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ABSTRAK 

Siti Sarah Sumarni 037118031 PENGEMBANGAN E-MODUL 
BERBASIS CANVA PADA TEMA ORGAN GERAK MANUSIA DAN 
HEWAN KELAS V. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul ajar menjadi 
elektronik modul berbasis canva tema organ gerak manusia dan hewan 
kelas V SD Negeri Muarasari 2 Kota Bogor. Metode penelitian yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D). 
Model yang digunakan yaitu ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Penelitian ini diawali dengan mengumpulkan 
informasi kebutuhan peserta didik, membuat desain, vallidasi ahli, merevisi 
produk dan uji coba produk yang telah dibuat. Produk diuji oleh 4 validator 
dibidangnya, di antaranya: ahli bahasa, ahli media, dan dua ahli materi. 
Hasil uji coba produk e-modul berbasis canva menunjukkan sangat layak 
digunakan berdasarkan hasil angket validator ahli materi dengan rata-rata 
90%, ahli bahasa dengan rata-rata 91,6% dan ahli media dengan rata-rata 
88%. Serta rata-rata angket respon siswa sebesar 93%. Berdasarkan hasil 
angket validator produk dinyatakan layak dan dapat digunakan. 

 

Kata Kunci: E-Modul Berbasis Canva, Organ Gerak Manusia dan Hewan.  
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah  

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan belajar yang dilakukan 

antara pendidik dan peserta didik berbantukan sumber belajar agar 

menghasilkan tujuan dari pembelajaran tersebut. Terciptanya peserta didik 

dengan perilaku hasil belajar yang diharapkan dapat terjadi, dimiliki dan 

dikuasai oleh peserta didik setelah mengikuti pembelajaran. Sistem 

pembelajaran saat ini diberlakukan pembelajaran tematik yaitu 

penggabungan beberapa bidang studi dengan harapan siswa akan belajar 

lebih baik serta bermakna.  

Kondisi saat ini pembelajaran yang kurang menarik perhatian 

peserta didik serta semangat belajar peserta didik menjadi alasan sebuah 

pembelajaran diharuskan untuk berinovasi. Kondisi demikian menuntut 

lembaga pendidikan untuk melakukan inovasi khusus nya pendidik dalam 

proses pembelajaran.  Selain itu diera digitalisasi pendidik dianjurkan untuk 

mampu memanfaatkan tekhnologi yang ada.  

Dalam merealisasikan pendidikan yang bermutu juga pemerintah 

senantiasa memperbarui kurikulum pendidikan. Per tahun ajaran 

2013/2014, Indonesia memakai Kurikulum 2013 yang diterapkan secara 

bertahap hingga sekarang. Proses pembelajaran pada Kurikulum 2013 

diatur dalam Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses 

yang menyatakan bahwa pembelajaran di SD/MI/SDLB/Paket A adalah 
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pembelajaran tematik terpadu. Pembelajaran tematik terpadu juga 

disesuaikan dengan tingkat perkembangan siswa. Berbagai kompetensi 

yang harus dicapai disebutkan dalam Permendikbud Nomor 21 Tahun 2016 

tentang Standar Isi Pendidikan Dasar dan Menengah.  

Salah satu komponen dalam proses pembelajaran yang sangat 

penting yaitu modul. Dimana modul merupakan sebuah komponen yang 

digunakan dalam proses pembelajaran yang dikembangkan sesuai 

kebutuhan guru dan siswa serta dimanfaatkan secara benar. Modul 

merupakan salah satu faktor yang dapat meningkatkan mutu pembelajaran. 

Dengan demikian maka peran guru dan siswa dalam proses pembelajaran 

bergeser. Semula guru dipersepsikan sebagai satu-satunya sumber 

informasi di kelas, sementara siswa diposisikan sebagai penerima informasi 

yang pasif dari gurunya.  

Saat ini media yang digunakan oleh guru berupa buku 

cetak.keluaran pemerintah. Proses pembelajaran belum memperhatikan 

kondisi siswa dan lingkungannya karena pada umumnya guru hanya 

memanfaatkan buku teks terbitan pemerintah berupa buku paket sebagai 

pegangan dalam pembelajaran. Buku teks yang diterbitkan oleh pemerintah 

materinya bersifat sangat umum. Sehingga guru dituntut untuk memiliki 

pengetahuan dan wawasan yang luas. Agar tidak terpaku pada modul yang 

dimilikinya serta terbilang monoton, terlebih dalam modul hanya berisi 

rangkuman-rangkuman pembahasan yang perlu di kembangkan oleh guru.  
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Pada dasarnya pembelajaran saat ini dibutuhkan sebuah 

keterampilan dalam menyajikan modul yang kreatif terlebih dengan 

memanfaatkan tekhnologi. modul elektronik (e-modul) salah satunya. 

Kondisi yang serba mengandalkan tekhnologi tentunya akan terlihat lebih 

menarik karena banyak fitur yang dapat ditamplkan.  Pemanfaatan 

tekhnologi berupa aplikasi juga sangat mendukung guru untuk terlihat lebih 

kreatif dan inovatif dalam menampilkan modul, satu diantarnya yakni 

aplikasi canva. Modul dapat divariasikan dengan menggunakan aplikasi 

seperti canva, dengan tujuan dapat menarik perhatian siswa juga membuat 

siswa terfokus karena didalamnya terdapat tampilan-tampilan menarik, 

seperti gambar, video, bahkan gambar bergerak.  

Permasalahan yang dihadapi saat ini dimana modul yang bersifat 

cetak (print), berupa kumpulan kertas, buku, Handout, hingga lembar kerja 

siswa yang bersifat umum dirasa kurang efektif. Terlihat kondisi dilapangan 

Ketika pembelajaran berlangsung dengan menggunakan modul ini tidak 

adanya contoh konkret yang dijelaskan, sehingga siswa dituntut untuk 

berimajinasi dengan sesuatu yang belum pernah dilihat, terlebih semangat 

siswa dalam pembelajaran ikut berkurang. Guru tidak dapat menjelaskan 

secara luas dan memberikan contoh gambar/audio karena sifat modul cetak 

yang terbatas 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri Muarasari 

2 Kota Bogor dengan mengamati proses pembelajaran secara langsung, 

serta melakukan wawancara dengan guru kelas V, bahwa modul yang 
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digunakan masih mengandalkan buku cetak berupa buku paket yang 

diterbitkan oleh pemerintah. Proses pembelajaran yang masih pasif 

membuat peserta didik kurang bersemangat. Oleh karena itu dibutuhkan 

inovasi dalam modul. Guru mengatasi semangat peserta didik hanya 

menggunakan intermeso seperti tepuk semangat, namun tidak cukup 

efektif. E-modul adalah salah satu cara membuat modul lebih bervariatif. 

Seperti hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Lyne Vina Sartua Pardede 

dalam judul “Pengembangan Modul Elektronik Berbasis Canva Pada Materi 

Sistem Regulasi”, Universitas Riau tahun 2022 bahwa aplikasi Canva 

memuat banyak template yang bisa memudahkan guru saat menciptakan 

desain modul yang kreatif dan membuat peserta didik tertarik hingga 

bersemangat.  

Permasalahan ini juga terjadi di SD Negeri Muarasari 2, dimana 

penelitian dilaksanakan melalui wawancara, observasi dan data dokumen 

berupa hasil belajar siswa. Hal ini didukung oleh data hasil belajar siswa 

yang didapat pada tema 1 organ gerak hewan dan manusia subtema 2 

manusia dan lingkungan dengan materi organ gerak manusia dan hewan 

SDN Muarasari 2.  

Berdasarkan latar belakang tersebut maka peneliti melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan E-modul berbasis Canva materi 

organ gerak hewan dan manusia kelas 5 SD Negeri Muarasari 2 Bogor”.  
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B. Identifikasi Maasalah  

Berdasarkan masalah-masalah yang ada maka dapat 

diidentifikasikan sebagai berikut:  

1. Sumber belajar yang digunakan terbilang pasif hanya mengandalkan 

buku paket.  

2. Kurangnya inovasi penggunaan modul ajar. 

3. Metode yang digunakan oleh guru masih mengandalkan metode 

ceramah.  

4. Modul ajar yang digunakan kurang bervariatif. 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah, peneliti membatasi penelitian 

hanya pada pembelajaran IPA, dengan materi “Organ gerak manusia dan 

hewan” karena terlihat hasil belajar siswa yang belum mencapai KKM pada 

pembelajaran IPA di SDN Muarasari 2. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan E-modul menggunakan aplikasi Canva 

materi organ gerak manusia dan hewan pada kelas V? 

2. Bagaimana kelayakan E-modul menggunakan aplikasi canva materi 

organ gerak manusia dan hewan kelas V? 
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E. Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan dari penelitian yang peneliti lakukan antara lain: 

1. Menghasilkan E-modul menggunakan aplikasi Canva pada kelas V 

materi organ gerak manusia dan hewan SDN Muarasari 2. 

2. Menjelaskan kelayakan E-modul Canva pada kelas V materi organ 

gerak manusia dan hewan SDN Muarasari 2. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian yang peneliti lakukan antara lain: 

1. Bagi guru  

Manfaat pengembangan e-modul berbasis Canva bagi guru yakni 

dapat mempermudah penyampaian materi, menambah wawasan, serta 

keterampilan guru dalam mengembangkan e-modul juga meningkatkan 

kualitas pembelajaran. 

2. Bagi siswa 

Pengembangan e-modul berbasis canva diharapkan bermanfaat 

bagi siswa untuk memperoleh pengalaman belajar menggunakan e-

modul berbasis canva, mempermudah siswa memahami materi, 

meningkatkkan hasil belajar siswa, dan meningkatkan keaktifan siswa.  

