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ABSTRAK 

 

Anggun Kurnia. 2025.  Pengembangan Media Interaktif Canva  Pada 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila Menggunakan Model  Problem  Based 

Learning (PBL)  Kelas V Sekolah Dasar Gugus 1 Kecamatan Lubuk Sikaping 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif menggunakan teknologi dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di sekolah dasar. Hasil observasi di beberapa SD Gugus 1 Kecamatan 

Lubuk Sikaping menunjukkan bahwa media pembelajaran masih terbatas pada 

gambar dan video dari internet yang belum interaktif, serta penggunaan Canva 

belum dioptimalkan. Padahal, Canva sebagai media menggunakan audio-visual 

memiliki potensi dalam menyajikan materi pembelajaran yang menarik, 

menyenangkan, dan mampu meningkatkan motivasi serta pemahaman peserta 

didik. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

interaktif menggunakan Canva dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila 

menggunakan model Problem Based Learning (PBL) yang valid, praktis, dan 

efektif. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan pendekatan 

Research and Development (R&D) menggunakan model 4D dari Thiagarajan 

yang terdiri atas tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. Subjek uji coba 

terdiri dari ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dua orang guru, dan peserta didik 

kelas V dari dua sekolah dasar. Instrumen pengumpulan data berupa angket 

validasi, angket praktikalitas, dan tes hasil belajar. Validasi dilakukan oleh para 

ahli untuk menilai kelayakan isi, desain, dan kebahasaan media, sementara 

praktikalitas diukur melalui tanggapan guru dan siswa setelah menggunakan 

media. 

Hasil validasi oleh ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan memperoleh skor 97,5% dari ahli materi, 95% dari guru, dan 90% 

dari peserta didik, dengan kategori "Sangat Valid" dan "Sangat Praktis". 

Praktikalitas media juga tinggi dengan skor 96,8% dari guru dan 95,1% dari 

peserta didik. Media dinyatakan efektif, ditunjukkan oleh hasil analisis efektivitas 

bedasarkan ketuntasan belajar peserta didik yang mencapai 100% di SDN 02 

Jambak dan 100% di SDN 11 Tanjung Alai. Dengan demikian, media interaktif 

Canva menggunakan PBL ini layak digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran 

Pendidikan Pancasila pada Kurikulum Merdeka. 

Kata kunci: Pengembangan Media, Canva, Problem Based Learning, 

Pendidikan Pancasila, Sekolah Dasar. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memegang peranan penting dalam menjamin kelangsungan 

hidup bangsa serta negara, sebab pendidikan ialah salah satu sarana untuk 

meningkatkan kualitas sumber daya yang terdapat pada waktu mendatang. 

Menurut (Prahesti, 2022) pendidikan yaitu tempat sebagai penghubung kondisi 

era saat ini dalam mempersiapkan era yang hendak mendatang dengan 

menghasilkan sumber energi manusia yang berpotensi. Pendidikan merupakan 

proses dalam meningkatkan kemampuan diri, mengoptimalkan keahlian, 

menaikkan pengetahuan dan tingkatkan semangat spiritual serta membentuk 

karakter yang cocok dengan tujuan pendidikan itu sendiri. Seiring dengan 

berjalannya waktu perubahan-perubahan dalam dunia pendidikan yang telah 

dilakukan, salah satunya ialah dengan diperbaruinya kurikulum yang cocok 

dengan tuntutan perkembangan zaman (Nefillia, 2023). 

Pendidikan di industri pembelajaran 4.0 menemukan tantangan guna 

menciptakan lulusan dengan keahlian bersaing secara global, keahlian ini 

tercantum keahlian berpikir semacam keahlian kognitif, sehingga untuk menjawab 

tantangan ini, perlu untuk mengganti sistem pembelajaran konvensional ke sistem 

pembelajaran menggunakan teknologi (Kahar, 2021). Saat ini selain 

menggunakan kurikulum 2013, Pendidikan juga telah memakai kurikulum 

merdeka. Menurut (Toma & Reinita, 2023)  kurikulum merdeka adalah kurikulum 

yang lebih menitik beratkan kebutuhan dan fokus kepada peserta didik 
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dibandingkan dengan guru. Artinya fokus pada kurikulum merdeka adalah 

membebaskan siswa memahami materi dan konsep pembelajaran disertai dengan 

guru sebagai pendampingnya. Sementara itu dari sisi guru dapat mempunyai 

kebebasan untuk memilih berbagai media dan perangkat mengajar yang berbeda 

menyesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran serta minat pada peserta didik. 

