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ABSTRACT 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat Penggunaan Media Interaktif 
Berbantuan Canva Pada Pembelajaran IPA Materi Siklus Air Dengan 
Pendekatan Saintifik. Penelitian menggunakan model 4D terdiri dari 4 
tahap, yaitu Define (pendefinisian), Design (perancangan), Development 
(pengembangan), dan Disseminate (penyebarluasan). Hasil penelitian 
berupa Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa 
media pembelajaran interaktif berbantuan Canva pada pembelajaran IPA 
dengan pendekatan saintifik. Tahapan yang dilakukan untuk 
menghasilkan media pembelajaran interaktif berbantuan Canva sebagai 
berikut: a) tahap pendefinisian; b) tahap perencanaan; c) tahap 
pengembangan; dan d) tahap validasi. Materi di dalam media 
pembelajaran yaitu tentang siklus air terjadinya hujan. Berdasarkan 

validasi ahli materi dan ahli media, dapat diketahui hasil validasi di 
kategorikan layak. Hasil validasi ahli materi dan ahli media secara 
keseluruhan menunjukkan tanggapan yang baik terhadap penggunaan 
media pembelajaran interaktif berbantuan Canva dalam proses 
pembelajaran 
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PENDAHULUAN 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) menuntut seseorang 

untuk dapat menguasai informasi dan pengetahuan. Dengan demikian 

diperlukan suatu kemampuan memperoleh, memilih, dan mengolah informasi. 

Kemampuan tersebut membutuhkan pemikiran yang kritis, logis, dan kreatif. 

Perkembangan teknologi pada abad kedua puluh satu kini berkembang dengan 

sangat pesat, tidak hanya berkembang sebagai media untuk berinteraksi sosial 

atau sering disebut media sosial, juga berkembang dalam bidang pendidikan. 

Hampir seluruh komponen dalam pendidikan melibatkan teknologi. Proses 

belajar mengajar pun tak bisa terlepas dari teknologi. Teknologi informasi saat 

ini pun, harus terintegrasi dalam semua mata pelajaran, tidak terkecuali pada 

mata pelajaran IPA. 
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IPA merupakan bagian dari ilmu pengetahuan atau Science, Pembelajaran 

IPA adalah suatu proses kegiatan siswa untuk mengetahui dan mempelajari 

alam melalui kerja ilmiah untuk menghasilkan pemahaman konsep-konsep, 

prinsip-prinsip, hukum-hukum serta sikap ilmiah sehingga bermanfaat bagi 

kehidupan sehari-hari. Siswa dituntut untuk memahami dan menguasai materi 

IPA dengan baik, dikarenakan mata pelajaran IPA diikut sertakan dalam ujian 

nasional. IPA juga diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, seperti materi 

siklus air karena pada materi ini mempelajari bagaimana proses siklus air dan 

terjadinya hujan yang sering kita temui. 

Kita dapat memahami proses terjadinya siklus air yang sering kita jumpai. 

Dan dari sinilah akan timbul pertanyaan dan permasalahan yang dihadapi 

dalam kehidupan nyata, kita harus memahami dan melihat dengan seksama 

proses terjadinya hujan. 

Pada usia 7 hingga 13 tahun, anak belajar sesuai dengan apa yang dia lihat 

atau dengan benda kongkrit. Anak akan mudah dalam belajar ketika anak 

melihat langsung objek yang anak pelajari. Berdasarkan perkembangan kognitif 

anak usia sekolah dasar pada umumnya akan mengalami kesulitan dalam 

memahami IPA secara abstrak (Santrock, 200:35). Dalam pembelajaran IPA 

guru merupakan pihak pertama yang langsung berhubungan dengan siswa, 

sehingga guru dapat memberikan penjelasan secara optimal, guru juga 

mengevaluasi proses pembelajaran secara akurat, dan objektif.  

Dalam proses belajar mengajar ada beberapa permasalahan yang timbul 

seperti rendahnya nilai IPA, kurangnya minat belajar siswa, ketidak pahaman 

siswa terhadap materi yang diajarkan, dan lain sebagainya. Dan ini terlihat dari 

banyaknya kesalahan siswa dalam memahami konsep IPA sehingga 

mengakibatkan terjadinya kesalahan dalam pengerjaan soal pada ulangan 

harian.Sehingga guru perlu berinovasi mengembangkan metode pembelajaran 

yang lebih menarik siswa dalam pembelajaran, serta memanfaatkan media 

yang sekarang ini jauh lebih modern dan memudahkan guru dan siswa dalam 

belajar yaitu dengan media interaktif berbantuan  Canva.  

Canva merupakan suatu program desain online yang terdapat berbagai 

tools atau alat editing untuk membuat berbagai desain grafis. Penggunaan 

media Canva ini dapat meningkatkan kreativitas guru dalam mempersiapkan 

media dan mempermudah dalam proses penyampaian materi pembelajaran. 