3. Bagi peneliti  

Manfaat penelitian ini bagi peneliti yaitu mengaplikasikan ilmu yang 

didapatkan pada masa perkuliahan, menambah wawasan dalam 

penelitian pengembangan, meningkatkan keterampilan peneliti dalam 

mengembangkan e-modul. 
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4. Bagi Sekolah. 

hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai masukan 

dalam upaya peningkatan mutu pendidikan yang berkaitan dengan 

penggunaan teknologi terlebih pada aplikasi canva pada materi 

keragaman budaya, sosial, agama dan etnis yang ada di Indonesia. 
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BAB II 

LANDASAN TEORETIK 

A. Deskripsi Teori 

1. Bahan Ajar 

a. Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar adalah seperangkat materi pelajaran yang 

mengacu pada kurikulum yang digunakan dalam rangka mencapai 

standar kompetensi dan kompetensi dasar yang telah ditentukan, 

(Lestari, 2013: 2). Bahan ajar merupakan segala bahan (baik 

informasi, alat, maupun teks) yang disusun secara sistematis, yang 

menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai 

peserta didik dan digunakan dalam proses pembelajaran dengan 

tujuan perencanaan dan penelaahan implementasi pembelajaran. 

Misalnya, buku pelajaran, modul, Handout, LKS, model atau maket, 

bahan ajar audio, bahan ajar interaktif, dan sebagainya (Prastowo, 

2014: 17). Menurut Abdul Majid (2008: 173) Bahan ajar merupakan 

segala bentuk bahan yang digunakan dalam melaksanakan kegiatan 

belajar mengajar. Bentuknya tidak terbatas apakah dalam bentuk 

cetakan, video, format perangkat lunak atau kombinasi berbagai 

format yang dapat digunakan oleh siswa ataupun pendidik.  

Bahan pembelajaran adalah seperangkat bahan bermuatan 

materi atau isi pembelajaran yang didesain untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Sedangkan menurut pendapat ahli lainnya bahan ajar 

adalah informasi, alat, dan teks yang diperlukan guru atau instruktur 
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untuk perencanaan dan penelaahan implementasi pembelajaran. 

(Prastowo, 2014: 17) yang mengungkapkan bahwa bahan ajar 

adalah bahan-bahan atau materi pelajaran yang disusun secara 

sistematis, yang digunakan guru dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran.  

b. Jenis-Jenis Bahan Ajar 

Bahan ajar dibagi menjadi beberapa jenis diantaranya yakni :  

1) Bahan ajar cetak (printed) seperti Handout, buku, modul, lembar 

kerja peserta didik (LKPD), brosur dan leaflet. 

2) Bahan ajar dengar (audio) seperti radio, kaset, piringan hitam, 

(compac disk) CD. 

3) Bahan ajar pandang dengar (audio visual) seperti film, video 

compac disk.  

4) Bahan ajar multimedia interaktif. Multimedia yang saat ini banyak 

digunakan oleh para peserta didik berupa bahan ajar berbasis 

web (web based learning material) 

c. Fungsi Bahan Ajar  

Adapun fungsi bahan ajar menurut Prastowo (2014: 139-140) 

bisa dibedakan menjadi dua fungsi, yaitu fungsi bagi pendidik dan 

fungsi bagi peserta didik, antara lain: 
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1) Fungsi bahan ajar bagi pendidik: 

a) Menghemat waktu dalam mengajar. 

b) Mengubah peranan guru menjadi fasilitator. 

c) Meningkatkan proses pembelajaran agar menjadi lebih 

efektif dan lebih interaktif. 

d) Pedoman bagi pendidik. 

e) Alat evaluasi. 

2) Fungsi bahan ajar bagi peserta didik: 

a) Peserta didik dapat belajar tanpa harus ada guru atau teman 

yang lain. 

b) Peserta didik dapat belajar kapan dan di mana saja. 

c) Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatannya 

masing-masing. 

d) Peserta didik dapat belajar berdasarkan urutan yang 

dipilihnya. 

e) Pedoman untuk peserta didik yang akan mengarahkan 

semua aktivitasnya pada proses pembelajaran. 

Disintesiskan bahan ajar berfungsi untuk pendidik dan peserta 

didik sebagai alat evaluasi hingga media belajar. Menurut Prastowo 

(2014: 139-140) bisa dibedakan menjadi dua fungsi, yaitu fungsi bagi 

pendidik dan fungsi bagi peserta didik selain itu bahan ajar 

merupakan seperangkat alat untuk mendukung proses pembelajaran 

yang berupa media, baik media cetak seperti buku guru, buku siswa, 
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lembar kerja peserta didik (LKPD) maupun non cetak seperti video, 

audio, dan audio visual.  

d. E-Modul 

Idealnya   bahan   ajar   dibuat   oleh   guru   sesuai   dengan   

kurikulum, karakteristik  dan  kebutuhan  masing-masing  peserta  

didik. Hal  ini  dilakukan agar  tujuan  pembelajaran  yang  telah  

ditetapkan  dapat  dicapai,  karena  tidak semua  bahan  ajar  

konvensional  cocok  dengan  kebutuhan  peserta  didik  di masing-

masing  daerah.  Hal  ini  bertujuan  agar  mencapai  tujuan  

pembelajaran yang  telah  ditetapkan. Cakupan  bahan ajar digital 

memuat audio, audio visual, serta video interaktif di dalamnya. Hal 

ini sesuai dengan   pendapat   Prastowo   (2015: 330),   bahwa   

bahan   ajar   yang mengkombinasikan  beberapa  media  

pembelajaran  (audio,  video,  teks  atau grafik)  untuk  

mengendalikan  suatu  perintah  atau  perilaku  alami  dari  suatu 

presentasi. Berdasarkan  uraian  tersebut, wujud  dari  

pengembangan  bahan  ajar digital ini  disajikan  dalam  bentuk  CD 

(Compact  Disc). Bahan  ajar  digital dikembangkan selaras  dengan  

inovasi  di dalam bidang  pendidikan dan sesuai dengan era digital 

saat ini. Mendukung bahan ajar elektronik terdapat banyak aplikasi 

untuk menjadikan bahan ajar lebih bervariatif, diantanya aplikasi 

flipbook, canva, powtoon dan sebagainya.  
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E-modul adalah salah satu jenis modul yang di dalamnya 

terdapat teks, gambar, grafik, animasi, dan juga video yang dapat 

diakses di manapun dan kapanpun. E-modul atau elektronik modul 

dikemas dalam bentuk digital yang terdiri dari teks, gambar atau 

keduanya yang berisi materi elektronika disertai dengan simulasi 

yang dapat dan layak digunakan dalam pembelajaran (Fauziah et al., 

2016; Herawati & Muhtadi, 2018; Imansari & Sunaryatiningsih, 

2017).  

1) Aplikasi Canva  

Canva yaitu program desain online yang menyediakan 

bermacam peralatan seperti persentasi, resume, poster, brosur, 

grafik, spanduk, selebaran, sertifikat, ijazah, gambar mini 

youtube hingga cerita Instagram (Rahma, 2019: 80). Media 

pembelajaran saat ini terutama aplikasi sangatlah diperlukan 

untuk menunjang dan mendukung suatu pengajaran terlebih 

oleh pendidik. Salah satu aplikasi yang dapat menjadi alternatif 

pembuatan bahan ajar adalah canva. Canva menyediakan fitur-

fitur atau kegunaannya untuk Pendidikan, (Garis Pelangi, 2020: 

86) menjelaskan bahwa canva ialah alat bantu kreativitas dan 

kolaborasi untuk semua kelas. Satu-satunya platform desain 

yang dibutuhkan dalam kelas. Mengembangkan kreativitas dan 

keterampilan kolaboratif membuat pembelajaran visual dan 

komunikasi menjadi mudah dan menyenangkan. Aplikasi canva 
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bersifat gratis dan berbayar berbasis online yang mudah 

digunakan termasuk dalam mendesain media pembelajaran. 

Canva merupakan salah satu aplikasi online yang dapat kita 

manfaatkan untuk membuat media pembelajaran. Untuk 

situsnya, silakan buka di www.canva.com.  

Fitur aplikasi canva, tersedia banyak template yang bisa 

digunakan yaitu untuk infografis, grafik, poster, presentasi, 

brosur, logo, resume, dokumen A4, kartu, surat kabar, komik 

strip, cover majalah, undangan, photo collage, kartus bisnis, 

desktop wallpaper, laporan, sertifikat, sampul buku, animasi 

sosmed, pengumuman, menu, video, grafik organizer, surat, 

kepala surat, proposal, label, lembar kerja, jadwal kelas, 

kalender, ID card, cover CD, dokumen surat, mobile first 

presentation, planner, program, ebook cover, dan storyboard.  

2) Kelebihan dan Kekurangan Canva 

Salah satu dari banyaknya aplikasi yang telah hadir dalam 

dunia teknologi ialah Canva. Canva adalah program desain 

online yang menyediakan bermacam peralatan seperti 

presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis 

spanduk, penanda buku, bulletin, dan lain sebagainya yang 

disediakan dalam aplikasi canva. Adapun jenis-jenis presentasi 

yang ada pada Canva seperti presentasi kreatif, pendidikan, 

bisnis, periklanan, teknologi, dan lain sebagainya. Adapun 

http://www.canva.com/
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kelebihan dalam aplikasi canva menurut Tanjung & Faiza, 2019. 

dapat dilihat sebagai berikut.  

a) Memiliki beragam desain yang menarik. 

b) Mampu meningkatkan kreativitas guru dan siswa dalam 

mendesain media pembelajaran karena banyak fitur yang 

telah disediakan. 

c) Menghemat waktu dalam media pembelajaran secara 

praktis. 

d) Dalam mendesain, tidak harus memakai laptop, tetapi dapat 

dilakukan mealui gawai. 

Selain kelebihan pada canva, terdapat kekurangan dari 

aplikasi canva ini diantaranya yakni, bila ingin menggunakan 

Canva, setiap pemakai harus mempunyai paket data agar bisa 

tersambung dan dapat menggunakan Canva, selain itu juga 

desain yang disajikan dalam aplikasi Canva ada beberapa 

template yang berbayar, tetapi hal ini tidak menjadi masalah, 

dikarenakan banyak template yang bagus tetapi gratis saat 

dipakai. 