Menurut (Sespen, 2024) mengungkapkan pendidikan sudah memasuki 

dunia media, dimana kegiatan pembelajaran sudah mengurangi metode ceramah 

dan divariasikan dengan pemakaian berbagai media. Pemanfaatan teknologi 

informasi dan komunikasi dalam proses pembelajaran untuk menciptakan suasana 

belajar yang lebih aktif sehingga guru tidak hanya berperan sebagai pendidik saja 

pada zaman sekarang. Kemudahan dalam penyampaian materi merupakan 

manfaat yang akan dirasakan guru sebagai bentuk penguasaan teknologi tersebut 

dalam pembelajaran. 

Dalam pembelajaran, terjadi proses komunikasi antara guru dan peserta 

didik. Proses komunikasi penyampaian peran merupakan hakikat dari proses 

pembelajaran. Salah satu perantara yang dapat menyalurkan hal tersebut ialah 

media pembelajaran, Hal ini senada dengan Tafonao dalam (Firgiawan et al., 

2024) Media pembelajaran ialah sebuah tempat untuk menyalurkan pesan 

pengirim kepada penerima, dan dapat merangsang pikiran, perasaan perhatian 

serta minat peserta didik dalam belajar. Media pembelajaran yaitu aspek yang 

paling penting dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran (Reinita, 2020) 
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Menurut (Dinata & Reinita, 2020) yang mengemukakan bahwa manfaat 

media adalah menumbuhkan motivasi belajar peserta didik sehingga pengajaran 

akan menarik perhatian peserta didik tersebut. Kemudian menurut Yulianti dalam 

(Prameswari et al., 2023) guru merupakan motivator dan fasilitator yang 

diharuskan memiliki kompetensi untuk mengembangkan media pembelajaran 

sehingga dapat menumbuhkan semangat belajar peserta didik dalam memahami 

pelajaran. Untuk itu, guru harus meningkatkan kreativitas dalam membuat dan 

mengembangkan suatu media pembelajaran serta alat peraga lain yang berfungsi 

sebagai meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Media pembelajaran ini diwujudkan dalam bentuk video interaktif 

pembelajaran. Dengan adanya video pembelajaran diharapkan mempermudah 

guru saat melakukan pembelajaran dan menarik perhatian serta memberikan 

motivasi peserta didik dalam belajar. Menurut (Wirasasmita & Putra, 2018) Media 

video pembelajaran ialah media yang berisi pesan-pesan yang berbentuk audio 

dan visual, seperti: konsep, prinsip, prosedur teori aplikasi pengetahuan sehingga 

dapat membantu pemahaman materi kepada peserta didik. Video merupakan 

media yang paling efektif dalam menyampaikan informasi. Selain itu, penerapan 

video dalam pembelajaran bisa memberikan sebuah pengalaman baru 

(Chintya,2022). 

Berdasarkan hasil penelitian (Hapsari & Zulherman, 2021) bahwa media 

pembelajaran animasi Canva dapat memberikan pemahaman kepada peserta didik 

serta motivasi dalam belajar karena memberikan suatu ilustrasi yang berkaitan 

dengan materi. Dari berbagai aplikasi yang tersedia aplikasi canva dapat menjadi 
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alternatif bagi guru dalam mengembangkan media video pembelajaran yang 

menarik. Menurut (Rahmatullah et al., 2020) Canva adalah aplikasi online yang 

dimanfaatkan dalam pembuatan media pembelajaran. 

Adanya aplikasi Canva ini dapat dijadikan guru sebagai peluang untuk 

membuat media pembelajaran dalam mengajarkan materi pembelajaran sehingga 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan suasana belajar tidak monoton. Menurut 

(Resmini et al., 2021) Canva memiliki kelebihan yaitu keberagaman desain yang 

menarik, mampu meningkatkan kreativitas guru dan siswa, tersedia banyak fitur 

yang menarik,menghemat waktu, praktis dan tidak harus menggunakan laptop. 

