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Abstrak

Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan bahan ajar IPAS berbasis Canva pada materi
ekosistem, serta mengetahui kelayakan dan ekeftivitasnya dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa kelas V SDN Kalicari 02 Semarang. Penelitian ini menggunakan penelitian Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran siswa menunjukkan adanya
peningkatan atau perubahan terhadap kemampuan berpikir kritis mereka.. Kemudian hasil penelitian
menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan dinyatakan sangat layak oleh ahli materi (90,5%),
dan ahli media (92%), oleh guru kelas (86%), serta siswa (92,59%). Uji coba kepada siswa juga
menunjukkan efektivitas bahan ajar dalam meningkatkan pemahaman dan kemampuan berpikir kritis
siswa. Siswa memberikan respons positif terhadap media pembelajaran yang interaktif dan mudah
dipahami. Hasil dari uji n-gain mendapatkan hasil 0,77 dan uji t mendapatkan hasil sig.(2-tailed) sebesar
0,000.
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PENDAHULUAN

Di Indonesia, upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan terus dilakukan,
terutama dalam konteks pembelajaran di sekolah dasaar. Salah satu mata pelajaran yang
memiliki peranan penting dalam membentuk pemahaman siswa tentang lingkungan dan
interaksi sosial dalah 1lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Materi ekosistem dalam
kurikulum IPAS kelas V menjadi salah satu topik yang sangat relevan, mengingat
pentingnya pemahaman siswa terhadap hubungan antara makhluk hidup dan lingkungan.
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada siswa kelas VV SDN Kalicari 02 Semarang
dalam materi ekosistem, ditemukan indikasi rendahnya kemampuan berpikir kritis. Sebagian
besar siswa cenderung menghafal definisi komponen ekosistem seperti rantai makanan dan
jaring-jaring makanan tanpa mampu menganalisis hubungan sebab akibat antar komponen
tersebut. Selain itu, siswa kesulitan dalam mengidentifikasi asumsi yang mendasari suatu
pernyataan tentang ekosistem atau merumuskan pertanyaan yang relevan untuk menggali
pemahaman lebih lanjut. Untuk mengatasi permasalahan ini, pengembangan bahan ajar yang
inovatif menjadi krusial. Bahan ajar merupakan elemen krusial yang diperlukan untuk
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Bahan ajar merupakan segala bentuk
informasi, alat, teks atau gambar yang digunakan pendidik untuk mendukung kegiatan
belajar mengajar (Fajriyah et al., 2024). Bahan ajar memegang peranan penting dalam proses
pembeljaran yaitu sebagai media penyimpan informasi (Huda et al., 2022). Bahan ajar perlu
dirancang tidak hanya menyajikan informasi terbuka yang mendorong siswa untuk
melakukan evaluasi serta aktivitas pemecahan masalah yang relevan dengan isu-isu
ekosistem di lingkungan sekitar mereka. Bahan ajar digital dapat di desain semenarik
mungkin dengan canva untuk meningkatkan semangat siswa dalam belajar (Fitri et al.,
2023).

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah platform desain grafis dalam
pembelajaran, seperti canva. Canva adalah platform desain grafis yang memungkinkan
pengguna untuk membuat berbagai jenis materi visual dengan mudah dan menarik. Canva
juga merupakan salah satu dari sekian banyak aplikasi yang dapat digunakan untuk
mendesain dan mempublikasikan karya secara daring. Aplikasi ini sangat baik untuk
berbagai kebutuhan desain visual dalam media pembelajaran (Putri et al., 2023).

Dengan demikian, diharapkan siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir
kritis yang lebih baik dalam memahami kompleksitas dan dinamika ekosistem.

