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ABSTRAK

PENGEMBANGAN WEBSITE MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
CANVA PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA UNTUK
SISWA KELAS 10 SMA NEGERI 5
BANDAR LAMPUNG

Oleh

MUHAMAD AMIRUDIN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan website media pembelajaran
berbasis Canva pada materi Dampak Sosial Informatika untuk siswa kelas X SMA
Negeri 5 Bandarlampung. Penelitian menggunakan metode Design-Based Research
(DBR) yang meliputi empat tahap, yaitu Analisis Masalah, Perancangan Solusi,
Pengembangan dan Validasi, serta Implementasi dan Evaluasi Pengguna. Tahap
analisis dilakukan melalui observasi, wawancara, serta penyebaran angket
kebutuhan siswa untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran dan
kebutuhan media. Produk yang dikembangkan berupa website interaktif berisi
halaman menu utama, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, ilustrasi profesi
informatika, gambar pendukung, dan video pembelajaran. Validasi dilakukan oleh
ahli media dan ahli materi dengan hasil masing-masing sebesar 88,33% dan 90%,
yang menunjukkan bahwa produk berada pada kategori sangat valid. Uji
kepraktisan melibatkan guru dan siswa kelas X dan menghasilkan persentase 87,5%
dari guru serta 83,52% dari siswa, yang termasuk kategori sangat praktis. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa website media pembelajaran berbasis Canva layak
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran Informatika karena mudah
diakses, menarik, dan mampu membantu pemahaman siswa terhadap materi.

Kata kunci: Canva, DBR, Informatika, Media Pembelajaran, Website.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF A CANVA-BASED LEARNING MEDIA
WEBSITE FOR COMPUTER SCIENCE SUBJECTS FOR
10TH GRADE STUDENTS AT STATE HIGH
SCHOOL 5 BANDAR LAMPUNG

By

MUHAMAD AMIRUDIN

This study aims to develop a Canva-based learning media website on the subject of
the Social Impact of Informatics for 10th grade students at SMA Negeri 5
Bandarlampung. The study uses the Design-Based Research (DBR) method, which
consists of four stages, namely Problem Analysis, Solution Design, Development
and Validation, and Implementation and User Evaluation. The analysis stage was
conducted through observation, interviews, and distribution of student needs
questionnaires to identify learning problems and media needs. The product
developed was an interactive website containing a main menu page, learning
objectives, learning materials, illustrations of informatics professions, supporting
images, and learning videos. Validation was carried out by media experts and
material experts with results of 88.33% and 90%, respectively, indicating that the
product was highly valid. The practicality test involved teachers and 10th grade
students and resulted in a percentage of 87.5% from teachers and 83.52% from
students, which was considered highly practical. These results indicate that the
Canva-based learning media website is suitable for use as an alternative learning
medium for computer science because it is easily accessible, attractive, and able to
help students understand the material.

Keyword: Canva, DBR, Informatics, Learning Media, Website.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan landasan terpenting untuk mengembangkan sumber
daya manusia berkualitas yang berdaya saing di era digital yang terus
berkembang. Pendidikan memegang peran krusial dalam mengembangkan
potensi peserta didik dan membentuk kepribadian, terutama bagi generasi
penerus bangsa. Seperti yang tercantum dalam Undang-Undang Nomor 2
Tahun 1989, pendidikan merupakan usaha yang disadari untuk
mempersiapkan peserta didik melalui berbagai kegiatan, seperti bimbingan,
pengajaran, atau pelatihan, agar siap menjalankan peran di masa depan.
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang terus maju dalam
bidang Pendidikan menjadikan teknologi pendidikan semakin berkembang
dan memperkuat posisinya sebagai disiplin ilmu serta profesi.
Perkembangan teknologi informasi dalam dunia pendidikan mulai
dirasakan memiliki dampak positif, karena kemajuannya telah membawa
perubahan yang cukup signifikan di bidang pendidikan (Aspi & Syahrani,
2022). Salah satu pemanfaatan Teknologi di bidang Pendidikan adalah

dengan menggunakan media pembelajaran sebagai alat pembelajaran.

Sektor pendidikan harus mampu beradaptasi dan mengikuti kemajuan
teknologi yang terus berkembang (Hamdani, 2021). Guru diharapkan
mampu memanfaatkan teknologi seperti pembelajaran dengan video,
powerpoint, dan media pembelajaran lainnya, yang dapat meningkatkan
kualitas tenaga kerja dan menjadikan pembelajaran lebih kreatif dan
inovatif. Proses ini membutuhkan sejumlah komponen yang dapat

mendukung jalannya pembelajaran, termasuk media atau alat yang



memanfaatkan teknologi sesuai dengan bidang yang diajarkan. Pada
konteks ini, interaksi antara guru dan siswa dapat menghasilkan
pengetahuan yang mendalam (Fadilah et al., 2021). Oleh karena itu,
diperlukan upaya terus menerus untuk meningkatkan mutu pendidikan,
khususnya melalui metode pengajaran yang lebih kreatif, berpusat pada
siswa dan inovatif, guna menghasilkan tenaga kerja yang kompeten dan
berdaya saing di era digital yang semakin meningkat. Penggunaan teknologi
yang relevan dalam proses pembelajaran juga penting untuk memastikan
dialog produktif antara guru dan siswa, sehingga mendorong pemahaman

dan pengetahuan.