Pada pelaksanaan pembelajaran kurikulum merdeka, peserta didik diajak 

untuk aktif saat proses pembelajaran berlangsung. Keaktifan peserta didik dapat 

ditunjang dengan menggunakan sarana prasarana yang memadai agar hasil belajar 

peserta didik meningkat. Dengan menggunakan media video pada pembelajaran, 

maka dalam belajar peserta didik akan lebih mudah memahami pembelajaran. 

Terutama apabila media video dapat digunakan langsung oleh peserta didik. Oleh 

sebab itu, media video pembelajaran harus dibuat seinteraktif mungkin. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan melalui observasi dan 

wawancara terhadap guru kelas V SD N 02 Jambak Kabupaten Pasaman,  pada 

hari Senin 20-21  januari 2025 pada pembelajaran Pendidikan Pancasila. Peneliti 

memperoleh informasi sebagai berikut. (1) Pembelajaran di SD N 02 Jambak telah 

menggunakan kurikulum merdeka. (2) Sudah menyediakan fasilitas berupa LCD 

proyektor, pengeras suara dan laptop yang bisa digunakan oleh guru  untuk 

menampilkan media pembelajaran, sudah menggunakan infocus pada materi 
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pembelajaran tertentu. (3) Penyampaian pesan dan materi pembelajaran sudah 

bervariasi yaitu dengan menyampaikan materi secara lisan dan mengintruksikan 

peserta didik untuk memahami materi dan menampilkan video pada pembelajaran 

tertentu. (4) Media pembelajaran yang digunakan sudah bervariasi yaitu berbentuk 

gambar, seperti gambar pada buku LKS, gambar yang dipajang di kelas, gambar 

yang diambil di internet dan ditempelkan di depan kelas. (5) Guru sudah 

menggunakan teknologi akan tetapi masih mengambil dari sumber internet seperti 

youtube, (6) Sudah tersedianya wifi di sekolah dan akses jaringan internet lancar.   

Pada tanggal 22-23 Januari 2025 Peneliti melakukan observasi dan 

wawancara di SD N 11 Tanjung Alai Kabupaten Pasaman. Pada kegiatan 

observasi dan wawancara di sekolah tersebut ditemukan bahwa (1) Pembelajaran 

telah menggunakan kurikulum merdeka. (2) Sudah menyediakan fasilitas berupa 

LCD proyektok, pengeras suara, dan laptop yang bisa digunakan oleh guru. (3) 

Penyampaian pesan dan materi pembelajaran kurang bervariasi yaitu dengan 

menyampaikan materi secara lisan dan mengintruksikan peserta didik untuk 

memahami materi yang di pelajari. (4) Media pembelajaran yang digunakan hanya 

berbentuk gambar, yaitu gambar yang di ambil di internet dan di tempel di depan 

kelas. (5) Kurangnya kemampuan guru untuk menggunakan teknologi yang 

berkembang pada saat ini. (6) Sudah tersedianya wifi di sekolah 

Selanjutnya pada tanggal 24 Januari 2025 Peneliti melakukan observasi 

dan wawancara di SD N 07 Padang sarai Kabupaten Pasaman. Pada kegiatan 

observasi dan wawancara di sekolah tersebut ditemukan bahwa (1) Pembelajaran 

sudah menggunakan kurikulum Merdeka. (2) ada menyediakan fasilitas berupa 
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LCD proyetor, speaker dan laptop yang bisa digunakan oleh. (3) Penyampaian 

pesan dan materi bervariasi yaitu dengan menyampaikan secara lisan. (4) Guru 

mulai menggunakan alat peraga yang ada di sekolah. (5) kemampuan guru 

menggunakan teknologi masih sampai tahap mengambil vidio dari internet. (6) 

Akses jaringan internet sudah ada namun karena letak kelas yang jauh dari sumber 

wifi membuat jaringan kurang stabil. 

Selanjutnya pada tanggal 25 januari 2025 Peneliti melakukan observasi 

dan wawancara di SD N 19 Ambacang Anggang, Kabupaten Pasaman. Pada 

kegiatan observasi dan wawancara di sekolah tersebut, ditemukan bahwa (1) 

Pembelajaran di SD N 19 ambacang Anggang telah menggunakan kurikulum 

merdeka. (2) Sudah menyediakan fasilitas berupa LCD proyektor, speaker dan 

laptop yang bisa digunakan oleh guru untuk menampilkan media pembelajaran. 