3) Langkah-Langkah Penggunaan Canva 

Aplikasi Canva dapat digunakan atau dipakai memalui 

gawai ataupun laptop. Cara memakainya juga tidak terlalu sulit, 

sehingga bisa memudahkan orang maupun guru dan peserta 

didik untuk memakainya, berikut adalah Langkah-langkah 
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menggunakan aplikasi Canva dengan mengandalkan gawai 

yang mana dapat dijangkau oleh banyak orang. 

a) Mendownload Aplikasi Canva Melalui Play Store. 

 
Gambar 2.1 Tampilan Awal Aplikasi Canva 

Menggunakan Google Chrome 
 

Jika ingin mendapatkan aplikasi Canva, cara pertama 

ialah mendownload aplikasi Canva memalui Play Store, 

dengan cara membuka play store, kemudian ketik ‘Canva’ 

pada kolam penelusuran, secara otomatis aplikasi Canva ini 

akan muncul, lalu klik instal dan tunggu hingga aplikasi 

Canva terdownload dan dapat dibuka. Jika tidak, maka dapat 

membuka canva secara online melalui google chrome. 

b) Membuat Akun Canva. 

Setelah aplikasi Canva sudah terdownload dan 

terpasang pada ponsel, atau sudah muncul di google 

chrome langkah selanjutnya ialah buka aplikasi Canva, dari 

situ akan muncul pilihan pendaftaran memalui facebook, 

google, ataupun lanjut dengan email. Guru atau peserta didik 
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bisa klik pilihan itu untuk membuat akun di Canva, dan 

mengikuti langkah-langkah yang ditunjukan. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Tampilan Masuk/daftar pada Aplikasi Canva 

c) Membuat Desain Melalui Canva. 

Setelah sudah membuat akun di Canva, guru dan 

peserta didik sudah bisa menggunakan Canva sesuai 

kebutuhan. Aplikasi Canva ini sangat banyak dan beragam 

sekali untuk membuat suatu desain, yaitu desain logo, video, 

poster, cerita Instagram, kartu nama, undangan, label, 

kolase foto, iklan, promosi, dan lain sebagainya. Template 

yang menarik juga sudah disediakan di aplikasi Canva, 

dapat digunakan oleh  pendidik dan peserta didik, dengan 

hanya mengubah tulisan atau gambar sesuai kebutuhan.  

 

Gambar 2.3 Tampilan Setelah Masuk Aplikasi Canva 
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d) Setelah desain yang Anda buat sudah selesai, langkah 

terakhir ialah menyimpan desain yang sudah Anda buat. 

Cara menyimpannya ialah, klik tanda panah kebawah yang 

berada di pojok kanan atas, setelah di klik, desain Anda akan 

otomatis tersimpan dalam galeri maupun file Anda. 

 

Gambar 2.4 Tampilan Desain yang Tersimpan Otomatis. 

4) Flipbook Maker 

Flipbook Maker merupakan sebuah perangkat lunak 

yang dapat memberikan efek multimedia dalam 

penggunaanya. Menurut pendapat (Wibowo & Pratiwi, 2018: 

149) flipbook maker adalah aplikasi perangkat lunak sebagai 

alat bantu media pembelajaran guna menyediakan banyak fitur 

pendukung didalamnya seperti gambar, video, animasi 

bergerak, dan audio sehingga tidak hanya terfokus pada tulisan 

saja. Pendapat tersebut dipertegas oleh (Maharcika et al., 

2021: 167) bahwa flipbook makers adalah aplikasi perangkat 

lunak elektronik yang dapat menarik pembaca dengan 

dilengkapi file editing dalam menambahkan gambar, video, 
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audio, dan animasi sebagai media pembelajaran yang menarik 

dibandingkan buku cetak terfokus pada kumpulan tulisan saja. 

(Maghfiroh & Gunansyah, 2020: 1601) flipbook makers 

merupakan aplikasi yang akan membuat media pembelajaran 

menjadi lebih menarik karena menampilkan sebuah animasi, 

video, gambar dan audio sehingga tidak hanya berupa tulisan 

saja.  

 Disintesiskan bahwa canva menurut (Tanjung & Faiza, 2019) canva 

mampu meningkatkan kreativitas pendidik dan siswa dalam mendesain 

media pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediakan dalam 

mendesain, tidak harus memakai laptop, tetapi dapat dilakukan mealui 

gawai.  

2. Teori Research and Development (R&D) 

Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development 

(R&D) adalah rangkaian proses atau langkah-langkah dalam rangka 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 

telah ada, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2013: 

311). Menurut Nusa Putra (2015: 67), Research and Development (R&D) 

merupakan metode penelitian secara sengaja, sistematis, untuk 

menemukan, memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan maupun 

menguji keefektifan produk, model, maupun metode/ strategi/ cara yang 

lebih unggul, baru, efektif efisien, produktif, dan bermakna. Produk 

tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras (hardwere), 
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seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas, tetapi dapat 

berupa perangkat lunak (softwere), seperti program komputer untuk 

pengolahan data, pembelajaran di kelas ataupun model-model 

pendidikan, pembelajaran, pelatihan. Model penelitian yang terdapat 

pada metode Research and Development (R&D) di antaranya model 

ADDIE, ASSURE, Borg and Gall serta Four-D.  

Model yang digunakan dalam pengembangan e-modul berbasis 

canva tema 1 organ gerak manusia dan hewan subtema 2 manusia dan 

lingkungan pembelajaran 1 yaitu ADDIE ( Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation ). Hanya saja proses yang 

digunakan sampai development karena terfokus pada pengembangan 

bahan ajar.  

 Disintesiskan bahwa menurut (Sugiyono, 2013: 311) Research and 

Development (R&D)  rangkaian proses atau langkah-langkah dalam 

rangka mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 

produk yang telah ada, dan menguji keefektifan produk tersebut. 

3. Tema Organ Gerak Manusia dan Hewan Subtema Manusia dan 

Lingkungan Kelas V 

Modul ajar berbasis kontekstual materi organ gerak manusia, sesuai 

dengan kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator pencapaian 

agar siswa lebih mudah mempelajarinya. Materi organ gerak hewan dan 

manusia ini menjelaskan tentang bagian-bagian organ gerak hewan dan 

manusia. Gerak adalah kegiatan berpindah tempat atau adanya 
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perubahan posisi, baik seluruh atau sebagian tubuh. Menurut Maryono 

(dalam Kromin 2018: 35) salah satu ciri dari mahkluk hidup adalah 

bergerak, mahkluk hidup akan bergerak apabila ada rangsangan yang 

mengenai Sebagian atau Seluruh bagian tubuhnya. Selain itu menurut 

Chaisar (2019: 21) organ gerak hewan dan manusia memiliki kesamaan 

alat gerak yang digunakan pada manusia dan hewan ada dua macam, 

yaitu alat gerak pasif berupa tulang dan alat gerak aktif berupa otot.

 Organ gerak adalah alat-alat gerak pada mahkluk hidup yang 

berfungsi untuk berjalan, berlari, melompat, dan sebagainya. Terdapat 

dua jenis alat gerak, yaitu alat gerak aktif dan alat gerak aktif. Alat gerak 

aktif terdiri dari otot lurik, otot jantung, otot polos. Sementara alat gerak 

pasif terdiri dari tulang tangan dan tulang kaki. Disajikan tabel 

kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi (IPK) berikut. 
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Tabel 2.1 

Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian 

Berdasarkan paparan di atas dapat disimpulkan bahwa Chaisar 

(2019: 21) organ gerak hewan dan manusia memiliki kesamaan alat gerak 

yang digunakan pada manusia dan hewan ada dua macam, yaitu alat gerak 

pasif berupa tulang dan alat gerak aktif berupa otot. Materi organ gerak 

manusia dan hewan sesuai pada indikator pencapaian kompetensi (IPK) 

dan kompetensi dasar untuk menentukan materi pembelajaran yang akan 

dikembangkan dalam bahan ajar elektronik berbasis canva. 

 

 

Kompetensi Dasar 
Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

Bahasa Indonesia  
3.1 Menentukan pokok pikiran dalam 

teks lisan dan tulis. 
4.1 Menyajikan hasil identifikasi pokok 

pikiran dalam teks tulis dan lisan 
secara lisan, tulis, dan visual  

IPA 

3.1 Menjelaskan alat gerak dan 
fungsinya pada hewan dan 
manusia serta cara memelihara 
kesehatan alat gerak manusia. 
 
 
 
 
 
 
 

 

Bahasa Indonesia  
3.1.1 Menentukan ide pokok 

setiap paragraf dalam 
bacaan.  

3.1.2 Menyusun ide pokok pada 
paragraf.  

4.1.1  Mengembangkan ide   
pokok menjadi sebuah 
paragraf. 

4.1.2 Menyajikan hasil ide 
pokok.  

IPA  

3.1.1 Mengetahui aktivitas-
aktivitas manusia yang 
memanfaatkan organ 
manusia. 

3.1.2 Menyimpulkan aktifitas 
manusia yang 
memanfaatkan organ 
gerak hewan dan manusia. 
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B. Kerangka Berpikir  

Hasil belajar peserta didik dipengaruhi oleh berbagai faktor baik 

internal maupun eksternal. Peran guru sebagai pendidik bagi peserta didik 

merupakan salah satu faktor eksternal dari keberhasilan belajar yang 

memiliki dampak besar. Pengembangan bahan ajar pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik kelas dianggap mampu menjadi penentu 

keberhasilan kegiatan pembelajaran di dalam kelas. Penelitian 

menggunakan model ADDIE untuk mengembangan e-modul berbasis 

canva sehingga peserta didik dapat berperan aktif, dapat tertarik pada 

materi pembelajaran serta menimbulkan semangat belajar peserta didik. 