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh guru untuk
menyampaikan pengetahuan kepada siswa, dengan tujuan meningkatkan
minat siswa terhadap materi pelajaran tertentu (Faqih, 2020). Media
pembelajaran memiliki peran penting dalam mempermudah penyampaian
materi secara efektif, khususnya pada pembelajaran yang membutuhkan
visualisasi yang mendetail. Seorang pendidik perlu menempatkan fungsi
media secara tepat. Jika media berperan sebagai perantara, maka
pemanfaatan media pembelajaran berarti mengoptimalkan semua perangkat
yang dapat membantu dalam menyampaikan pesan atau informasi
pembelajaran (Budiyono, 2020). Media pembelajaran yang menarik serta
dapat memicu minat dan motivasi mereka dalam proses belajar (Dedi
Mustofa et al., 2023). Selain itu, media pembelajaran juga berfungsi untuk
meningkatkan motivasi siswa agar belajar lebih aktif dan mandiri, sehingga

mereka lebih antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

Teknologi adalah alat dan fasilitas yang jika digunakan secara optimal,
dapat mempermudah pekerjaan manusia, meningkatkan efektivitas dan
efisiensi dalam cara kerja, pengelolaan waktu, serta mencapai hasil yang
lebih baik (Winarti et al., 2022). Inovasi seperti internet dan perangkat
mobile telah mendorong percepatan transformasi digital di berbagai sektor.

Salah satu teknologi yang paling signifikan saat ini adalah cloud computing,



yang memungkinkan pengguna untuk menyimpan, mengakses, dan
mengelola data secara online tanpa perlu perangkat keras berkapasitas
tinggi. Cloud computing menciptakan peluang besar bagi individu dan
perusahaan untuk meningkatkan efisiensi, menekan biaya, dan
mempercepat proses inovasi. Oleh karena itu, kemunculan platform desain
grafis yang berbasis Software, seperti Canva, menjadi sangat relevan dalam

situasi ini.

Canva adalah aplikasi desain online yang menawarkan berbagai fitur
pengeditan untuk membuat beragam jenis desain grafis, seperti poster,
presentasi, pamflet, grafik, spanduk, pengeditan foto, dan lainnya (Kamila
& Kowiyah, 2022). Adinda Putri Wiryani (2021) menyatakan bahwa
beberapa keunggulan yang ditawarkan, seperti akses yang mudah,
antarmuka yang menarik, dan kemudahan dalam penggunaan, menjadi
faktor penting dalam memilih Canva untuk mengembangkan media
pembelajaran. Pada bidang pendidikan, Canva juga dapat dimanfaatkan
untuk membuat situs website media pembelajaran yang menarik dan
interaktif. Fitur-fitur seperti desain responsif dan kemampuan kolaborasi
memungkinkan pengajar untuk menghasilkan materi pembelajaran yang
lebih menarik dan mudah diakses oleh siswa. Oleh karena itu, media
pembelajaran yang dibuat dengan Canva dapat mendorong siswa untuk
lebih tertarik dalam mendalami materi dan mendapatkan pengalaman

belajar yang lebih praktis (Citradevi, 2023).

Manfaat website media pembelajaran berbasis Canva meliputi berbagai
aspek positif dalam proses pembelajaran. Website ini dapat mempercepat
dan mempermudah penyampaian materi, serta memungkinkan siswa untuk
belajar mandiri tanpa terikat oleh waktu dan tempat. Selain itu, website ini
mendorong keterlibatan siswa secara lebih interaktif melalui fitur-fitur
utama seperti materi, tujuan pembelajaran dan motivasi yang dapat
membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. Selain

tampilan visual yang menarik dan mudah dipahami, websife ini juga



mempermudah siswa dalam mempelajari mata pelajaran Informatika, yang
sering dianggap sulit oleh sebagian besar siswa Sekolah Menengah Atas
(SMA). Pembelajaran berbasis website menawarkan salah satu alternatif
yang kreatif bagi guru dalam menyampaikan materi (Rijal, 2020). Oleh
karena itu, website media pembelajaran berbasis Canva tidak hanya menjadi
tanggapan terhadap kemajuan teknologi, tetapi juga merupakan upaya untuk
meningkatkan keterlibatan, efektivitas, dan efisiensi dalam proses

pembelajaran di dunia pendidikan.

Oleh sebab itu, pentingnya pengembangan media pembelajaran yang
inovatif untuk mendukung proses belajar mengajar di kelas. Media yang
dikembangkan harus bersifat interaktif, mudah digunakan, dan mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa. Media yang dimaksud adalah
pengembangan website pembelajaran berbasis Canva, yang belum pernah
diterapkan sebelumnya di SMA Negeri 5 Bandarlampung. Maka dengan
harapan menggunakan media ini dalam pembelajaran, siswa akan lebih
termotivasi dan tertarik untuk mempelajari materi Dampak Sosial
Informatika secara lebih mendalam dan interaktif. Oleh karena itu,
pengembangan bahan ajar interaktif berbasis Canva tentunya dapat
memudahkan penggunaan dan meningkatkan aksesibilitas bahan ajar

tersebut (Dewi et al., 2022).

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan di SMA Negeri 5 Bandarlampung
pada tanggal 1 Oktober 2024, serta wawancara dan pengisian angket oleh
guru TIK kelas X, diketahui bahwa metode pembelajaran TIK di sekolah
tersebut menggunakan modul, praktik, PowerPoint, dan video
pembelajaran. Media ini dianggap kurang menarik, sehingga proses belajar
terasa monoton dan membuat siswa kesulitan memahami materi yang
diberikan. Guru, sebagai penentu jalannya proses pembelajaran, memiliki
kewenangan penuh untuk menciptakan kondisi ideal yang memungkinkan
siswa belajar dengan baik (Mujiono, 2021). Dengan kurikulum merdeka,

pembelajaran tematik berbasis TIK merupakan sistem pembelajaran yang



mengintegrasikan teknologi informasi dan komunikasi ke dalam proses

belajar mengajar (Azizah et al., 2021).

