid. 

B. Saran 
 

Untuk mendukung adanya pengembangan lebih lanjut peneliti 

memberikan saran diantaranya, sebagai berikut: 

1. Bagi guru, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran Dasar Listrik 

dan Elektronika  berbasis android ini sebagai salah satu variasi baru 

dalam menggunakan media pembelajaran yang menarik dan dapat 

diimplementasikan langsung dalam proses belajar mengajar. 

2. Bagi peserta didik, media pembelajaran interaktif sebaiknya digunakan 

peserta didik untuk belajar disekolah ataupun belajar mandiri dirumah, 

sehingga dapat mengulang kembali materi yang sudah disampaikan 

dikelas. 
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3. Bagi peneliti berdasarkan pengembangan kedepannya, agar dapat 

mengembangkan media pembelajaran ini pada mata pelajaran lain serta  

melengkapi kekurangan yang terdapat pada media yang penulis buat.  
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