Media ini juga dapat membantu mempermudah peserta didik dalam 

memahami pemyampaian pesan atau materi pembelajaran dalam bentuk teks 

ataupun video. Selain itu, media pembelajaran Canva dapat membantu peserta 

didik menjadi lebih focus dalam memperhatikan pembelajaran dengan 

tampilannya yang lebih menarik. 
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Dari sinilah nanti proses belajar di dalam kelas yang mulanya cenderung 

pasif dan kurang tertarik dengan materi yang diajarkan. Dari penggunaan 

metode dan media yang menarik siswa akan jauh lebih memahami dan 

menikmati proses pembelajaran. Dari penggunaan metode dan media yang 

kreatif guru dapat menciptakan proses belajar yang menyenangkan sehingga 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Media pembelajaran tidak hanya berperan sebagai alat bantu dalam 

penyampaian pesan dalam proses pembelajaran, namun di harapkan dengan 

adanya media pembelajaran mampu meningkatkan minat belajar siswa dan 

membangkitkan rasa keingintahuan siswa dalam pembelajaran. Oleh sebab itu 

pemilihan media pembelajaran harus sesuai dengan tujuan pembelajaran, dan 

diharapkan kreatif dalam menyiapkan media pembelajaran, serta berfikir 

inovatif untuk mendesain media pembelajaran agar mampu menarik perhatian 

siswa. 

Berdasarkan observasi yang saya lakukan pada kegiatan magang ke 3 

masih banyak guru menggunakan media pembelajaran seadanya. Sehinga 

siswa kurang tertarik pada pembelajaran tersebut. Dan membuat siswa menjadi 

ribut dikelas, mengobrol dengan teman, dan tidak fokus pada pembelajaran. 

dapat disimpulkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran untuk 

dapat meningkatkan minat belajar dan membuat siswa lebih tertarik terhadap 

materi yang disampaikan. Maka, peneliti menerapkan media aplikasi Canva. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian menggunakan model 4D terdiri dari 4 tahap, yaitu Define 

(pendefinisian), Design (perancangan), Development (pengembangan), dan 

Disseminate (penyebarluasan). akan tetapi, pada saat ini masih pandemik 

dengan alasan sulitnya mencari tempat untuk uji coba eksternal, penelitian ini 

hanya dilakukan sampai uji ahli saja yakni 3 langkah. Berikut penjelasannya:   

Define (Pendefinisian)  

Dalam tahap ini dibagi menjadi beberapa langkah yaitu: 

a. Analisis awal dilakukan untuk mengetahui permasalahan dasar dalam 

pengembangan media Canva. Pada tahap ini dimunculkan fakta-fakta dan 

alternatif penyelesaian sehingga memudahkan untuk menentukan langkah 

awal dalam pengembangan media Canva yang sesuai untuk 

dikembangkan. 

b. Analisis Konsep (Concept Analysis)  

Analisis konsep bertujuan untuk menentukan isi materi dalam media 

Canva yang dikembangkan. Analisis konsep dibuat dalam peta konsep 

pembelajaran yang nantinya digunakan sebagai sarana pencapaian 
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kompetensi tertentu, dengan cara mengidentifikasi dan menyusun secara 

sistematis bagian-bagian utama materi pembelajaran. 

c. Analisis Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives)  

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan indikator 

pencapaian pembelajaran yang didasarkan atas analisis materi dan analisis 

kurikulum. Dengan menuliskan tujuan pembelajaran, peneliti dapat 

mengetahui kajian apa saja yang akan ditampilkan dalam media Canva. 

Design (Perancangan)  

Setelah mendapatkan permasalahan dari tahap pendefinisian, selanjutnya 

dilakukan tahap perancangan. Tahap perancangan ini bertujuan untuk 

merancang suatu media Canva yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

IPA. Tahap perancangan ini meliputi:  

a. Pemilihan Media (media selection)  

Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media pembelajaran 

yang relevan dengan karakteristik materi dan sesuai dengan kebutuhan. 

Media dipilih untuk analisis konsep dan karakteristik target pengguna, serta 

rencana penyebaran dengan atribut yang bervariasi dari media yang 

berbeda-beda. Hal ini berguna untuk membantu guru untuk menjelaskan 

siklus air kepada peserta didik dengan media Canva yang bervariatif dan 

menarik.  

b. Pemilihan Format (format selection)  

Pemilihan format dilakukan pada langkah awal. Pemilihan format 

dilakukan agar format yang dipilih sesuai dengan materi pembelajaran. 