Salah satu materi utama yang diajarkan adalah Dampak Sosial Informatika,
yang dirasa penting karena di zaman sekarang siswa harus tau apa saja
dampak dari teknologi saat ini. Tapi, pembelajaran ini membutuhkan media
yang lebih visual dan interaktif agar siswa dapat lebih mudah memahami
materi. Guru memerlukan media atau alat bantu untuk mengoptimalkan
potensi siswa dan meningkatkan motivasi belajar mereka (Rangko, 2022).
Pembelajaran Dampak Sosial Informatika sebagai bagian dari mata
pelajaran informatika masih dilaksanakan dengan metode konvensional,
seperti modul cetak, presentasi PowerPoint dan Video Pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi dan angket yang disebarkan kepada guru dan
siswa kelas X E10, 77,8% dari siswa merasa bahwa metode pembelajaran
menggunakan buku cetak kurang efektif untuk menarik perhatian siswa dan
memberikan kesempatan belajar mandiri yang cukup. Guru juga
berpendapat bahwa media yang saat ini digunakan, seperti modul cetak,
PowerPoint dan video, kurang efektif karena cenderung monoton, sehingga
suasana belajar menjadi kurang kondusif. Media pembelajaran mencakup
perangkat fisik yang digunakan untuk menyampaikan materi pengajaran
kepada siswa (Kholifa et al., 2021), tetapi tanpa adanya inovasi, media ini
menjadi kurang menarik dan membuat siswa kesulitan memahami

pelajaran.

Berdasarkan permasalahan yang terjadi di SMA Negeri 5 Bandarlampung,
diperlukan pemanfaatan teknologi berupa media pembelajaran yang lebih
menarik dan mudah dipahami untuk mendukung proses belajar siswa. Guru
di sekolah tersebut tertarik untuk menggunakan website media
pembelajaran berbasis Canva, karena dinilai mampu menghadirkan
tampilan visual yang menarik dan interaktif, sehingga membantu siswa
memahami materi dengan lebih mudah. Bersama Canva guru dapat

menyusun materi yang kreatif dan sederhana, sehingga mudah diakses oleh



siswa. Oleh karena itu pendidik perlu memaksimalkan penggunaan
teknologi untuk menciptakan motivasi belajar pada peserta didik, sehingga

proses pembelajaran dapat berlangsung dengan sukses (Maulidia, 2023).

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, tujuan utama penelitian ini
adalah untuk mengembangkan serta menguji kelayakan website media
pembelajaran berbasis Canva pada mata pelajaran Informatika khusus nya
pada materi Dampak Sosial Informatika untuk siswa kelas X SMA Negeri
5 Bandarlampung. Berdasarkan uraian latar belakang di atas, judul
penelitian ini adalah “Pengembangan Website Media Pembelajaran
Berbasis Canva pada Mata Pelajaran Informatika untuk Siswa Kelas X

SMA Negeri 5 Bandarlampung”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah pada penelitian ini

sebagai berikut.

1. Bagaimana mengembangkan websife media pembelajaran berbasis
canva pada materi Dampak Sosial Informatika untuk siswa kelas X
SMA Negeri 5 Bandarlampung?

2. Apakah tingkat validitas website media pembelajaran berbasis Canva
pada materi Dampak Sosial Informatika untuk siswa kelas X SMA
Negeri 5 Bandarlampung?

3. Apakah tingkat kepraktisan website media pembelajaran berbasis
Canva pada materi Dampak Sosial Informatika untuk siswa kelas X

SMA Negeri 5 Bandarlampung?.

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah:
1. Mengembangkan website media pembelajaran berbasis Canva pada
materi Dampak Sosial Informatika untuk siswa kelas X SMA Negeri 5

Bandarlampung.



2. Mengukur tingkat validitas website media pembelajaran berbasis Canva
pada materi Dampak Sosial Informatika untuk siswa kelas X SMA
Negeri 5 Bandarlampung.

3. Mengukur tingkat kepraktisan website media pembelajaran berbasis
Canva pada materi Dampak Sosial Informatika untuk siswa kelas X

SMA Negeri 5 Bandarlampung.

1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah:

a. Bagi peserta didik
Penelitian ini dapat membantu siswa dalam mempelajari dan
memahami materi Dampak Sosial Informatika dengan cara yang
lebih menarik dan interaktif.

b. Bagi Guru
Penelitian ini dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
guru dalam menggunakan teknologi, khususnya Canva, sebagai
media pembelajaran yang efektif dan kreatif.

c. Bagi Sekolah
Penelitian ini dapat meningkatkan mutu pembelajaran dan
memberikan citra sekolah sebagai lembaga pendidikan yang inovatif
dalam memanfaatkan teknologi untuk mendukung proses
pembelajaran.

d. Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini menambah wawasan, ilmu, keterampilan, serta
pengalaman peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis website, yang bermanfaat untuk penerapan di

masa depan sebagai pendidik.