(3) penyampaian pesan materi secara lisan dan mengintruksikan peserta didik 

untuk memahami materi. (4) Media pembelajaran yang digunakan hanya 

berbentuk gambar, yaitu gambar di buku LKS. (5) Kemampuan guru untuk 

menggunakan teknologi yang berkembang pada saat ini masih sampai tahap 

melihatkan gambar dari hp. (6) wifi di sekolah sudah ada dan jaringan lancar. 

Selanjutnya pada tanggal 30 Januari 2025 Peneliti melakukan observasi 

dan wawancara di SD N 31 Tanjung Alai, Kabupaten Pasaman. Pada saat 

observasi dan wawancara di sekolah tersebut, ditemukan bahwa (1) Pembelajaran 

di SDN 31 Tanjung Alai saat ini menggunakan kurikulum 2013. (2) Ada 

menyediakan LCD proyektor, speaker dan laptop. (3) penyampaian materi 

pembelajaran kurang bervariasi yaitu menyampaikan materi secara lisan dan 
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mengintruksikan peserta didik untuk memahami materi pada buku pelajaran. (4) 

Media yang digunakan masih dalam berbentuk konkret/nyata. (5) Guru mulai 

menguasai teknologi yang berkembang saat ini. (6) Wifi di sekolah sudah tersedia 

Berdasarkan wawancara yang Peneliti lakukan dengan kelima wali kelas 

tersebut, ditemukan bahwa pembelajaran kurikulum merdeka menggunakan canva 

belum pernah diterapkan di sekolah tersebut. Penggunaan media pembelajaran 

menggunakan teknologi baru sampai tahap internet dan laptop. Setelah melakukan 

observasi dan wawancara, Peneliti mengidentifikasi bahwa penerapan 

pembelajaran menggunakan media canva pada pembelajaran belum pernah 

dilaksanakan. Oleh karena itu, Peneliti tertarik untuk mengembangkan media 

canva pada pembelajaran kurikulum merdeka ini. 

Peneliti terdahulu tentang media canva ini telah dilakukan oleh (Hapsari & 

Zulherman, 2021) dengan judul “Pengembangan media Video Animasi 

Menggunakan Aplikasi Canva Untuk Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar 

Siswa”. Hasil penelitian ini menunjukkan media pembelajaran menggunakan 

canva dari ahli media di peroleh nilai 65,45% yang termasuk kedalam kriteria 

“valid”, untuk hasil validasi ahli materi dan guru memperoleh kategori “Sangat 

Valid”, untuk hasil masing-masing 86% dan 85% dan uji validasi siswa diperoleh 

hasil sebesar 90% yang termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”. Kemudian, 

penelitian yang dilakukan (Khairunnisa & Apoko, 2023) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Digital Menggunakan Aplikasi Canva Pada 

Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan Untuk Sekolah 

Dasar”. Hasil penelitian ini menunjukkan media pembelajaran canva dari hasil 
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tingkat validitas media pembelajaran kurikulum merdeka dengan jumlah 

keseluruhan nilai 88,3% yang berkategori “valid”, respon guru diperoleh nilai 

96,8% dengan kategori “Sangat Praktis”, dan respon peserta didik diperoleh 

95,1% dengan kategori “Sangat Praktis”. 

Dua penelitian di atas mengembangkan media pembelajaran menggunakan 

canva berupa media yang berbentuk audio visual dan pada sekolah dasar. 

Sedangkan pada pengembangan produk yang terdiri dari media audio visual yang 

menarik dilengkapi dengan musik, gambar yang menarik, dan latar belakang yang 

bagus untuk ditampilkan kepada peserta didik pada saat pembelajaran. 

Solusi yang Peneliti tawarkan untuk mengatasi permasalahan yang terjadi 

dan sesuai dengan perkembangan zaman, Peneliti akan mengembangkan media 

video pembelajaran dengan sebuah aplikasi software yang bernama Canva. 

Aplikasi ini adalah salah satu perangkat lunak yang bisa digunakan untuk 

membuat video pembelajaran yang menarik. Canva ini sudah banyak dikenal 

banyak orang namun masih sedikit guru menggunakan canva dalam belajar. 

Masih sedikitnya pengetahuan mengenai aplikasi ini padahal aplikasi ini sangat 

membantu pendidik dalam pembelajaran dan memudahkan peserta didik agar 

lebih aktif dan semangat dalam belajar karena peserta didik dapat langsung 

melihat dan mendengar mengenai materi pembelajaran yang sedang dipelajari. 