Kerangka pemikiran ini dapat digambarkan dalam bentuk skema berikut: 
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Tabel 2.2 Kerangka Berpikir 

 

C. Penelitian Relevan 

Penelitian yang relevan telah dilakukan oleh peneliti terdahulu yang 

berkaitan dengan pengembangan bahan ajar berbasis canva  yakni: 

1. Wahyu Ciptaningtyas, UN PGRI Kediri, 2022 “Pengembangan E-Book 

Interaktif Berbasis Canva pada Materi Sistem Pencernaan Manusia 

untuk Siswa Kelas V SD”. Proses pengembangan E-book interaktif 

menggunakan model ADDIE melalui tahap analisis, tahan perencanaan 

atau desain, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan tahap 

evaluasi. Kevalidan dari validator memperoleh rata – rata hasil validasi 

Tujuan Pengembangan: 

1. Mengetahui kelayakan bahan ajar berbasis canva pada materi organ gerak 

manusia dan hewan. 

2. Mengetahui keefektifan bahan ajar/e-modul berbasis canva pada materi organ 

gerak manusia dan hewan dengan membuat bahan ajar elektronik/e-modul. 

Hasil Pengembangan: 

E-Modul berbasis canva. 

Permasalahan yang dihadapi: 

1. Bahan ajar kurang bervariasi. 
2. Rendahnya tingkat keaktifan siswa dalam pembelajaran 
3. Penggunaan fasilitas seperti proyektor yang ada di SD Negeri Muarasari 2 

belum maksimal dalam penyampaian materi organ gerak hewan dan manusia.  
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sebesar 93,6%. Kepraktisan dari respon guru dan siswa memperoleh 

rata – rata hasil kepraktisan sebesar 92,35%. Keefektifan diperoleh dari 

ketuntasan klasikal dengan presentase sebesar 88,46%. Bahan ajar e-

book interaktif berbasis canva Pada Materi Sistem Pencernaan 

Manusia Untuk  

Kelas V SD valid, praktis, dan efektif sehingga layak untuk digunakan. 

2. Gita Permata Puspitahapsari, Universitas Muhammadiyah Prof, Dr 

Hamka Indonesia, 2021 “Pengembangan Media Video Animasi 

Berbasis Aplikasi Canva untuk Meningkatkan Motivasi siswa kelas V”. 

Hasil  validasi  menunjukkan  ahli  media  memperoleh  rata-rata  

65,45%  yang  termasuk kedalam kriteria “Valid”, untuk hasilvalidasi ahli 

materi dan guru memperoleh kategori “Sangat Valid” dengan hasil  

masing-masing  86%  dan    85,57%, dan  uji  validasi  siswa    diperoleh  

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

tesmenunjukkan  bahwa secara  keseluruhan  rata-rata  peningkatan  

hasil belajar yang diperoleh siswa yaitu 0,56%, dengan kategori 

“Sedang”. Dapat disimpulkan bahwa produk video animasi  berbasis  

aplikasi  Canva  ini  dapat  meningkatkan  motivasi  dan  prestasi  belajar  

siswa  serta  layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

3. Lyne Sartua Pardede, Universitas Riau, 2022 “Pengembangan Modul 

Elektronik Berbasis Canva pada Materi Sistem Regulasi”. Hasil valdasi 

oleh validator ahli materi memperoleh skor 3.55 dengan kategori sangat 

valid dan ahli media memperoleh skor 3.57 dengan kategori sangat 
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valid. untuk hasil validasi dari keseluruhan aspek memperoleh skor 3.59 

dengan kategori sangat valid. Modul elektronik dikatakan berkualitas 

jika skor rata-rata keseluruhan modul elektronik berada pada kategori 

sangat valid. 

Skor rata-rata uji coba terbatas tahap I modul elektronik berbasis Canva 

adalah 3.44 dengan kategori sangat baik. Skor rata-rata uji coba 

terbatas tahap II modul elektronik berbasis Canva adalah 3.60 dengan 

kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa modul elektronik yang 

dikembangkan peneliti berkualitas, dilihat dari rata-rata keseluruhan 

berada pada kategori sangat valid. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode, Prosedur Penelitian, dan Tahapan Pengembangan  

1. Metode  

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan 

menggunakan model ADDIE. Penelitian dan Pengembangan atau 

Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang sudah 

banyak digunakan guna membuat suatu produk tertentu sesuai dengan 

bidang yang dikuasai kemudian diuji kefektifannya oleh ahli (Sugiyono, 

2013: 297). Produk yang diciptakan peneliti tidak harus selalu berbentuk 

benda nyata atau hardware yang akan digunakan dalam kelas, namun 

dapat berbentuk perangkat lunak seperti  multimedia. Model ADDIE 

merupakan model yang tersusun atas urutan program sistematis dalam 

upaya memecahkan masalah belajar pada peserta didik dengan 

menyesuaikan pada karakteristik dan kebutuhan. Model ini berkaitan 

dengan sumber belajar. 

2. Prosedur Penelitian  

Pada metode penelitian R&D ini, model yang digunakan yaitu 

ADDIE, (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Dimana pada penelitian ini hanya sampai tahap 

development karena terfokus hanya sampai pengembangan produk 
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yakni bahan ajar berbasis canva. Untuk tahapan membuat produk ini 

dapat dilihat dari bagian berikut :  

 

Gambar 3.1 Tahapan Model ADDIE (Sugiyono, 2021 : 127) 

3. Tahapan Pengembangan  

Dijelaskan Langkah-langkah prosedur dalam pengembangan produk 

e-modul yang peneliti lakukan.  

a. Analisis (Analyze) 

Dalam tahapan ini, kegiatan utama adalah menganilisis, dimana 

perlunya pengembangan bahan ajar dalam tujuan pembelajaran. 

Beberapa analisis yang dilakukan sebagai berikut:  

1) Analisis Kinerja, pada tahapan ini mulai dimunculkan masalah 

dasar yang dihadapi dalam pembelajaran.  

2) Analisis Siswa, Analisis siswa ini bertujuan untuk mengetahui 

kemampuan siswa yang beragam. Hasil analisis siswa 

berkenaan dengan kemampuan berfikir kritis siswa, yang 
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dijadikan gambaran dalam mengembangkan modul ajar 

pembelajaran. Ada beberapa poin yang perlu diperhatikan dalam 

tahapan ini diantaranya: karakter siswa yang berkenaan dengan 

pembelajaran, pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki 

siswa berkenaan dengan pembelajaran, kemampuan berfikir 

atau kompetensi yang perlu dimiliki siswa dalam pembelajaran, 

bentuk pengembangan bahan ajar yang diperlukan siswa agar 

dapat meningkatkan kemampuan berfikir dan kompetensi yang 

dimiliki.  

3) Analisis fakta, konsep, prinsip, dan prosedur materi 

pembelajaran, merupakan bentuk identifikasi terhadap materi 

agar relevan agar relevan dengan pengembangan bahan ajar 

dalam pembelajaran, metode yang dilakukan dalam melihat 

fakta dilapangan yakni studi Pustaka.  

4) Analisis tujuan pembelajaran, merupakan langkah yang 

diperlukan untuk menentukan kemampuan atau kompetensi 

siswa, dengan beberapa poin yang perlu diperhatikan antara 

lain: Tujuan pembelajaran yang telah ditentukan, serta 

ketercapaian tujuan pembelajaran. Dengan demikian tahapan ini 

dapat dijadikan acuan untuk mengembangkan bahan ajar dalam 

pembelajaran. 
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b. Perancangan (Design) 

Tahapan desain meliputi beberapa perencanaan 

pengembangan bahan aja diantaranya meliputi beberapa kegiatan 

sebagai berikut: 1) Penyusunan e-modul dalam pembelajaran 

kontejstual dengan mengkaji kompetensi inti dan kompetensi dasar 

untuk menentukan materi pembelajaran berdasarkan fakta, alokasi 

waktu pembelajaran, indicator dan instrument penilaian siswa. 2) 

Merancang scenario pembelajaran atau kegiatan belajar mengajar 

dengan pendekatan pembelajaran.  

Peneliti menentukan kompetensi dasar, indikator, materi dan tujuan 

pembelajaran sesuai dengan RPP yang digunakan pada tema 1 

organ gerak manusia dan hewan subtema 2 Manusia dan 

lingkungan, yang terfokus pada materi IPA.  

Tabel 3.1 Rancangan Produk Modul 

No Rancangan  Keterangan  

1. Cover  Berisikan judul modul, nama pembuat, 

dan nama dosen pembimbing  

2. Prakata  Berisikan ucapan syukur serta harapan 

dibuatnya e-modul. 

3. Kompetensi inti Berisikan penjelasan kompetensi inti 1 

sampai 4 yang terdapat pada kurikulum 

2013 

4. Kompetensi 

dasar dan 

indikator 

Berisikan penjelasan mata pelajaran 

yang di pelajari pada bahasan Bahasa 

Indonesia dan ipa.  

5. Tujuan 

pembelajaran 

Berisikan tujuan pembelajaran pada 

bahasan organ gerak manusia dan 

hewan. 
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6. Bab 1 Terdapat barcode video mengenai alat 

gerak hewan diikuti penjelasan 

mengenai alat gerak hewan. 

7. Soal latihan Video yang disisipkan berisikan latihan 

siswa setelah mempelajari organ gerak 

hewan pada bab 1. 

8. Bab 2 Terdapat penjelasan organ gerak 

manusia yang dibagi menjadi 2 yaitu, 

pasif dan aktif. 

9. Informasi Berisikan kesimpulan yang terdapat 

pada keseluruhan materi organ gerak 

hewan dan manusia. 

10.  Teka-teki silang Berisikan latihan soal berbentuk teka-teki 

silang mengenai pembahasan organ 

gerak hewan dan manusia yang sudah 

dipelajari sebelumnya. 

11. Glosarium  Berisikan tentang kamus ringkas. 

12. Daftar pustaka Berisikan informasi mengenai judul buku, 

pengarang dan penerbit sumber. 

13. Profil penulis Berisikan tentang profil penulis. 

 

c. Pengembangan (Development)  

Pengembangan dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi 

rancangan produk, dalam hal ini adalah e-modul. Langkah dalam 

penelitian ini meliputi kegiatan dan memodifikasi bahan ajar. Dalam 

setiap desain telah disusun kerangka yang terkonsep sebagai 

pengembangan bahan ajar. Dimana pengembangan bahan ajar siap 

diimplementasikan sesuai dengan tujuan. Tahap pengembangan e-

modul diantaranya: 

1) Membuat e-modul tema organ gerak manusia dan hewan 

subtema manusia dan lingkungan menyesuaikan materi dan 

konsep yang digunakan. 
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2) Melakukan validasi e-modul oleh ahli Bahasa, ahli media, dan 

juga ahli materi.  