Berpikir kritis adalah keterampilan yang sangat penting bagi siswa di era informasi
saat  ini. Menurut  Kusuma et al, (2024) Pengembangan  berpikir
kritis juga berperan penting dalam membentuk sikap siswa terhadap pembelajaran. Dalam
konteks pembelajaran IPAS, berpikir kritis memungkinkan siswa untuk tidak hanya
memahami materi, tetapi juga mengaitkan pengetahuan yang diperoleh dengan situasi nyata
di lingkungan mereka. Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar yang dapat merangsang
kemampuan berpikir kritis siswa menjadi sangat penting

Dengan memanfaatkan canva, guru dapat menciptakan bahan ajar yang tidak hanya
informatif tetapi juga menarik secara visual, sehingga dapat meningkatkan minat dan motivasi
siswa dalam belajar.
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Jenis penelitian dalam penelitian ini yaitu menggunakan penelitian R&D (Research and

Development). Desain pengembangan penelitian ini menggunakan model ADDIE. Menurut
Branch (2009) menyatakan bahwa model ADDIE mempunyai lima tahapan seperti anaylsis,
design, develop, implementation dan evaluate. Pada tahapan model pengembangan ADDIE
yaitu dapat dilihat Gambar 1.

Implement — — — — Evaluate —_— _— Design

N

Develop

\

Gambar 1 merupakan tahap pengembangan ADDIE

Gambar 1 merupakan 5 tahapan pada model pengembangan ADDIE yang akan digunakan

dalam penelitian produk pengembangan Bahan Ajar BerbasiS Canva ini. Tahapan yang
dimaksud adalah sebagai berikut:

151

1. Analyze

Analisis kebutuhan dilakukan dengan melalui wawancara terhadap guru kelas V
SDN Kalicari 02 Semarang serta analisis angket kebutuhan guru dan peserta didik
terhadap produk yang akan dikembangkan yaitu bahan ajar. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru kelas V SDN Kalicari 02 Semarang Ibu Ika Dewi Putri
Nurningtiyas, S.Pd. mendapati hasil bahwa mengalami kendala berupa bahan ajar
dalam proses pembelajaran khususnya pada materi ekosistem yaitu rantai makanan.
Berdasarkan hasil wawancara, guru kelas juga masih menggunakan buku pegangan
cetak sebagai media bahan ajar dalam proses pembelajaran dan belum pernah
menggunakan pembelajaran berbasis digital sebelumya. Selain itu, guru kelas
menggunakan media pembelajaran berupa benda konkrit dalam proses
pembelajaran. Adanya pengembangan bahan ajar berbasis digital sangat membantu
untuk menarik antuasiame siswa dalam proses pembelajaran.

Design

Desain merupakan langkah perancangan pembuatan produk pengembangan bahan
ajar berbasis Canva. Perancangan ini dibuat berdasarkan dari hasil analisis
kebutuhan guru dan hasil analisis kebutuhan peserta didik yang telah dilakukan pada
tahap studi pendahuluan.

Development
Pada tahap Development, produk yang telah dirancang divalidasi oleh dua ahli, yaitu
ahli materi dan ahli media. Berdasarkan saran dari validator, peneliti melakukan
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revisi terhadap beberapa bagian, seperti perbaikan tata letak soal dan
penyempurnaan kalimat perintah agar lebih komunikatif.

4. Implementation
Pada tahap ini dilakukan pengimplementasian produk yang telah dibuat dan
dikembangkan. Peneliti melakukan pengujian produk bahan ajar berbasis acanva
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada materi IPAS kelas 5 SDN
Kalicari 02 Semarang melalui uji ahli validator dan selanjutnya uji lapangan pada
kelas VV SDN Kalicari 02 Semarang yang berjumlah 27 peserta didik.

5. Evaluation
Selanjutnya yaitu Evaluation, Tahap ini merupakan tahap yang terakhir dalam
pengembangan produk. Setelah produk divalidasi dan diuji cobakan kepada peserta
didik, produk tersebut kemudian dievaluasi. Evaluasi bertujuan untuk
mengidentifikasi kualitas bahan ajar yang dihasilkan. Tahap evaluasi ini
merangkum semua saran validator untuk perbaikan. Setelah diperbaiki, produk
selesai dan menjadi produk akhir

Uji coba penelitian dilaksanakan di SDN Kalicari 02 Semarang dengan melibatkan 27
peserta didik kelas V sebagai subjek. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengevaluasi tingkat
kepraktisan dari produk bahan ajar berbasis Canva yang tekah dikembangkan. Kegiatan Uji
coba dilakukan setelah produk tersebut dinyatakan valid dan layak untuk diuji oleh validator
media dan materi.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas lembar wawancara dan
angket. Dalam analisis data, penelitian ini menggunakan dua pendekatan, yaitu analisis
dekripyis kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa saran dan masukan dari validator ahli,
serta hasil wawancara yang diuraikan dalam bentuk naratif. Sedangkan data kuantitatif
diperoleh dari hasil pengisian angket validasi media dan materi, serta tanggapan guru dan siswa.
Penilaian angket menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1-5. Panduan penlilaian untuk
masing-masing angket disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Pedoman Skor penilaian validasi ahli media, ahli materi, tanggapan guru.