Agar penggunaan media pembelajaran maksimal maka di dalam 

pembelajarannya Peneliti menggunakan model pembelajaran. Menurut 

(Chintya,2022) bahwa Penggunaan model pembelajaran di dalam proses 

pembelajaran berguna untuk menghasilkan pembelajaran yang terarah dan 
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menyenangkan agar peserta didik tidak merasa bosan dalam pembelajaran dan 

bisa lebih bersemangat lagi . Di kurikulum merdeka  menggunakan model dalam 

pembelajaran untuk menghasilkan pembelajaran yang bermakna. Peneliti 

menggunakan model Problem Based Learning (PBL). 

Model Problem Based Leaning (PBL) atau model pembelajaran 

menggunakan masalah adalah model pembelajaran yang menjadikan masalah 

sebagai pemicu utama dalam pembelajaran (Roni Hamdani et al., 2022) . 

Begitupun dalam pembelajaran, PBL dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan nyata yang ada didalam 

kehidupan peserta didik, dapat meningkatkan keaktifan peserta didik mencari dan 

menggali informasi untuk memecahkan masalah baik secara individu maupun 

berkelompok. Hal ini diperkuat menurut (Sari et al., 2020) model PBL adalah 

model yang bisa menumbuhkan semangat belajar peserta didik, motivasi serta 

rasa percaya dirinya. Senada dengan itu, Problem Based Learning merupakan 

suatu masalah yang disediakan guru lalu guru juga yang menyediakan alternatif 

dari pemecahan masalah itu, kemudian peserta didk diminta untuk memilih salah 

satu pemecahan masalah, apabila peserta didik memilih alternatif jawaban yang 

benar, maka kualitas hasil pemecahan masalah yang dilakukan akan baik 

(Farida,2015). 

Langkah-langkah pembelajaran menurut Hosnan (2014) yaitu: (1) orientasi 

siswa pada masalah, (2) mengorganisasi siswa untuk belajar, (3). membimbing 

penyelidikan individual dan kelompok, (4) mengembangkan dan menyajikan hasil 

karya, (5) menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. 
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Menurut Trianto (Taufik, 2011) mengemukakan keunggulan Problem 

Based Learning (PBL) adalah: 1) Realistik dengan kehidupan peserta didik, 2) 

Sesuai dengan kebutuhan peserta didik, 3) Meningkatkan kemampuan 

menemukan, 4) Meningkatkan daya ingat terhadap konsep pembelajaran, 5) 

Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Dengan memadukan model PBL 

pada media video canva, dapat membantu peserta didik untuk belajar student 

center dan memecahkan masalah dengan baik. 

Berdasarkan permasalahan yang peneliti temukan dan penelitian terdahulu 

yang mendukung, maka peneliti tertarik untuk membuat serta mengembangkan 

media pembelajaran dengan judul “Pengembangan Media Interaktif Canva 

pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Menggunakan Model Problem 

Based Learning (PBL) Kelas V Sekolah Dasar Gugus 1 Kecamatan Lubuk 

Sikaping”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah ditemukan di atas, maka rumusan 

masalahnya sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah pengembangan media interaktif canva pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila menggunakan model Problem Based Learning 

(PBL) di kelas V Sekolah Dasar Gugus 1 kecamatan Lubuk Sikaping yang 

valid? 

2. Bagaimanakah pengembangan media interaktif canva pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila menggunakan Problem Based Learning (PBL) di 

kelas V Sekolah Dasar Gugus 1 yang kecamatan Lubuk Sikaping praktis? 
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3. Bagaimanakah pengembangan media interaktif canva pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila menggunakan model Problem Based Learning (PBL) 

di kelas V Sekolah Dasar Gugus 1 kecamatan Lubuk Sikaping yang 

efektif? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan, tujuan 

pengembangan yang dilaksanakan adalah untuk : 

1. Mengembangkan media interaktif canva pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila menggunakan model Problem Based Learning (PBL) di kelas V 

Sekolah Dasar Gugus 1 yang kecamatan Lubuk Sikaping valid. 