Pemilihan bentuk penyajian disesuaikan dengan media pembelajaran yang 

digunakan. Pemilihan format dalam pengembangan dimaksudkan dengan 

mendesain isi pembelajaran, pemilihan pendekatan, dan sumber belajar, 

mengorganisasikan dan merancang isi Canva, membuat desain Canva. yang 

meliputi desain video, gambar,  tulisan dan baground yang bervariatif.  

c. Desain Awal (initial design)  

Desain awal (initial design) yaitu rancangan media Canva yang telah dibuat 

oleh peneliti kemudian diberi masukan oleh dosen pembimbing, Masukan 

dari dosen pembimbing akan digunakan untuk memperbaiki media Canva 

sebelum dilakukan produksi. Kemudian melakukan revisi setelah 

mendapatkan saran perbaikan media Canva dari dosen pembimbing dan 

nantinya rancangan ini akan dilakukan tahap validasi.  

Development (Pengembangan)  

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media Canva 

yang sudah direvisi berdasarkan masukan ahli. langkah dalam tahapan ini 

yaitu Validasi ahli, validasi ini berfungsi untuk memvalidasi konten materi IPA 
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dalam media Canva sebelum dilakukan uji coba dan hasil validasi akan 

digunakan untuk melakukan revisi produk awal. Media Canva yang telah 

disusun kemudian akan dinilai oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media, 

sehingga dapat diketahui apakah media Canva tersebut layak diterapkan atau 

tidak. Hasil dari validasi ini digunakan sebagai bahan perbaikan untuk 

kesempurnaan media Canva yang dikembangkan. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk membuat suatu produk 

berupa media Canva. Pengembangan yang dilakukan menggunakan model 4-D 

(Four-D Models). Alur pengembangan model 4-D, yaitu tahap define 

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

Disseminate (penyebarluasan). akan tetapi, pada saat ini masih pandemik 

dengan alasan sulitnya mencari tempat untuk uji coba eksternal, penelitian ini 

hanya dilakukan sampai uji ahli saja yakni 3 langkah. Berikut penjelasannya:   

Define (pendefinisian) 

Pada tahap define (pendefinisian) merupakan tahapan analisis dan 

identifikasi masalah untuk memperoleh berbagai informasi yang berkaitan 

dengan produk yang akan dikembangkan.  

a. Analisis awal (Front-end analysis)  

Analisis awal merupakan proses identifikasi masalah-masalah yang 

dihadapi saat melaksanakan peroses pembelajaran. Analisis ini dilakukan 

dengan melakukan pengamatan secara langsung. Hasil dari pengamatan 

menunjukkan bahawa masih terdapat beberapa permasalahan yang 

dihadapi dalam proses belajar mengajar. Permasalahan-permasalahan 

tersebut adalah belum terdapat media pembelajaran yang bervariatif dan 

menarik yang digunakan sebagai bahan pembelajaran, proses pembelajaran 

yang masih terpaku pada guru, kurangnya pemahaman siswa terhadap 

setiap langkah kerja yang dilakukan dalam pelajaran, siswa tidak dapat 

belajar secara mandiri karena tidak adanya bahan ajar yang memadai.  

b. Analisis Konsep (Concept Analysis)  

Kegiatan yang dilakukan pada langkah ini adalah mengidentifikasi, 

merinci  dan menyusun secara sistematis materi-materi utama yang akan 

dipelajari peserta didik. Materi pelajaran dalam pengembangan ini adalah 

Siklus air.  

c. Analisis Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives)  

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan indikator 

pencapaian pembelajaran yang didasarkan atas analisis materi dan analisis 
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kurikulum. Dengan menuliskan tujuan pembelajaran, peneliti dapat 

mengetahui kajian apa saja yang akan ditampilkan dalam media Canva. 

Design (Perancangan)  

Setelah mendapatkan permasalahan dari tahap pendefinisian, selanjutnya 

dilakukan tahap perancangan. Tahap perancangan ini bertujuan untuk 

merancang suatu media Canva yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

IPA. Tahap perancangan ini meliputi:  

a. Pemilihan Media (media selection)  

Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media pembelajaran 

yang relevan dengan karakteristik materi dan sesuai dengan kebutuhan. 

Media dipilih untuk analisis konsep dan karakteristik target pengguna, 

serta rencana penyebaran dengan atribut yang bervariasi dari media yang 

berbeda-beda. Hal ini berguna untuk membantu guru untuk menjelaskan 

siklus air kepada peserta didik dengan media Canva yang bervariatif dan 

menarik. 

b. Pemilihan Format (format selection)  

Pemilihan format dilakukan pada langkah awal. Pemilihan format 

dilakukan agar format yang dipilih sesuai dengan materi pembelajaran. 