Keterangan Skor
Sangat Kurang 1
Kurang 2
Cukup 3
Baik 4
Sangat Baik 5

Pada tabel 1 dijelaskan pedoman pemberian skor yang diperoleh dari penilaian validasi ahli
media, materi, serta angket tanggapan guru. Sedangkan pada angket tanggapan peserta didik
menggunakan skala guttman dengan “ya dan “tidak”. Berikut pedoman skor penilaian
tanggapan peserta didik dapat dilihat pada tabel 2.
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Tabel 2. Pedoman skor penilaian tanggapan peserta didik.

Keterangan Skor
Ya 1
Tidak 0

Pada tabel 2 menyajikan pedoman pemberian skor berdasarkan hasil penilaian angket
tanggapan peserta didik. Data kuantitatif yang diperoleh dari perhitungan tersebut selanjutnya
dihitung menjadi persentase keidealan tiap indikator menggunakan rumus yang telah ditentukan
dengan rumus:

Jumlah skor
Persentase = - x100%
skor maksimal

Persentase yang telah diperoleh selanjutnya dikonversi ke dalam bentuk pernyataan kualitatif.
Penentuan tingkat kevalidan dan kepraktisan dari produk Bahan Ajar berbasis Canva dilakukan
berdasarkan kriteria yang tercantum pada Tabel 3 dan Tabel 4.

Tabel 3. Kriteria Kevalidan Media

Kriteria Kevalidan Tingkat Kevalidan

85,01%-100% Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa revisi.

70,01%-85% Valid atau dapat digunakan namun perlu revisi kecil

50,01%-70% Cukup valid,disarankan tidak digunakan karena
perlu revisi sedang.

30,01%-50% Kurang valid, disarankan tidak digunakan karena
perlu revisi besar

01,00%-30% Tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan

Pada Tabel 3 dijelaskan penjabaran kriteria kevalidan media yang digunakan untuk membuat
kalimat kualitatif dari hasil persentase perhitungan hasil validasi ahli media dan ahli materi.

Tabel 4. Kriteria Kepraktisan Media

Penilaian Kriteria Kepraktisan
80-100 Sangat praktis
61-80 Praktis
41-60 Cukup Praktis
21-40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis

Pada Tabel 4 dijelaskan kriteria kepraktisan media yang digunakan sebagai acuan peneliti untuk
membuat kalimat kualitatif dari hasil persentase angket tanggapan guru dan angket tanggapan peserta
didik yang sudah dihitung.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini secara teoritis, hasil ini sejalan dengan pendapat Ennis (2011)
yang menyatakan bahwa berpikir kritis mencakup kemampuan menganalisis, mengevaluasi dan
membuat inferensi dari informasi yang ada, dan dapat ditingkatkan melalui strategi
pembelajaran yang berbasis pemecahan masalah dan partisipatif. Pembelajaran dengan bahan
ajar yang interaktif dan visual seperti Canva dapat merangsang proses berpikir ini karena
menggabungkan teks, gambar, dan elemen visual lainnya yang memudahkan siswa memahami
konsep abstrak seperti materi ekosistem. Teori dari Mayer (2021) tentang Mutimedia Learning
juga mendukung temuan ini. Mayer menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif jika
materi disampaikan dalam bentuk kombinasi verbal dan visual, karena memanfaatkan kerja
ganda memori (verbal dan visual) dalam otak. Dengan Canva, guru dapat menyajikan konsep
ekosistem secara visual yang mudah dicerna siswa, dibandingkan hanya membaca dari buku
cetak. Produk pengembangan Bahan ajar berbasis Canva ini diawali dengan studi pendahuluan
untuk memetakan kebutuhan pembelajaran, baik dari guru maupun peserta didik. Berdasarkan
hasil wawancara dan angket kebutuhan guru kelas VV SDN Kalicari 02 Semarang, diperoleh
gambaran bahwa dibutuhkannya media digital dalam mendukung proses pembelajaran yang
lebih interaktif dan efektif khususnya pada bahan ajar. Guru menyatakan belum pernah
menggunakan platform Canva sebagai media digital dalam mengembangkan bahan ajar. Hal
ini menjadi dasar dan didukung penuh oleh guru dengan adanya pengembangan bahan ajar
digital berbasis Canva.