1.5 Ruang Lingkup

Penelitian ini mengembangkan website media pembelajaran berbasis Canva
pada materi Dampak Sosial Informatika. Ruang lingkup dalam penelitian
ini adalah:

a. Penelitian dilakukan pada mata pelajaran Informatika dengan materi
Dampak Sosial Informatika untuk siswa kelas X SMA Negeri 5
Bandarlampung.

b. Penelitian dilakukan pada tahun pelajaran 2024/2025.

c. Tahap implementasi dilakukan terhadap kelas X E10 di SMA N 5

Bandarlampung



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengembangan Media

Pengembangan adalah proses desain pembelajaran yang sistematis dan logis
untuk menetapkan kegiatan belajar dengan mempertimbangkan potensi dan
kemampuan siswa (Priscila Ritonga et al., 2022). Media adalah alat, sarana,
perantara, dan penghubung yang digunakan untuk menyebarkan, membawa,
atau menyampaikan pesan (message) dan ide kepada orang yang
menerimanya (Aprinawati, 2017). Kedua kutipan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media adalah suatu proses perancangan
pembelajaran yang dilakukan secara sistematis dan logis untuk membuat
alat atau sarana untuk menyampaikan pesan atau ide kepada penerima
(siswa). Selama proses ini, kemampuan dan potensi siswa menjadi
pertimbangan utama agar media yang dikembangkan dapat membantu
kegiatan belajar dengan efektif. Pengembangan media biasanya dilakukan
dengan model pengembangan. Hal ini merujuk pada upaya untuk membuat
atau meningkatkan berbagai jenis alat atau materi yang digunakan dalam

proses pembelajaran dan penyebaran informasi kepada siswa.

Model Design-Based Research (DBR) dipilih sebagai pendekatan
penelitian utama karena fokusnya yang spesifik pada pemecahan masalah
pembelajaran praktis melalui kolaborasi iteratif antara peneliti dan praktisi
di lapangan. Sebagaimana dijelaskan dalam literatur metodologi terkini oleh
McKenney & Reeves (2021), DBR tidak hanya bertujuan menguji teori,
tetapi juga menghasilkan intervensi yang tangguh (robust) untuk konteks

nyata. Hal ini sangat relevan dengan permasalahan yang teridentifikasi di
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SMA Negeri 5 Bandarlampung, di mana media pembelajaran konvensional
seperti buku cetak dan slide PowerPoint dinilai monoton dan kurang
memfasilitasi gaya belajar siswa digital native. Oleh karena itu, tahapan
DBR yang meliputi analisis masalah, perancangan solusi, serta
pengembangan dan validasi, digunakan secara sistematis untuk merancang
website berbasis Canva yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
mampu mengakomodasi kebutuhan siswa terhadap materi Dampak Sosial

Informatika yang lebih interaktif.

Karakteristik utama yang membedakan DBR dengan metode lain adalah
siklus pengembangannya yang bersifat iteratif atau berulang. Artinya,
produk media tidak sekadar dirancang sekali jadi, melainkan terus
mengalami penyempurnaan melalui serangkaian evaluasi dan revisi. Hal ini
selaras dengan pandangan Tinoca et al. (2022) yang menyatakan bahwa
siklus penelitian berulang dalam DBR memungkinkan peneliti untuk
meningkatkan kualitas produk sekaligus menguji pendekatan pendidikan
yang baru. Penelitian ini, proses tersebut diterapkan secara nyata setelah
tahap validasi ahli, di mana temuan berupa saran perbaikan visual dan
navigasi langsung ditindaklanjuti dengan revisi produk. Pendekatan ini
memastikan bahwa websife media pembelajaran yang dihasilkan tidak
hanya valid secara teori, tetapi juga benar-benar siap dan praktis digunakan

oleh siswa dalam kegiatan belajar yang sesungguhnya.

2.2 Media Pembelajaran

Istilah media pembelajaran berasal dari kata Latin medius, yang secara
harfiah berarti "tengah", perantara, atau pengantar. Menurut istilah Arab,
media ini berfungsi sebagai perantara atau sarana penyampaian pesan dari
pengirim ke penerima (Hasanah, 2020). Media diartikan sebagai segala hal
yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pemberi kepada penerima,
sehingga dapat merangsang akal, pemikiran, perasaan, perhatian, dan minat
untuk mendukung terjadinya proses pembelajaran (Abdul Shomad et al.,

2022). Media berperan sebagai sarana penyampaian informasi yang dapat
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mempermudah proses pembelajaran (Andriani & Hadijah, 2021). Maksud
dari media pembelajaran adalah ketika media bisa membantu saat proses

pembelajaran berlangsung.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan
melalui berbagai saluran, seperti merangsang pikiran, perasaan, dan
kemauan siswa, sehingga mampu mendorong terciptanya proses belajar
yang efektif untuk menambah informasi baru pada diri siswa agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan baik (Daniyati et al., 2023). Media
pembelajaran juga terbagi menjadi dua yaitu media cetak dan non cetak.
Media pembelajaran cetak merupakan sarana penyampaian informasi atau
materi pembelajaran melalui teks dan gambar statis yang dicetak di atas
kertas. Media ini memiliki karakteristik yang sederhana, mudah diakses,
dan tidak memerlukan perangkat tambahan untuk penggunaannya. Contoh
dari media pembelajaran cetak meliputi buku teks untuk mempelajari materi
secara mendalam, modul untuk pembelajaran mandiri, lembar kerja siswa
(LKS) yang berisi soal dan latihan, poster dengan visualisasi singkat, serta
peta atau atlas yang sering digunakan dalam pelajaran geografi. Media ini
sangat cocok untuk pembelajaran yang membutuhkan bacaan mendalam

dan pemahaman konsep secara terperinci.

Buku Pelajaran Modul Pembelajaran  Lembar Kerja Siswa Peta atau Atlas Dunia
(LKS)

Gambar 1. Contoh Media Pembelajaran Cetak
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Gambar 1 merupakan contoh dari media pembelajaran cetak, seperti buku
pelajaran, modul pembelajaran, Lembar Kerja Siswa (LKS), dan peta atau

atlas dunia.