3) Melakukan perbaikan e-modul berdasarkan kritikan dan saran 

mengenai bahan ajar yang telah dibuat. Baik sebelum dan 

sesudah perbaikan.  

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian  

Setelah peneliti menelaah, penelitian ini akan dilaksanakan di 

Sekolah Dasar Negeri Muarasari 2 yang beralamat di Jl. Balubur Sari 

No. 13, RT.01 RW.02 Muarasari, Kecamatan Bogor Selatan, Kota 

Bogor, Jawa Barat 16137. Pada kelas V A.  

2. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian ini dilakukan pada semester ganjil tahun ajaran 

2022/2023 secara bertahap.  
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Tabel 3.2 Waktu Penelitian 

 

C. Populasi, Sampel, dan Subjek Penelitian 

1. Populasi  

Menurut Sugiyono (2011 : 80) populasi adalah wilayah generalisasi 

yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi disini yakni siswa kelas V SD 

Negeri Muarasari 2.  

 

No Kegiatan 

Bulan 
(2021) 

Bulan (2022) 

11 12 04 05 06 07 08 09 10 11 

1. 
Observasi 
Pendahuluan 

                    

2. 
Penyusunan 
Proposal 

                    

3. 
Seminar 
Proposal 

                    

4. 
Prapenelitian 
skripsi 

                    

5. 
Pengembangan 
e-book 
berbasis Canva 

                    

6. Validasi expert                     

7. Perbaikan                     

8. 
Uji coba e-book 
berbasis Canva 

                    

9. 
Pengolahan 
data 

                    

10. 
Penyusunan 
skripsi 
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2. Sampel  

sampel merupakan bagian dari jumlah populasi yang memilki 

karakteristik. Sampel dapat diambil oleh peneliti karena keterbatasan 

waktu, dana, dan tenaga yang tidak memungkinkan peneliti untuk 

mempelajari semua yang terdapat pada populasi (Sugiyono, 2021 : 

127). Sampel pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas VA yang terdiri 

dari 24 peserta didik SD Negeri Muarasari 2. 

3. Subjek Penelitian  

Subjek pada penelitian ini adalah validator ahli media, validator ahli 

bahasa, validator ahli materi, dan respon pengguna peserta didik kelas 

VA SD Negeri Muarasari 2, serta respon pengguna oleh guru.  

D. Teknik Pengumpulan Datan dan Instrumen Penelitian 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk memperoleh data 

pada pengembangan e-modul pada tema organ gerak manusia dan 

hewan subtema manusia dan lingkungan yakni menggunakan observasi, 

wawancara angket dan dokumentasi sebagai berikut :  

a. Observasi 

Teknik observasi (pengamatan) merupakan salah satu cara 

pengumpulan informasi mengenai obyek atau peristiwa yang bersifat 

kasat mata atau dapat dideteksi dengan panca indera. Observasi 

yang dilakukan pada penelitian ini yaitu dengan cara turun langsung 

ke lapangan untuk melihat serta mengamati proses pembelajaran 
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sekaligus mengetahui sumber belajar dan modul ajar yang 

digunakan oleh guru dan peserta didik di kelas.  

b. Wawancara  

Pada penleitian ini wawancara digunakan untuk mengetahui 

informasi peserta didik kelas V pada pembelajaran tematik tema 1 

organ gerak manusia dan hewan subtema manusia dan lingkungan 

pada materi IPA yaitu organ gerak manusia dan hewan . 

c. Angket 

Angket merupakan sarana untuk memperoleh informasi dan 

pengumpulan data pada saat e-modul dibuat seperti angket yang 

ditujukan kepada validator ahli media, ahli bahasa, ahli materi dan 

respon pengguna peserta didik.  

d. Dokumentasi  

Penelitian ini menggunakan dokumentasi untuk mendapatkan 

informasi penting yang diambil berupa gambar pada proses kegiatan 

penggunaan bahan ajar berbasis canva, sebagai bukti benar 

digunakannya.  

2. Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian ini merupakan lembar validasi berupa angket 

yang digunakan unruk mengukur sikap, dan persepsi individual atau 

kelompok terhadap rancangan sebuah produk, proses pembuatan 

produk, serta produk yang akan dikembangkan nantinya.  
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a. Lembar Validasi 

1) Validasi Ahli Media  

Instrumen diberikan kepada ahli media saat proses 

pengembangan e-modul berlangsung. Angket validasi ahli media 

mengenai tampilan, tulisan, serta daya tarik terhadap e-modul. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi instrument media 

Aspek Komponen Nomor Soal 

Media 
Tampilan Bahan Ajar 1 s.d 6 

Tampilan Isi 7 s.d 10 

 

2) Validasi Ahli Materi  

Instrumen ahli materi diberikan saat proses e-modul berbasis 

canva ini berlangsung.  

Tabel 3.4 Kisi-kisi instrumen materi 

Aspek Komponen Nomor Soal 

Materi 
Relevansi 1 s.d 6 

Kebenaran isi 7 s.d 12 

 

3) Validasi Ahli Bahasa 

Instrumen validasi ahli bahasa diberikan e-modul ini 

berlangsung.  
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Tabel 3.5 Kisi-kisi instrumen bahasa 

Aspek Komponen Nomor Soal 

Bahasa 

Kesesuaian dengan kalimat. 1,2 

Kesesuaian dengan bahasa.  3,4,5 

Interaktif. 6,7,8 

Kemudahan memahami pesan atau 
informasi 

9,12 

Penggunaan bahasa yang baik dan 
benar. 

10,11 

 

4) Instrumen Peserta Didik 

Angket respon pengguna akan diberikan kepada peserta didik 

setelah dilakukannya proses pembelajaran menggunakan e-

modul. Angket digunakan sebagai sebuah tolak ukur atas 

keberhasilan dari penggunaan e-modul berbasis canva.  

Tabel 3.6 Kisi-kisi instrumen respon pengguna 

No Aspek 
Penilaian 

Indikator No Butir 
Soal 

1. Manfaat. Daya tarik. 1,9 

Semangat belajar. 2 

2. Tampilan atau 
sajian.  

Gambar yang menarik. 4,5 

Tulisan mudah difahami dan 
jelas.  

6,8 

3. Bahasa  Bahasa yang mudah 
difahami. 

7 

4. Materi  Materi yang dikemas mudah 
dimengerti.  

3,10 
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E. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Data Kualitatif 

Data hasil analisis kebutuhan yang diperoleh dari guru dan 

peserta didik digunakan untuk menyusun latar belakang dan 

mengetahui tingkat kebutuhan program pengembangan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan yang kemudian menentukan spesifikasi 

produk. Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik 

analisis deskriptif kualitatif yang memaparkan hasil pengembangan 

produk yang berupa e-modul. Data yang diperoleh melalui hasil 

wawancara dengan guru kelas V SDN Muarasari 2, dan data observasi 

dari implementasi pengembangan e-modul. Serta masukkan dari para 

ahli media, bahasa, materi yang digunakan dalam memperbaiki e-

modul berbasis canva.  

2. Analisis Data Kuantitatif 

a. Analisis Angket Validasi Ahli 

Analisis deskripsi kuantitatif yang berupa skor pada skala 

Likert adalah melakukan perhitungan rata-rata (Sugiyono, 2014: 

305). Pengolahan data angket diperoleh dari angket ahli, dan 

dianalisis menggunakan rumus berikut: 

1) Rumus untuk mengolah data per item 

𝑃 =
𝑥

𝑥𝑖
 ×  100% 

Keterangan: 
P  : persentase  
X  : jawaban responden dalam satu item  
Xi : nilai ideal dalam satu item  
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100%  : konstanta 

2) Rumus untuk mengolah data keseluruhan item 

P =
Jumlah keseluruhan jawaban responden

Jumlah seluruh skor ideal
× 100% 

Sedangkan kriteria kelayakan yang menyatakan bahwa 

produk yang dilkembangkan layak untuk digunakan disajikan 

dalam tabel berikut. 

Tabel 3.7 Skala Persentase Kelayakan  

Persentase Pencapaian Interpretasi 

76 – 100% 
56 -75% 
40 – 55% 
0 – 39% 

Sangat Layak 
Layak 
Cukup 

Tidak Layak 

 

(Suharsimi Arikunto, 2006: 208) 

Tabel 3.8 Pedoman Skor Ahli Validasi 

Kriteria Skala 

SB = Sangat Baik 
B = Baik 
C = Cukup 
K = Kurang 
SK = Sangat Kurang 

Diberi skor 5 
Diberi skor 4 
Diberi skor 3 
Diberi skor 2 
Diberi skor 1 

(Sugiyono, 2022: 147) 

b. Analisis Respon Peserta Didik 

Analisis respon peserta didik yang telah didapatkan oleh 

peneliti akan diukur dengan menggunakan Skala Guttmann. Skala 

Guttmann merupakan skala pengukuran dengan didapatkan 

jawaban yang tegas yaitu “ya-tidak”; “benar-salah”; “pernah-tidak 
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pernah”; “positif-negatif” dan lain-lain (Sugiyono, 2021:149-150). 

Penilaian skala guttmann sebagai berikut :  

Tabel 3.9 Penilaian Skala Guttmann 

(Sugiyono, 2021: 150) 

Hasil persentase yang diperoleh berdasarkan angket respon 

peserta didik dianalisis menggunakan rumus dibawah ini 

(Arikunto, 2017: 69). 