Hasil angket dari peserta didik menunjukan bahwa sebagian besar siswa sudah belajar
menggunakan media digital seperti Power Point, video animasi namun belum pernah
menggunakan bahan ajar yang berbentuk digital. Buku ajar yang dimiliki siswa masih dalam
bentuk cetak yang hanya bisa dibaca saja. Dari hasil angket peserta didik menujukkan adanya
kebutuhan pengembangan bahan ajar digital yang menjadi dasar bahwa pengembangan Bahan
ajar berbasis Canva ini tidak hanya diterima, tetapi juga sangat dibutuhkan oleh siswa untuk
mendukung pemahaman materi, terutama dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis.

Bahan ajar didesain semenarik mungkin dan disesuaiakan dengan kebutuhan siswa
kelas V. Setelah produk selesai dibuat, kemudian dilakukan validasi oleh dua validator yakni
validator ahli media dan ahli materi oleh dosen Universitas PGRI Semarang. Vlidator pertama
dalam penelitian ini adalah bapak Henry Januar Saputra, S.Pd., M.Pd sebagai validator ahli
media 1 dan ahli materi 1. Vlidator kedua dalam penelitian ini adalah 1bu Dr. Fine Reffiane.,
M.Pd sebagai validator ahli media 2 dan ahli materi 2. Berikut rekapitulasi hasil validasi produk
pengembangan Bahan Ajar berbasis Canva dalam meningkatkan kemampuan berpikir Kritis
siswa kelas VV SDN Kalicari 02 Semarang.

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media dan Materi

No Ahli Skor Skor Persentase Rata-rata
Validator Maksimal Skor
1. Media 1 82 85 96% 92%
Media 2 76 85 89%
2. Materi 1 70 75 93% 90,5%
Materi 2 66 75 88%
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Tabel 5 merupakan hasil rekapitulasi hasil validasi ahli media serta materi. Tahap
pengembangan menghasilkan produk bahan ajar interaktif yang divalidasi oleh ahli media dan
materi. VValidasi yang diperoleh dari ahli media dan materi yaitu 92% dan 90,5% menunjukkan
bahwa bahan ajar yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid. Hal ini sesuai dengan
pendapat Sari et al. (2020) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang baik harus
menakup unsur kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan kegrafisan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa bahan ajar IPAS berbasis Canva yang dikembangkan pada materi ekosistem terbukti
layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas V di
SDN Kalicari 02 Semarang. Proses pengembangan mengikuti tahapan model ADDIE yang
meliputi analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Validasi
oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa bahan ajar memiliki tingkat kelayakan
yang sangat tinggi, dengan persentase skor masing-masing 90,5% dan 92%. Guru dan siswa
memberikan tanggapan sangat positif, baik dari segi tampilan visual, konten, maupun
kemudahan penggunaan. Selain itu, hasil uji keefektifan menunjukkan adanya peningkatan
signifikan dalam kemampuan berpikir kritis siswa, dengan nilai n-gain sebesar 0,77 dan hasil
uji t menunjukkan signifikansi 0,000, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil pretest dan posttest. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan bahan ajar berbasis
Canva mampu mendorong siswa untuk lebih aktif dalam menganalisis, mengevaluasi, dan
mengaitkan konsep ekosistem dengan kehidupan nyata. Dengan kata lain, pembelajaran
berbasis media digital interaktif seperti Canva dapat menciptakan pengalaman belajar yang
lebih bermakna, menyenangkan, dan berorientasi pada pengembangan keterampilan abad 21,
khususnya berpikir kritis.
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