Sementara Media pembelajaran non-cetak menyampaikan materi dalam
bentuk audio, visual, atau audiovisual melalui teknologi digital atau alat
elektronik. Media ini lebih hidup dan banyak interaksi pengguna.
Contohnya termasuk video pembelajaran dari platform seperti YouTube,
infografik digital yang memvisualisasikan data, simulasi interaktif yang
dilakukan melalui aplikasi atau game edukasi, dan platform e-learning
seperti Google Classroom. Memanfaatkan Virtual Reality (VR) juga
memungkinkan siswa untuk mengalami simulasi lebih mendalam, seperti
melakukan perjalanan virtual ke lokasi bersejarah. Media non-cetak ini
memanfaatkan teknologi modern dan efektif untuk pembelajaran interaktif.
Penyajian bahan ajar dalam bentuk media pembelajaran dapat disusun
sesuai dengan tema yang dibutuhkan untuk keperluan mengajar (Adnan et

al., 2020).

Google Classroom

'.\
& =
\ ==
‘
o

Video Pembelajaran Infografik Digital Penggunaan Proyektor Platform e-learning

l 1
g 4
:v_';"};;‘

Pemanfaatan Virtual Reality
(VR)

Gambar 2. Contoh Media Pembelajaran Non Cetak

Gambar 2 merupakan contoh dari media pembelajaran non cetak seperti
video pembelajaran, infografik digital, penggunaan proyektor, platform e-

learning, pemanfaatan Virtual Reality (VR)



13

Terutama menyampaikan informasi ke siswa, media pembelajaran
merupakan hal yang penting dalam dunia pendidikan. Selain penting untuk
mengembangkan kemampuan interpersonal dalam mengajar, seorang
pendidik juga diharuskan kreatif dalam merancang dan memilih metode
serta media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didiknya
(Maulidah et al., 2023). Penggunaan media pembelajaran yang menarik
bagi anak dapat menjadi langkah awal bagi mereka untuk mengenal huruf

dan mulai belajar membaca (Rahayu et al., 2022).

Salah satu media pembelajaran yang diminati oleh siswa saat ini adalah
media pembelajaran berbasis website (Gianfrancho et al., 2020). Media
pembelajaran berbasis website adalah metode belajar yang memanfaatkan
teknologi internet, memungkinkan akses tanpa batasan ruang dan waktu
(Tumanggor, 2024). Media pembelajaran tidak terbatas pada slide atau
papan tulis, tetapi juga dapat dikembangkan dalam bentuk website yang bisa
diakses melalui smartphone maupun komputer yang dimiliki siswa
(Kamilah et al., 2023). Karakteristik utama dari media pembelajaran
interaktif adalah siswa tidak hanya memperhatikan materi atau objek yang
disajikan, tetapi juga terdorong untuk berinteraksi sepanjang proses
pembelajaran (Harsiwi et al.,, 2020). Keunggulan media pembelajaran
berbasis website adalah kemampuannya untuk diakses kapan saja dan di
mana saja, kemudahan penggunaan, serta kemampuannya meningkatkan
minat belajar siswa melalui desain yang menarik perhatian (Suryandaru &

Setyaningtyas, 2021).

2.3 Canva sebagai Media Pembelajaran

Canva adalah aplikasi desain onl/ine yang menyediakan berbagai alat
pengeditan untuk membuat beragam desain grafis, seperti poster, presentasi,
pamflet, grafik, spanduk, pengeditan foto, dan lainnya (Kowiyah et al.,
2022). Sementara menurut Kholifa (2021), Canva adalah alat desain grafis

yang memudahkan pengguna dalam membuat dan merancang berbagai jenis
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desain kreatif. Canva didirikan oleh Melanie Perkins pada tahun 2012.
Canva merupakan fools aplikasi desain grafis yang dapat membantu dalam
membuat, merancang, atau mengedit desain bagi pemula secara online.
Desain tersebut dapat berupa desain kartu ucapan, poster, brosur,
infografik, bahkan presentasi. Canva dapat digunakan dalam beberapa

versi yaitu website, iPhone, dan android (Lembang et al., 2021).

Jadi, dapat disimpulkan bahwa Canva adalah aplikasi desain grafis online
yang memudahkan pengguna, termasuk pemula, untuk membuat dan
merancang berbagai desain kreatif seperti poster, presentasi, infografik, dan
kartu ucapan. Pada tahun 2012 oleh Melanie Perkins, Canva didirikan dan
tersedia dalam versi website, iPhone, dan Android, menjadikannya alat yang
fleksibel dan mudah diakses untuk kebutuhan desain grafis. Canva juga
menyediakan lebih dari 75 juta foto dan lebih dari 3000 font yang dapat
digunakan secara gratis (Barella et al., 2023). Beberapa persyaratan yang
harus dipenuhi dan disiapkan sebelum menggunakan Canva pada komputer

dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Spesifikasi Software dan Hardware

Komponen Spesifikasi
Perangkat Keras (Hardware) CPU minimal 2 GHz (32-bit atau
64-bit)
RAM minimal 4 GB,

penyimpanan 2 GB

Resolusi layar minimal 1366x768
Koneksi internet stabil

Mikrofon, dan kamera web
(opsional).