P = 
Σ𝑋

𝑛
 𝑥 100 % 

Keterangan: 

P  : persentase 

∑ 𝑥  : jumlah skor yang diperoleh 

𝑛  : jumlah skor maksimal 

100% : konstanta 

Tabel 3.10 Interpretasi Skor Angket Respon Pengguna 

Presentase Kategori 
Kemampuan 

Keterangan 

81%-100% 
61%-80% 
41%-60% 
21%-40% 
0%-20% 

Sangat baik 
Baik 

Cukup baik 
Kurang baik 

Sangat tidak baik 

Sangat baik/tidak perlu revisi 
Baik/tidak perlu revisi 

Kurang baik/perlu revisi 
Tidak baik/perlu revisi 

Sangat tidak baik/perlu revisi 
 

 

(Sugiyono, 2021) 

 

Keterangan Skor 

Ya 1 

Tidak 0 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN  

A. Hasil Pengembangan 

Pengembangan e-modul berbasis canva ini dapat 

menumbuhkan semangat peserta didik dalam proses pembelajaran, 

karena tampilan pada e-modul berbasis canva ini terlihat menarik, 

tulisan yang menarik, serta bahasa yang mudah dipahami oleh 

peserta didik. Proses pembuatan bahan ajar elektronik berbasis 

canva hingga dapat digunakannya berlangsung selama 2 bulan. 

Setelah pembuatan e-modul selesai, peneliti melakukan uji validasi 

kepada para ahli yang terdiri dari ahli media, ahli bahasa dan ahli 

materi. Validasi dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui kelayakan 

dari e-modul berbasis canva pada tema 1 organ gerak manusia dan 

hewan subtema 2 manusia dan hewan pembelajaran 1 pada materi 

IPA, yang akan diuji cobakan kepada peserta didik kelas V. hasil 

validasi yang telah diperoleh dari ahli bahasa yakni sebesar 91,6%, 

sementara ahli materi oleh dosen sebesar 90% dan ahli materi guru 

kelas V yakni 91,6%. Sedangkan hasil validasi yang dilakukan oleh 

ahli media sebesar 88%.  

1. Deskripsi Validasi Ahli  

Berikut adalah hasil validasi ahli mengenai pengembangan e-

modul berbasis canva tema 1 organ gerak manusia dan hewan 



41 
 

 
 

subtema 2 manusia dan lingkungan pembelajaran 1 pada materi 

IPA. 

a) Validasi Guru Ahli Materi  

Validasi dilakukan secara bertahap dengan guru kelas 

yakni bapak Alan Sugema Sanjaya, S.Pd selaku ahli materi 

mengenai pengembangan e-modul berbasis canva, denga 

pengembangan materi pembelajaran yang sesuai dengan 

kompetensi dasar (KD), indikator pencapaian kompetensi 

(IPK), dan tujuan pembelajaran. Berikut merupakan hasil 

validasi ahli materi mengenai e-modul berbasis canva.  

Tabel 4.1 Revisi Modul Ahli materi Guru 

Media Sebelum Revisi Media Setelah Revisi 

  
Mengubah uji coba dengan memasukan video pembelajaran 

karena dirasa kurang masuk akal. 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Guru Ahli Materi  

 

Berikut penjelasan hasil penilaian dari ahli yang dapat 

ditentukan presentase melalui rumus (Arikunto, 2017 : 69). 

NO Butir Pertanyaan 
Penilaian 

5 4 3 2 1 

1.  
Kesesuaian materi dengan silabus 

kurikulum 2013. 
 √    

2.  
Kesesuaian materi dengan KI, KD 

dan Indikator pembelajaran. 
 √    

3.  
Kedalaman materi sesuai dengan 

perkembangan kognitif peserta didik. 
√     

4.  
Penggunaan bahasa yang jelas pada 

bahan ajar berbasis canva. 
√     

5.  

Kemudahan memahami tampilan 

gambar pada bahan ajar berbasis 

canva. 

√     

6.  
Kemudahan memahami materi pada 

bahan ajar berbasis canva.  
√     

7.  
Penyajian yang menarik pada 

pembahasan dan juga gambar.  
 √    

8.  

Materi yang disajikan mencakup 

bahasan IPA organ gerak manusia 

dan hewan. 

√     

9.  

Kejelasan dan Kemudahan uraian 

mteri yang dutampilkan dalam bahan 

ajar berbasis canva.  

 √    

10.  
Kesesuaian bahasa dalam materi 

bahan ajar berbasis canva.  
 √    

11. 
Latihan soal yang diberikan sesuai 

dengan kemampuan siswa.  
√     

12. 
Teka teki silang yang diberikan 

sesuai dengan kemampuan siswa.  
√     

Total Penilaian 55 

Skor Maksimal 60 

Presentase P = 
55

60
  x 100 % = 91,6 % 

Kriteria Sangat Layak 
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P = 
∑𝑋

𝑛
 x 100 % 

 Keterangan : 

 P : Presentase 

 ∑x : Jumlah skor yang diperoleh  

 n  : Jumlah skor maksimal 

 100% : Konstanta 

Berdasarkan table di atas, dapat diuraikan bahwa 

penilaian ahli materi secara keseluruhan yakni 91,6 % dengan 

kriteria sangat layak. Maka, dapat disimpulkan e-modul 

berbasis canva tema 1 organ gerak manusia dan hewan 

subtema 2 manusia dan lingkungan pembelajaran 1 materi 

IPA ini layak untuk diujicobakan. Adapun saran perbaikan dari 

ahli materi yakni hanya perbaikan pada indikator pencapaian 

kompetensi yang di arahkan ke c4 yaitu siswa dapat 

mengamati. Menganalisis aktifitas yang dapat memanfaatkan 

organ gerak manusia, selain itu terdapat jenis tulisan yang 

dirasa kurang tepat untuk diberikan kepada peserta didik 

kelas V.  

b) Validasi Dosen Ahli Materi 

Validasi dilakukan secara bertahap dengan dosen ahli 

yakni Bapak Dr. Irvan Permana, M.Pd mengenai 

pengembangan e-modul berbasis canva,  
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Tabel 4.3 Validasi Dosen Ahli Materi 

NO Butir Pertanyaan 
Penilaian 

5 4 3 2 1 

1. 
Kesesuaian materi dengan 

silabus kurikulum 2013. 
 √    

2. 
Kesesuaian materi dengan KI, KD 

dan Indikator pembelajaran. 
 √    

3. 

Kedalaman materi sesuai dengan 

perkembangan kognitif peserta 

didik. 

√     

4. 
Penggunaan bahasa yang jelas 

pada bahan ajar berbasis canva. 
√     

5. 

Kemudahan memahami tampilan 

gambar pada bahan ajar berbasis 

canva. 

√     

6. 
Kemudahan memahami materi 

pada bahan ajar berbasis canva.  
√     

7. 
Penyajian yang menarik pada 

pembahasan dan juga gambar.  
 √    

8. 

Materi yang disajikan mencakup 

bahasan IPA organ gerak 

manusia dan hewan. 

 √    

9. 

Kejelasan dan Kemudahan 

uraian mteri yang dutampilkan 

dalam bahan ajar berbasis canva.  

 √    

10. 
Kesesuaian bahasa dalam materi 

bahan ajar berbasis canva.  
 √    

11. 

Latihan soal yang diberikan 

sesuai dengan kemampuan 

siswa.  

√     

12. 

Teka teki silang yang diberikan 

sesuai dengan kemampuan 

siswa.  

√     

Total Penilaian 54 

Skor Maksimal 60 

Presentase P = 
55

60
  x 100 % = 90 % 

Kriteria Sangat Layak 
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 Materi pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi 

dasar (KD), indikator pencapaian kompetensi (IPK), dan 

tujuan pembelajaran. Ahli materi dosen menyarankan untuk 

memperdalam apakah materi yang digunakan termasuk 

kedalam bahan ajar elektronik atau modul elektronik. 

Sehingga peneliti mengubah judul menjadi Pengembangan e-

modul berbasis canva pada tema organ gerak manusia dan 

hewan. 

c) Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dalam pengembangan e-modul 

berbasis canva ini yaitu bapak M. Ginanjar Ganeswara, 

S.Kom., M.Pd. Validasi yang dilakukan bertujuan untuk 

menilai tampilan dari e-modul berbasis canva. Seperti, 

penempatan gambar, ketepatan gambar dengan penjelasan, 

jenis huruf, serta audio yang sesuai dengan karakter siswa. 

Serta anjuran untuk penambahan video pembelajaran agar 

proses uji coba dapat membuat siswa terkesan. Berikut hasil 

validasi dari ahli media mengnenai e-modul berbasis canva. 
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Tabel. 4.4 Revisi Produk Ahli Media 

Media Sebelum Revisi Media Setelah Revisi 

  

Tambahkan lagu pembuka pada awal produk 

  

Menambahkan video pada halaman tertentu agar bervariasi 

  
Membuat tulisan lebih variasi. 
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Tabel 4.5 Validasi Ahli Media 

No Komponen Indikator Alternatif Pilihan 

SB B C K SK 

1. Tampilan bahan 
ajar berbasis 
Canva. 

1. Tata letak sampul 
bahan ajar.  √ 

   

2. Ukuran huruf judul 
bahan ajar lebih 
dominan. 

 √ 
   

3. Ketepatan antara 
gambar dan materi. √  

   

4. Gambar dilengkapi 
penjelasan sesuai. √  

   

5. Ukuran teks terlihat 
jelas. 

 √ 
   

6. Penempatan gambar 
yang sesuai.  √  

   

2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
. 

Tampilan isi  7. Tidak terlalu banyak 
menggunakan jenis 
huruf.  

 √ 

   

8. Penggunaan font 
huruf dalam bahan 
ajar sesuai. 

 √ 
   

9. Spasi antara baris 
susunan teks sesuai.   √ 

   

10. Penempatan isi dan 
gambar yang 
menarik.  

√  
   

Total Penilaian 44 

Skor Maksimal 50 

Persentase P = 
44

50
 x100%= 88 % 

Kriteria Sangat Layak 

 

Berdasarkan table di atas, diketahui bahwa dalam 

penilaian ahli media terdapat dua aspek, yakni tampilan 

pada e-modul berbasis canva, dam juga tampilan isi pada 

materi e-modul berbasis canva. Pada aspek tampilan  
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memiliki presentase sebesar 90%, sedangkan presentase 

pada tampilan isi sebesar 85%, sehingga hasil presentase 

keseluruhan sebesar 88% dengan kriteria sangat layak. 