2. Mengembangkan media interaktif canva pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila menggunakan model Problem Based Learning (PBL) di kelas V 

Sekolah Dasar Gugus 1 kecamatan Lubuk Sikaping  yang praktis. 

3. Mengembangkan media interaktif canva pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila Menggunakan model Problem Based Learning (PBL) di kelas V 

Sekolah Dasar Gugus 1 kecamatan Lubuk Sikaping  yang efektif. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran dalam bentuk 

video untuk pembelajaran kurikulum merdeka di kelas V SD yang valid, praktis 

dan efektif. Spesifikasi yang dihasilkan dari produk media pembelajaran tersebut 

adalah : 
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1. Materi yang dimuat dalam media pembelajaran sesuai dengan capaian 

pembelajaran, tujuan pembelajran, buku guru dan buku peserta didik. 

2. Dapat digunakan  untuk pembelajaran kurikulum merdeka, pada kelas V 

unit 4 PB 4 (Mengenal Sejarah NKRI) pada pelajaran  Pendidikan 

Pancasila. 

3. Wujud produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran berjenis audio 

visual dalam bentuk video yang dirancang untuk pembelajaran kurikulum 

merdeka. 

4. Media pembelajaran dirancang dalam bentuk digital, format mp4 sehingga 

dapat di simpan dalam bentuk digital seperti komputer, handpone, google 

drive, dan steaming youtube, atau juga dapat disimpan dalam bentuk hard 

copy seperti Compact Disc (CD). 

5. Media video pembelajaran didesain semenarik mungkin baik dari segi 

cover media video pembelajaran dan penggunaan tata bahasa yang sesuai 

dengan Ejaan Bahasa Indonesia (EBI) dan tingkat perkembangan peserta 

didik beserta audio yang berasal dari rekaman suara peneliti, warna ysng 

disenangi peserta didik, Gambar-gambar yang menarik perhatian peserta 

didik, dan musik latar belakang. Sedangkan produk yang sebelumnya 

hanya disertai dengan suara dan materi saja. 

E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat pengembangan ini diuraikan sebagai berikut : 

1. Bagi peneliti, sebagai bahan motivasi untuk memunculkan ide-ide baru 

dalam mengembangkan media pembelajaran di SD. 
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2. Bagi guru dapat digunakan sebagi alternatif dalam menggunakan media 

pembelajaran sesuai dengan materi yang diajarkan. Dengan demikian, guru 

akan lebih mudah dalam menciptakan pembelajaran yang kondusif, aktif, 

kreatif, menyenangkan dan bermakna, serta dapat menghasilkan produk 

bagi peserta didik. 

3. Bagi peserta didik, membantu memudahkan dan memahami pembelajaran 

yang dipelajari. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi penelitian yang dilaksanakan ini adalah media pembelajaran yang 

dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Canva dan dapat diuji validitas dan 

praktikalitasnya. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui valid atau tidaknya 

media pembelajaran yang dikembangkan yaitu dengan cara memvalidasi media 

pembelajaran kepada para ahli. Sedangkan uji praktikalitas dilakukan untuk 

mengetahui kepraktisannya serta mudahnya media pembelajaran yang digunakan 

yaitu dengan cara melihat hasil pengisian angket respon guru dan peserta didik 

terhadap praktikalitas media pembelajaran yang dikembangkan. Materi yang 

digunakan pada penelitian ini yaitu materi yang terdapat pada pembelajaran. 

Pendidikan Pancasila pada  unit 4 PB 4 yang terdapat pada pembelajaran 

kurikulum merdeka di kelas V SD. Pembatasan penelitian pengembangan yang 

dilakukan adalah dengan menggunakan model yang dikemukakan oleh 

Thiagarajan dalam Sutarti, tatik & Irawan, (2017, p. 12) dengan langkah 

pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop) dan 

penyebaran (disseminate). Dalam hal ini peneliti memiliki keterbatasan dari segi 
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tenaga, waktu, dan biaya, maka pada tahap penyebaran (disseminate) dilakukan 

pada satu gugus yaitu di gugus 1 yaitu SDN 11 Tanjung Alai dan SDN 19 

Ambacang Anggang dengan kurikulum sekolah dan tingkat kelas yang sama. 

G. Definisi Istilah 

1. Media pembelajaran yaitu sarana penyampaian informasi yang dibuat 

sesuai dengan teori pembelajaran dan dapat digunakan untuk tujuan 

pembelajaran dalam menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga mendorong terjadinya 

proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali dalam Nunuk 

Suryani, Setiawan & Putria (2019). 