Perangkat Lunak (Software) Windows 10 atau yang lebih baru
Mac OS 10.13 atau yang lebih baru
Browser terbaru (Chrome, Firefox,
Edge, atau Safari)
Koneksi internet minimal 5 Mbps.
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Canva memiliki empat bagian, yaitu: 1) Halaman Awal, 2) Halaman Utama,
3) Halaman Editor Utama, dan 4) Halaman Akses dan Publikasi. Tampilan
Canva dapat dilihat pada Gambar 3, Gambar 4, Gambar 5, dan Gambar 6.

Masuk atau daftar dalam
sekejap

Masuk dengan Akun belajarid untuk mengakses
fitur premium Canva, gratis.

S Lanjutkan dengan Akun belajar.id
G Lanjutkan dengan Google
Lanjutkan dengan Facebook
Lanjutkan dengan email

Lanjutkan dengan cara lain

jutkan, Anda menyetujui Persyaratan
anva, Jangan tupa baca juga Kebljakan

[ Daftar menggunakan email kantor

Gambar 3. Halaman Awal Canva

Gambar 3 menampilkan Halaman Awal pada Canva di mana sebelum kita
memulai membuat project kita diarahkan untuk login terlebih dahulu dan

terdapat beberapa pilihan untuk bisa login.

Pk Lihat fitur baru x

Template 2 pedoman Kerja Sam.

Apliasi

«+ Salinan dari Salinan d..

@ seinan dari PERPANS..

% Papan Abstrak

@ sampen

Gambar 4. Halaman Utama

Gambar 4 yaitu Halaman Utama, setelah kita selesai /ogin, maka halaman
selanjutnya yaitu halaman utama, di sini terdapat beberapa fitur yang bisa

kita pilih dan kita juga dapat melihat project yang terakhir kali kita buat.
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File @ Ubahukuran  &* Edit v Desai W w Aktifkan paket yang lebih lengk.. ﬂ+ Al © @ pratinjau  ED Publikasikan Situs Web

Halaman1/1 - % O 8B @

Gambar 5. Halaman Editor Utama

Gambar 5. Halaman Editor Utama, kita bisa memulai membuat desain yang
kita inginkan, baik itu menggunakan template maupun dari imajinasi kita

sendiri, terdapat banyak fitur yang dapat kita gunakan seperti elemen, teks

dan lainnya.

Flo  @Ubshukuan 7 Edk~ | ¢ S + Axtnanpakst yanglesmtongi. NP+ A O @ pravesu D Publikasiiansits Wob

® 2 - 2 ' Bagikan desain ini

Anggota yang memiliki akses Edit

......
W
‘Tautan kolaborasi

s | (® Hanya Anda yang dapat mengakses ~

Tamgikan  Halaman

] =«

©)
£ Catatan Halaman1/1 9% @ 8 .S @

Gambar 6. Halaman Akses dan Publikasi

Gambar 6. Halaman ini ketika kita telah menyelesaikan project yang telah
kita buat maka kita bisa langung men-dowload-nya atau mempublikasikan
nya, bahkan kita bisa berbagi /ink kepada orang lain agar orang lain bisa

mengakses dan mengedit project kita.

Canva adalah program desain online yang menawarkan berbagai fitur,

seperti presentasi, resume, poster, brosur, booklet, grafik, infografis,
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spanduk, bookmark, buletin, dan lainnya (Idawati et al., 2022). Canva bisa
untuk digunakan dalam beberapa versi yaitu website, iPhone, dan android
(Simbolon et al., 2022). Manfaat aplikasi ini yaitu dapat diakses secara
gratis, terdapat beberapa desain yang unik. Kelebihan aplikasi ini dapat
memudahkan  guru  dalam  mengembangkan inovasi  dengan
mengombinasikan template yang disediakan aplikasi dengan kreatifitas
guru, dapat diakses menggunkan handphone atau laptop, menghemat

waktu maupun materi (Mudjrimin, 2023).

Canva merupakan salah satu aplikasi berbasis cloud yang memungkinkan
siapa saja dalam membuat desain seperti seorang profesional, baik dalam
bentuk cetak maupun website (Barella et al., 2023). Kelebihan aplikasi ini
adalah kemampuannya memudahkan guru dalam mengembangkan inovasi
dengan mengombinasikan femplate yang tersedia dengan kreativitas
mereka. Aplikasi ini dapat diakses melalui handphone atau laptop, sehingga
menghemat waktu dan sumber daya (Mudjrimin, 2023). Canva bisa menjadi
alternatif agar guru dapat menciptakan sebuah media pembelajaran yang
menarik sehingga siswa dapat lebih interaktif dalam mengikuti
pembelajaran. Barella et al. (2023) juga menyampaikan bahwa Canva
merupakan salah satu aplikasi desain grafis berbasis website yang sangat

diminati saat ini.

Selain keunggulan, produk ini juga memiliki beberapa kekurangan, yaitu
Canva memerlukan jaringan internet yang stabil, beberapa template, stiker,
ilustrasi, font, dan elemen lainnya bersifat berbayar, serta kemungkinan
desain yang dibuat memiliki kesamaan dengan desain pengguna lain
(Mahyudin, 2023). Namun banyak template berkualitas yang tersedia secara
gratis, terutama bagi guru, siswa, dosen, dan tenaga kependidikan yang
mendapatkan subsidi dari pemerintah melalui akun belajar (Idawati et al.,
2022). Dengan menggunakan akun Canva for education, Canva for
Education adalah versi Canva dengan akses freemium (premium gratis)

khusus untuk guru seperti pada akun premium atau pro berbayar, Canva



18

menyediakan fasilitas pro secara gratis bagi para guru, Hal ini
memungkinkan mereka untuk membuat presentasi, dekorasi kelas,
infografis, lembar kerja, rencana pelajaran, dan berbagai materi lainnya

tanpa biaya (Nuraeni et al., 2022).