Adapun saran perbaikan yang diberikan oleh ahli media 

yaitu, menambahkan video pembelajaran pada bahan ajar, 

lalu mengubah jenis tulisan menjadi lebih menarik dan tidak 

terlalu bervariatif, serta memberikan efek suara pada 

halaman gambar yang sesuai.  

d) Validasi Ahli Bahasa  

Validasi ahli bahasa dalam pengembangan e-modul 

berbasis canva ini adalah Dr. Tustiyana Windiyani, M.Pd.  

Tabel 4.6 Revisi Modul Ahli Bahasa 

Media Sebelum Revisi Media Setelah Revisi 

  

Gunakan rata kanan dan kiri pada keterangan, awalan kalimat 
gunakan huruf besar. 
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Media Sebelum Revisi Media Setelah Revisi 

  
Tidak usah menggunakan keterangan “Terdapat beberapa 

fungsi pada otot manusia, di antaranya”. Pemborosan kalimat. 

  
Urutan daftar pustaka sesuai APA. 

  
Kata Kita diganti dengan Mari dan membenarkan kata yang 

salah. 
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Tabel 4.7 Validasi Ahli Bahasa 

NO Komponen Indikator Alternatif 

SB B C K SK 

1 Kesesuaian 
kalimat.  

1. Ketepatan struktur 
kalimat. 

 √ 
   

2. Penggunaan kalimat 
yang jelas. 

 √ 
   

2. Kesesuaian 
bahasa. 

3. Bahasa yang digunakan 
mudah difahami. 

√  
   

4. Penggunaan bahasa 
secara komunikatif. 

√  
   

5. Penggunaan bahasa 
sesuai dengan 
karakteristik siswa.  

√  

   

3. Interaktif.  6. Kemampuan mendorong 
semangat peserta didik.  

√  
   

7. Kemampuan mendorong 
berfikir kritis. 

 √ 
   

8. Dapat memotivasi 
peserta didik.  

 √ 
   

4. Kemudahan 
memahami 
pesan atau 
informasi  

9. Kemudahan pesan atau 
informasi dipahami dalam 
kegiatan belajar.  

√  

   

10. Materi yang mudah 
difahami dan dimengerti. 

√  
   

5. Penggunaan 
bahasa 
sesuai 
dengan EBI 

11. Kalimat dalam Bahan ajar 
berbasis canva sesuai 
dengan EBI 

√  
   

12. Kalimat dalam Bahan ajar 
berbasis canva mudah 
difahami.  

 √ 
   

Total Penilaian 55 

Skor Maksimal 60 

Persentase P = 
55

60
 x100% = 91,6% 

Kriteria Sangat Layak 

 

Berdasarkan table di atas, diketahui bahwa 

persentase ahli bahasa pada bahan ajar elektronik berbasis 

canva adalah 91,6%, dengan kriteria sangat layak untuk 

digunakan. Adapun saran yang diberikan oleh ahli yaitu 
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memperbaiki kalimat yang sesuai dengan kontenks 

bahasan, serta mempebarui daftar Pustaka. 

2. Respon Peserta Didik 

Dilakukannya uji coba lapangan berdasarkan adanya 

permasalahan mengenai kurang variatifnya bahan ajar yang 

digunakan sehingga peserta didik kurang tertarik dan kurang aktif 

dalam proses kegiatan pembelajaran. Uji coba ini dilakukan di SD 

Negeri Muarasari 2 Kota Bogor dan sasaran peserta didik kelas 

VA dengan total jumlah 24 orang. Uji coba ini dilaksanakan secara 

langsung (tatap muka). 

 Peneliti memanfaatkan proyektor sebagai prasarana yang 

disediakan oleh sekolah, dan peneliti menggunakan sarana 

laptop, dan lembar angket yang diisi oleh peserta didik. Setelah itu 

peneliti menjelaskan penggunaan e-modul berbasis canva, 

setelah bahan ajar digunakan maka angket disebarkan oleh 

peneliti kepada peserta didik secara langsung dikelas. Berikut 

merupakan hasil respon pengguna oleh peserta didik terhadap e-

modul berbasis canva. dapat dilihat dalam tabel. Adapun rumus 

perhitungan hasil angket dari respon peserta didik sebagai berikut 

(Arikunto, 2017: 69) 

P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 x 100 % 
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Tabel 4.8 Rekapitulasi Respon Pengguna oleh Peserta Didik 

No Nama Peserta didik  
Total 
skor  

Skor 
Maks 

Persentase 

 
1  Afrilia Lufatul A 10 10 100%  

2  Anisa Zahra  8 10 80%  

3  Aniita Mulandari  10 10 100%  

4  Ashifa Wardhania  9 10 90%  

5  Diki Darmawan 9 10 90%  

6  Fitri Puspitasari 9 10 90%  

7  M. Jalaludin 10 10 100%  

8  M. Zaenal 9 10 90%  

9  M. Ilyasa 8 10 80%  

10  M. Infitar 10 10 100%  

11  M. Rizaldi  8 10 80%  

12  M. Rizki 10 10 100%  

13  M. Pandu  9 10 90%  

14  Olivia Iskandar 9 10 90%  

15  Nur Nafisah 10 10 100%  

16  Nur Salehudin  10 10 100%  

17  Reisha Nabila 9 10 90%  

18  Shaumy Ayuwinata 8 10 80%  

19  Sinta Angelina 9 10 90%  

20  Siti Alfiyah H 9 10 90%  

21  Siti Annisa S 10 10 100%  

22  Siti Fadilla 10 10 100%  

23  Siti Nursifa 10 10 100%  

24  Tsaniyah Munira 10 10 100%  

NO Rata-rata 9.3 10 93%  

 

Berdasarkan data tersebut dapat diketahui bahwa e-modul 

berbasis canva yang dikembangkan dapat meningkatkan 

semangat dan keaktifan peserta didik dengan tampilan e-modul 

yang menarik. Dilengkapi dengan gambar yang bervariatif, suara 

serta video yang dapat menarik perhatian siswa Ketika proses 

pembelajaran berlangsung. Suara burung yang berbunyi ketika 

halaman pada salah satu pembelajaran dibuka membuat suasana 
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pembelajaran berlangsung sangat menyenangkan. Terlihat dari 

antusias peserta didik saat menyimak e-modul berbasis canva.  

 Terlebih saat menggunakan fitur heyzine, fitur yang 

disediakan canva untuk membuat e-modul terlihat seperti buku. 

Ketika halaman di klik, maka otomatis halaman akan terbuka 

seperti buku. Dengan demikian e-modul berbasis canva tema 1 

organ gerak manusia dan hewan subtema 2 manusia dan 

lingkungan pembelajaran 1 materi IPA ini diniliai “sangat baik” 

untuk digunakan karena dapat membantu peserta didik dalam 

proses pembelajaran karena lebih bervariatif. 

B. Pembahasan  

Pengembangan e-modul berbasis canva dirancang menyesuaikan 

dengan prosedur pengembangan Research and Development (R&D). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Suryadie (2014), modul 

elektronik merupakan media inovatif yang dapat meningkatkan minat 

peserta didik dalam belajar. Tahap pertama yaitu analisis, menurut Wibowo 

(2018: 44) Langkah pertama pengembangan yaitu analisis kebutuhan yang 

dilakukan untuk mengumpulkan informasi, dalam tahap ini peneliti 

melakukan analisis kebutuhan dengan wawancara. Tahap ini merupakan 

tahap awal dalam proses pengembangan e-modul berbasis canva dengan 

menganalisis kebutuhan yang dilakukan secara langsung bersama wali 

kelas V yaitu bapak Alan Sugema Sanjaya, S.Pd di SD Negeri Muarasari 2, 

hal tersebut berguna untuk mengetahui data-data yang dibutuhkan dalam 
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pengembangan e-modul. Dilakukannya proses wawancara Bersama wali 

kelas V untuk menganalisis kebutuhan materi, sedangkan untuk 

menganalisis kebutuhan karakteristik peserta didik, peneliti melakukan 

observasi dengan cara melihat proses pembelajaran secara langsung.  

Desain adalah tahap kedua, menurut Atmaji (2018: 33) tahap desain 

merupakan tahap pengumpulan bahan-bahan yang akan dimasukan dan 

disesuaikan dengan materi. Tahap ini dilakukan peneliti untuk merancang 

produk yang akan dibuat, produk e-modul  disesuaikan dengan kompetensi 

dasar, Indikator pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran.  

Dengan begitu peneliti dapat memasukan gambar, video, serta pendukung 

lainnya yang sesuai dengan pembelajaran. Pada tahapan ini peneliti 

memasukan gambar hewan serta gambar alat gerak manusia yang sesuai 

dengan tema 1 organ gerak manusia dan hewan subtema 2 manusia dan 

hewan pembelajaran 1, E-modul dapat diartikan sebagai modul yang 

menggabungkan dua arah atau lebih, teks, grafik, video, gambar dan audio 

untuk mengendalikan perintah yang kemudian terjadi hubungan dua arah 

modul dengan penggunanya (Afrila & Yarmayani, 2018). Selain itu 

memasukan video pembelajaran yang sesuai dengan tema. Setiap peserta 

didik membuka halaman maka akan terbuka perhalaman seperti membuka 

buku, karena peneliti memanfaatkan fitur heyzine yang ada pada aplikasi 

canva.  

Tahap ketiga adalah pengembangan, yang semula bahan ajar 

berupa cetak maka dikembangkan menjadi e-modul berbasis canva. 
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Dengan mengembangkan tampilan yang bervariatif serta memanfaatkan 

digitalisasi. Setelah proses pengembangan selesai maka dilanjutkan 

dengan uji validasi oleh ahli guna mengetahui kelayakan dari e-modul. 

Validasi dilakukan oleh empat validator yakni dua ahli materi, ahli bahasa, 

dan juga ahli media untuk dilakukannya perbaikan pada bagian yang perlu 

diperbaiki. Pada proses pengembangan e-modul tentunya tidak mudah, 

terdapat berbagai kendala dalam proses pengembangan produk. 