Pemilihan bentuk penyajian disesuaikan dengan media pembelajaran yang 

digunakan. Pemilihan format dalam pengembangan dimaksudkan dengan 

mendesain isi pembelajaran, pemilihan pendekatan, dan sumber belajar, 

mengorganisasikan dan merancang isi Canva, membuat desain Canva. 

yang meliputi desain video, gambar,  tulisan dan baground yang 

bervariatif.  

c. Desain Awal (initial design)  

Desain awal (initial design) yaitu rancangan media Canva yang telah dibuat 

oleh peneliti kemudian diberi masukan oleh dosen pembimbing, Masukan 

dari dosen pembimbing akan digunakan untuk memperbaiki media Canva 

sebelum dilakukan produksi. Kemudian melakukan revisi setelah 

mendapatkan saran perbaikan media Canva dari dosen pembimbing dan 

nantinya rancangan ini akan dilakukan tahap validasi.  

Development (Pengembangan)  

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media Canva 

yang sudah direvisi berdasarkan masukan ahli. langkah dalam tahapan ini 

yaitu sebagai berikut:  

a. Validasi Ahli (expert appraisal)  

Validasi ahli ini berfungsi untuk memvalidasi konten materi IPA dalam 

media Canva sebelum dilakukan uji coba dan hasil validasi akan digunakan 

untuk melakukan revisi produk awal. Media Canva yang telah disusun 
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kemudian akan dinilai oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media, sehingga 

dapat diketahui apakah media Canva tersebut layak diterapkan atau tidak. 

Hasil dari validasi ini digunakan sebagai bahan perbaikan untuk 

kesempurnaan media Canva yang dikembangkan. 

 

Hasil Uji Coba Produk 

Validitas Instrumen  

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah 

angket. Uji validitas instrument dilakukan dengan melibatkan ahli untuk 

menguji kesesuaian instrument dengan tujuan penelitian. Ahli merupakan 2 

Dosen Program Studi Pendidikan IPA Fakultas FKIP, Universitas Muslim 

Nusantara Al-wasliyah. 

Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi merupakan tahap validasi yang berfungsi untuk 

mengetahui tingkat kelayakan produk dari segi isi materi yang disampaikan. 

Validasi ahli materi dilakukan oleh 1 (satu) dosen Jurusan Pendidikan IPA 

Fakultas FKIP Universitas Muslim Nusantara Al-wasliyah. Berdasarkan 

Validasi pertama oleh ahli materi dapat diperoleh data kelayakan media 

pembelajaran dari segi materi. Data dari ahli materi diperoleh dari angket yang 

dibuat peneliti dan sudah diisi oleh ahli materi. Angket berisi 11 butir 

instrumen. Kelayakan diuji dengan cara sesuai dengan pedoman kriteria 

kelayakan. Setelah diketahui interval skor dari masing-masing, maka 

selanjutnya adalah penghitungan skor berdasarkan masing-masing aspek yang 

kemudian skor dikonversi ke kategori.  

Berdasarkan validasi pertama oleh ahli materi Skor nilai total media 

pembelajaran interaktif berbantuan Canva pada pembelajaran IPA menurut 

ahli materi yaitu dengan kategori layak. 

Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media merupakan tahap validasi yang berfungsi untuk 

mengetahui tingkat kelayakan produk dari segi media yang ditampilkan. 

Validasi ahli media dilakukan oleh 1 (satu) dosen Jurusan Pendidikan IPA 

Fakultas FKIP Universitas Muslim Nusantara Al-wasliyah. Berdasarkan 

validasi kedua dapat diperoleh data kelayakan media pembelajaran dari segi 

media. Data dari ahli media diperoleh dari angket yang dibuat peneliti dan 

sudah diisi oleh ahli media. Angket berisi 17 butir instrumen. Kelayakan diuji 

dengan cara sesuai dengan pedoman kriteria kelayakan. Setelah diketahui 

interval skor dari masing-masing, maka selanjutnya adalah penghitungan skor 

berdasarkan masing-masing aspek yang kemudian skor dikonversi ke kategori 

layak. 

http://pusdikra-publishing.com/index.php/jesa


Ability : Journal of Education and Social Analysis 

Volume 3, No 1 Januari 2022 
Page : 37-45 

44 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan ini dapat disimpulkan 

bahwa:  

1. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran interaktif berbantuan Canva pada pembelajaran IPA dengan 

pendekatan saintifik. Tahapan yang dilakukan untuk menghasilkan media 

pembelajaran interaktif berbantuan Canva sebagai berikut: a) tahap 

pendefinisian; b) tahap perencanaan; c) tahap pengembangan; dan d) tahap 

validasi. Materi di dalam media pembelajaran yaitu tentang siklus air 

terjadinya hujan.  

2. Berdasarkan validasi ahli materi dan ahli media, dapat diketahui hasil 

validasi di kategorikan layak. Hasil validasi ahli materi dan ahli media 

secara keseluruhan menunjukkan tanggapan yang baik terhadap 

penggunaan media pembelajaran interaktif berbantuan Canva dalam proses 

pembelajaran. 
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