2.4 Pembelajaran Berbasis Web

Pembelajaran adalah kegiatan yang dilakukan oleh pendidik bersama
peserta didik, yang dirancang secara sistematis untuk mendorong dan
memotivasi proses belajar peserta didik (Maulidia, 2023). Pembelajaran
merupakan salah satu komponen utama yang harus dilakukan dalam proses
pendidikan di sekolah, karena selain guru dan murid, pembelajaran
merupakan elemen penting untuk mewujudkan proses belajar yang efektif
(Aminah et al., 2022). Sasmita et al. (2022) juga mengatakan bahwa secara
umum, pembelajaran adalah kegiatan yang dilakukan oleh guru untuk
mengubah perilaku siswa ke arah yang lebih baik dengan memanfaatkan
media pembelajaran. Memanfaatkan alat digital yang didukung oleh
teknologi dapat menghasilkan pengalaman pembelajaran yang lebih

interaktif dan menarik.

Website adalah kumpulan halaman yang menyajikan informasi berupa teks,
gambar, animasi, audio, video, atau kombinasi dari semuanya, baik dalam
bentuk statis maupun dinamis, yang terhubung melalui jaringan internet
(Efniasari et al., 2022). Website, atau situs web, adalah istilah yang
digunakan untuk menggambarkan sekumpulan halaman web (web page)
(Widiyatni et al., 2021). Oktaviani & Ayu (2021) juga mengatakan bahwa
Saat ini, situs web menjadi salah satu cara paling efektif untuk
mempublikasikan dan menyebarkan informasi kepada audiens yang luas di
seluruh dunia. Website memiliki manfaat yang sangat besar, terutama dalam
mendukung kegiatan di bidang bisnis, hiburan, dan pemerintahan kota
(Pertiwi et al., 2021). Jadi, website merupakan kumpulan halaman yang
menyajikan informasi dalam berbagai bentuk, baik statis maupun dinamis,

yang terhubung melalui internet. Website menjadi media yang efektif untuk
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menyebarluaskan informasi secara global dan memiliki manfaat besar di

berbagai bidang.

Pembelajaran berbasis website adalah penggunaan media website dalam
proses pembelajaran, yang dapat dimanfaatkan baik saat pembelajaran
berlangsung maupun di luar jam pelajaran, sehingga mempermudah
penyampaian materi pembelajaran (Triono et al., 2024). Pembelajaran
berbasis website sering disebut sebagai pembelajaran online atau e-learning
karena mencakup konten kursus yang disediakan secara daring (Ersanty,
2020). Kesimpulannya, pembelajaran berbasis website adalah metode
pembelajaran yang menggunakan media website, baik dalam proses
pembelajaran maupun di luar jam pelajaran. Pendekatan ini memudahkan
penyampaian materi dan sering disebut sebagai pembelajaran online atau e-

learning karena melibatkan distribusi konten secara daring.

2.5 Teori Dual Coding

Teori Dual Coding menjelaskan bahwa proses belajar manusia berlangsung
melalui dua sistem kognitif yang berbeda, yaitu sistem verbal dan sistem
visual. Informasi yang disajikan dalam bentuk teks atau kata-kata akan
diproses melalui sistem verbal, sedangkan informasi dalam bentuk gambar
atau visual akan diproses melalui sistem visual. Ketika kedua sistem ini
digunakan secara bersamaan, pemahaman dan daya ingat peserta didik

terhadap materi akan meningkat secara signifikan (Damayanti et al., 2023).

Dalam pembelajaran, penerapan teori Dual Coding menekankan pentingnya
penggabungan antara informasi verbal dan visual agar siswa dapat
memproses materi secara lebih efektif. Penyajian materi yang hanya berupa
teks cenderung membebani satu jalur kognitif, sedangkan kombinasi teks
dan visual dapat mengurangi beban kognitif serta membantu siswa

membangun pemahaman yang lebih mendalam (Andriyani, 2016)
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Penelitian terkini juga menunjukkan bahwa penerapan Dual Coding dalam
media pembelajaran digital mampu meningkatkan pemahaman konsep dan
retensi belajar siswa. Media pembelajaran yang mengintegrasikan teks,
gambar, ilustrasi, dan video terbukti lebih efektif dibandingkan media yang
hanya menyajikan informasi secara verbal (Burhan & Yuhelman, 2025).
Oleh karena itu, teori Dual Coding sangat relevan diterapkan dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis Canva yang memadukan

unsur teks dan visual secara terpadu.

2.6 Kurikulum Merdeka

Secara etimologis, kata kurikulum berasal dari bahasa Yunani, yaitu curir
yang berarti pelari, dan curare yang bermakna tempat berpacu (Hana,
2024). Kurikulum ini bertujuan pada aturan, rencana, dan isi pembelajaran
yang membimbing proses pendidikan. Kurikulum adalah kumpulan mata
pelajaran dan program pendidikan yang disusun oleh suatu lembaga
penyelenggara pendidikan, berisi rencana pembelajaran yang akan
diberikan kepada peserta didik selama satu periode jenjang pendidikan
(Pratycia et al., 2023). Sempat beberapa terjadi perubahan pada kurikulum.
Setiap kali terjadi perubahan kurikulum, guru harus mampu beradaptasi,
mulai dari memahami prinsip pembelajaran hingga proses asesmen. Selain
itu, diperlukan kerja sama yang baik antara siswa, guru, dan orang tua agar
implementasi kurikulum dapat berjalan secara optimal (Ariaga, 2022).
Ariaga (2022) juga mengungkapkan bahwa perubahan yang terjadi adalah
transisi dari Kurikulum 2013 ke Kurikulum Merdeka, yang bertujuan untuk

mengatasi ketertinggalan dalam pembelajaran.