Penyesuaian materi dengan bahasa, serta pendukung media yang harus 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Validasi telah selesai dan dinyatakan layak untuk diuji cobakan pada 

pengembangan e-modul berbasis canva. Produk yang dikembangkan lalu 

di uji coba kepada peserta didik kelas V sebanyak 24 peserta didik. Peneliti 

memanfaatkan prasarana yang dimiliki oleh sekolah berupa proyektor untuk 

membantu proses uji coba pengembangan e-modul berbasis canva pada 

tema 1 organ gerak manusia dan hewan subtema 2 manusia dan 

lingkungan pembelajaran 1 materi IPA. Terlihat saat produk diuji cobakan 

respon peserta didik yang beragam terlebih pembelajaran saat ini berbeda 

dengan sebelumnya, peserta didik menyambut dengan baik uji coba produk 

ini, tetapi ada juga yang menerima proses pembelajaran dengan biasa saja. 

Saat pembelajaran berlangsung peserta didik sangat aktif menjawab 

danfokus memperhatikan apa yang dijelaskan oleh guru. Respon yang baik 

disambut juga oleh guru karena adanya inovasi baru untuk kegiatan 
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pembelajaran. Kelayakan bahan ajar dapat dilihat dari angket yang 

disebarkan kepada peserta didik setelah kegiatan berlangsung.  

Berdasarkan hasil validasi ahli materi guru diperoleh persentase 

91,6% dengan kriteria sangat layak, ahli materi dosen diperoleh persentase 

90% dengan kriteria sangat layak, ahli media diperoleh persentase 88% 

dengan kriteria sangat layak, ahli bahasa diperoleh persentase 91,6% 

dengan kriteria sangat layak. (Kuncahyono, 2018) pengembangan  E  

Modul  (Modul  Digital)  Dalam  Pembelajaran  Tematik  Di  Sekolah  Dasar, 

dinyatakan  valid  hal  ini  ditunjukkan  dengan  hasil  kevalidan  materi  e  

modul  dengan  rata-rata  82%,  kevalidan  Bahasa  dengan  rata-rata  

82,5%, dan  kevalidan  media  dengan rata-rata 82%. 

Dapat disimpulkan e-modul berbasis canva materi organ gerak 

manusia dan hewan subtema manusia dan hewan pembelajaran 1 bahwa 

e-modul berbasis canva sangat layak untuk dipergunakan. Diuraikan dalam 

bentuk grafik sebagai berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Diagram Hasil Validasi Ahli 
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 Keunggulan yang dirasakan oleh ahli materi guru yakni bahasa pada 

materi yang mudah dipahami, gambar yang menarik perhatian, efek suara 

yang dihasilkan pada e-modul berbasis canva, sehingga ahli materi 

memberikan nilai yang dirasa cukup tinggi terhadap inovasi e-modul. Selain 

itu, gambar yang disajikan cukup menarik dan beragam efek suara yang 

unik, menambah daya tarik. Menurut dosen ahli materi, materi yang 

disajikan sudah sesuai dengan ketentuan pada kompetensi inti dan 

kompetensi dasar, sehingga e-modul berbasis canva ini dapat di sajikan 

serta diuji cobakan kepada peserta didik.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan   

Hasil pengembangan bahan aja elektronik berbasis canva tema 1 

organ gerak manusia dan hewan subtema 2 manusia dan lingkungan 

pembelajaran 1 ini dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pengembangan bahan ajar e-modul menggunakan metode Research 

and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation) yang terfokus sehingga 

dilaksanakan proses pengembangan. Tahap pertama diawali dengan, 

menganalisa kebutuhan dan karakteristik dari peserta didik dengan 

cara melakukan wawancara, serta observasi langsung ke sekolah. 

Tempat dilakukannya penelitian yaitu di SD Negeri Muarasari 2 Kota 

Bogor. Tahap kedua peneliti mendesain e-modul yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Tahap ketiga peneliti mulai mengembangkan 

e-modul dengan memanfaatkan fitur yang tersedia dari aplikasi canva. 

Mulai dari memasukan video, aneka gambar, serta tulisan yang jelas 

juga menarik sehingga peserta didik dapat tertarik ketika pembelajaran 

berlangsung. 

2. Modul elektronik berbasis canva ini dinyatakan layak berdasarkan hasil 

validasi para ahli mengenai produk yang dikembangkan. Persentase 

yang diperoleh dari ahli media sebesar 88%, dari ahli materi guru 

sebesar 91,6%, ahli materi dosen 90%, ahli bahasa 91,6% dan angket 
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dari peserta didik dengan rata-rata 93%, yang artinya modul elektronik 

berbasis canva ini sangat layak untuk digunakan. 

B. Saran 

Saran yang diajukan berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. E-Modul berbasis canva ini dapat digunakan dengan baik sesuai 

dengan kebutuhan siswa dan guru. Pembelajaran yang bervariatif 

dengan menggunakan e-modul dapat membuat semangat siswa dalam 

belajar. 

2. Bagi guru, diharapkan dapat berkreasi dan dapat memanfaatkan 

teknologi lebih baik lagi serta mampu berinovasi membuat modul 

menjadi bervariasi agar dapat membuat siswa lebih bersemangat ketika 

belajar.   
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LAMPIRAN 

 

 

Lampiran 1: Surat Keterangan Bimbingan  
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Lampiran 1: Surat Keterangan Bimbingan  
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Lampiran 2: Surat Izin Prapenelitian 
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Lampiran 3: Surat Balasan Prapenelitan 
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Lampiran 4: Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 5: Surat Balasan Penelitian 
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Lampiran 6: Surat Izin Uji Instrumen 
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Lampiran 7: Lembar Wawancara Guru Kelas VA SDN Muarasari 2 Bogor 

LEMBAR WAWANCARA GURU 

Wawancara dilaksanakan pada: 

Hari/Tanggal  : Kamis, 25 Agustus 2022 

Waktu   : 13.00-13.55 

Tempat  : Ruang kelas VA SDN Muarasari 2 

Narasumber  : Alan Sugema Sanjaya S.Pd 

No Pertanyaan Jawaban 

1.  Berapa jumlah peserta didik 

dalam satu kelas? 

Dalam satu kelas di VA terdapat 

24 orang terdiri dari 9 laki-laki dan 

15 perempuan. 

2. Sejauh mana pengembangan 

bahan ajar yang digunakan 

guru? 

Bahan ajar yang digunakan sejauh 

ini masih menggunakan buku tema 

berupa buku cetak yang 

disediakan oleh pemerintah.  

3. Kendala apa saja yang 

dirasakan ketika pembelajaran 

berlangsung?  

Peserta didik yang kurang aktif 

dan bersemangat ketika 

pembeljaran berlangsung, serta 

minimnya media untuk digunakan. 

4. Upaya apa yang dilakukan 

guru dalam merancang 

pembelajaran? 

Dengan membuat ice breaking 

seperti tepuk tangan di sela-sela 

pembelajaran. Hingga tanya jawab 

yang memancing semangat 

peserta didik. 

5. Bagaimana tingkat 

pemahaman peserta didik? 

Tingkat pemahaman peserta didik 

berbeda, ada yang rendah, 

sedang hingga tinggi. Peserta 

didik dengan kemampuan rendah 

ada 9 orang selebihnya diatas itu.  

6. Mulai tema 1-4, tema berapa 

yang memiliki tingkat 

pemahaman rendah? 

Pada tema 1 organ gerak manusia 

dan hewan, minimnya gambar 

yang menjelaskan tentang organ 

gerak manusia dan hewan 

membuat peserta didik kurang 
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semangat dan antusias dalam 

pembelajaran 

7. Bagaimana penggunaan 

media pembelajaran di kelas? 

Penggunaan media di kelas masih 

menggunakan media sederhana 

yang dibuat manual, sedangkan 

menggunakan video dari youtube 

itu jarang.  

8. Sebelumnya, apakah sudah 

mengenal aplikasi canva, 

sebagai aplikasi yang dapat 

membuat media pembelajaran 

lebih menarik? 

Sudah mengetahui, namun belum 

pernah mencoba untuk memakai 

canva. 
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Lampiran 8: E-modul Berbasis Canva 
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Lampiran 9: Lembar Validasi Ahli Media 
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Lampiran 10: Lembar Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 11: Lembar Validasi Ahli Bahasa 
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Lampiran 12: Lembar Respon Pengguna 
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Lampiran 13: Dokumentasi  

 

Gambar. Pra-Penelitian bersama Wali Kelas VA 
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Guru menampilkan e-modul dan menjelaskan materi 

 

 

 

 

 

 

Peserta didik memperhatikan e-modul. Peserta didik menjawab pertanyaan guru 

perihal materi yang ada di e-modul.  
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Lampiran 14: Riwayat Penulis 

Siti Sarah Sumarni lahir di Bogor, 13 April 1999. E-mail: 

triplesyayas@gmail.com merupakan anak ketiga dari 

empat bersaudara dari pasangan bapak Heru Tjahyo 

Sumarno dan ibu Siti Juariah S.Pd. Bertempat tinggal 

di Perumahan Bukit Pasundan dua blok E3 No 8, desa 

Sukaharja Kecamatan Cijeruk Kabupaten Bogor.Latar 

belakang pendidikan berasal dari TK An-naba Kota 

Bogor tahun 2004-2005, SD Negeri Batutulis 2 Kota Bogor  2005-2011, MTs 

Daarussalam Kota Bogor 2011-2014, SMA Al-Ghazaly Kota Bogor 2014-

2017 dengan jurusan IPA. Saat ini sedang melanjutkan Pendidikan S1 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar di Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Pakuan. Sudah menikah dan memiliki satu orang putra. Hobby 

menari tradisional (jaipong) dengan menjadi pelatih ekstrakulikuler tari di 

SDN Sasanawiyata 1. Pernah menjadi penyaji terbaik kategori 

pawai/karnaval pada kegiatan HUT Kota Bogor, juara 1 tari jaipong dalam 

kegiatan Semarak Guseda,aktif dalam organisasi lengser ambu Kota 

Bogor. Penglaman magang di SDN Ciheuleut 2.  
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