2. Canva merupakan aplikasi yang hadir dalam ramainya dunia teknologi. 

Aplikasi ini adalah program desain online yang menyediakan bermacam- 

macam peralatan contohnya : presentasi, brosur, poster, resume, grafik, 

infografis, spanduk dan jenis lainnyanya. Dalam pemanfaatannya untuk 

membuat media ajar, canva menyediakan jenis-jenis presentasi, salah 

satunya ialah presentasi pendidikan (Resmini' et al., 2021). 

3. Model Problem Based Learning (PBL) adalah model pembelajaran yang 

dapat melatih dan menciptakan kemampuan memecahkan masalah, 

berfikir kritis, berfikir logis, dan meningkatkan rasa ingin tahu pada 

peserta didik.  

4. Validitas dimaksudkan untuk memastikan instrumen yang telah dibuat 

layak dan memang mengukur apa yang hendak diukur. Suharsimi (dalam 

Setyawan, Febri, 2017:132). Kegiatan validasi dilakukan dengan cara 
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memberikan video media pembelajaran kepada para ahli dan praktisi 

beserta lembar validasinya sehingga diperoleh media pembelajaran yang 

valid digunakan. 

5. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan media yang dapat 

dilihat dari pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran yang sudah dikembangkan Arikunto dan Cepi (dalam 

Alfinika, Ninit 2018:65). 

6. Efektivitas adalah tingkat keberhasilan media pembelajaran yang 

dikembangkan.
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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Adapun simpulan dari peneitian ini yaitu : 

1. Media video pembelajaran menggunakan Canva dinyatakan sangat valid 

berdasarkan hasil uji dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Nilai 

validitas materi mencapai 97%, validitas media 92,5%, dan validitas bahasa 

100%, dengan rata-rata keseluruhan 96,5% yang tergolong dalam kategori 

"sangat baik". Dengan demikian, media video Canva pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila Unit 4 Negaraku Indonesia layak untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

2. Media video Canva dinyatakan sangat praktis berdasarkan hasil uji coba di 

SDN 02 Jambak dan SDN 11 Tanjung Alai. Respon dari guru menunjukkan 

tingkat kepraktisan sebesar 100% dan respon peserta didik mencapai 95,2% 

di SDN 02 Jambak serta 93% di SDN 11 Tanjung Alai. Media ini dinilai 

menarik, mudah digunakan, dan mampu meningkatkan semangat belajar 

siswa melalui desain visual yang menarik dan penggunaan animasi. 

3. Media video Canva terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Berdasarkan hasil uji normalitas dan uji t, dapat disimpulkan 

bahwa perlakuan yang diberikan efektif. Uji normalitas menunjukkan 

bahwa data pretes terdistribusi normal, sedangkan data postes cenderung 

tidak terdistribusi normal setelah perlakuan. Meskipun demikian, hasil uji t 

untuk kedua kelompok (pretes dan postes) menunjukkan perbedaan yang 
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signifikan antara kedua rata-rata tersebut (p < 0,05), dengan rata-rata postes 

yang lebih tinggi (87,22) dibandingkan pretes (70,56). Hal ini menunjukkan 

bahwa perlakuan yang dilakukan memberikan efek positif yang signifikan 

terhadap peningkatan hasil pada postes.. 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka penelitian menyarankan 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Bagi guru agar dapat menggunakan media pembelajaran menggunakan 

canva pada materi penyajian data untuk membantu proses hasil belajar 

peserta didik kelas V SD. 

2. Bagi penelitian lain agar mendapatkan hasil yang sempurna atau yang lebih 

praktis, dapat mengembangkan media pembelajaran menggunakan canva 

pada materi penyajian data lebih lanjut pada ruang lingkup sekolah yang 

lebih luas dengan situasi yang berbeda. 

3. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut, bisa 

dengan menambahkan materi-materi dari rujukan buku lain yang lebih 

banyak, sehingga produk yang dihasilka lebih menambahkan wawasan 

peserta didik tentang pembelajaran yang dipelajarinya. 

4. Penelitian ini dapat dijadikan rujukan dalam mengembangkan produk media 

pembelajaran yang relevan. 
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