Kurikulum Merdeka adalah kurikulum opsional yang dapat diterapkan di
seluruh lembaga pendidikan mulai tahun ajaran 2022/2023 (Ledia et al.,
2024). Marsela Yulianti et al. (2022) juga memaparkan bahwa Kurikulum
Merdeka adalah kurikulum yang menawarkan pembelajaran intrakurikuler
beragam, dengan konten yang dioptimalkan untuk memberikan peserta

didik waktu yang cukup dalam mendalami konsep dan memperkuat
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kompetensi. Capaian pembelajaran yang dimiliki oleh Kurikulum Merdeka
yang menjadi pembeda dari Kurikulum 2013. Capaian Pembelajaran (CP)
adalah kompetensi pembelajaran yang dijadikan acuan oleh guru untuk
mencapai tujuan belajar, disesuaikan dengan tahap perkembangan anak

pada setiap mata pelajaran yang diajarkan (Ledia et al., 2024).

Kurikulum Merdeka terbagi menjadi tiga aspek utama: (1) kegiatan
pembelajaran tetap menggunakan Kurikulum 2013 (K13) dengan
paradigma baru yang menekankan kesiapan siswa dalam belajar; (2) metode
pengajaran menggunakan pendekatan berbasis peserta didik, bukan lagi
berbasis materi; dan (3) proses pembelajaran yang lebih fleksibel, tidak
menuntut peserta didik untuk menguasai seluruh materi, melainkan
disesuaikan dengan bakat dan minat mereka (Jannah et al., 2022). Merdeka
Belajar merupakan respons terhadap Revolusi Industri 4.0, sehingga tugas
guru adalah merancang pembelajaran dengan strategi implementasi yang
relevan untuk membantu siswa mengembangkan keterampilan pada literasi
baru, yaitu literasi data, teknologi, dan manusia. Peran guru pada dasarnya
sesuai dengan tuntutan kurikulum, yakni sebagai pengajar, pembimbing,
dan pendidik (Marsela Yulianti et al., 2022). Disimpulkan bahwa
Kurikulum Merdeka adalah kurikulum yang dirancang untuk mendukung
pembelajaran fleksibel dengan pendekatan yang berfokus pada peserta
didik. Kurikulum ini menekankan kesiapan siswa dalam belajar serta
menyesuaikan pembelajaran dengan bakat dan minat mereka. Kurikulum
Merdeka mengharuskan guru untuk merancang pembelajaran yang relevan
dengan literasi baru, meliputi literasi data, teknologi, dan manusia, sambil

tetap menjalankan perannya sebagai pengajar, pembimbing, dan pendidik.

2.7 Materi Dampak Sosial Informatika

Dampak Sosial Informatika merupakan materi yang terdapat di dalam mata
pelajaran Informatika terkhusus pada penelitian ini untuk kelas X tingkat
SMA. SMA Negeri 5 Bandarlampung pada pembelajarannya sudah

menerapkan kurikulum merdeka. Setelah dilakukan nya penelitian
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pendahuluan di SMA Negeri 5 Bandarlampung, mendapatkan informasi
bahwa terdapat materi Dampak Sosial Informatika pada mata pelajaran

Informatika.

Materi Dampak Sosial Informatika merupakan bagian dari elemen
pembelajaran dengan Capaian pembelajaran, Peserta didik mampu
memahami sejarah perkembangan komputer dan tokoh-tokohnya,
memahami hak kekayaan intelektual, lisensi, aspek teknis, hukum,
ekonomi, lingkungan, dan sosial dari produk TIK, memahami berbagai
bidang studi dan profesi bidang Informatika serta peran Informatika pada
bidang lain. Tujuan pembelajaran yaitu Peserta didik mampu merancang

gagasan solusi untuk karier di bidang informatika secara tepat.

2.8 Penelitian yang Relevan

Penelitian yang relevan berperan sebagai panduan awal untuk memperkaya,
mengembangkan, dan menyempurnakan penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya. Penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian ini dapat

dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Penelitian yang Relevan

No. Penulis Judul Penelitian Hasil Penelitian
I. Amir& Pengembangan Penelitian ini menghasilkan
Thahir, 2020 Media produk berupa website

Pembelajaran pembelajaran matematika
Berbasis Website yang berisi materi Barisan
untuk dan Deret Aritmetika serta
Memfasilitasi Geometri lengkap dengan
Pemahaman contoh soal dan latihan
Konsep Siswa interaktif, dikembangkan
SMK Negeri 5 menggunakan model
Pekanbaru ASSURE. Hasil penelitian

menunjukkan bahwa produk
yang dihasilkan berada pada
kategori sangat valid, sangat
praktis, dan efektif dalam
meningkatkan pemahaman
konsep siswa SMK.
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2. Rijal, 2020 Pengembangan Penelitian ini menghasilkan
Media website pembelajaran untuk
Pembelajaran guru yang memuat materi,
Berbasis Web RPP, silabus, tugas, latihan
Untuk soal, video, serta buku
Meningkatkan sekolah elektronik (BSE),
Kreativitas Guru dikembangkan dengan model

4D (Define, Design, Develop,
Disseminate). Hasil validasi
ahli materi memperoleh skor
4,65 (valid/baik), validasi ahli
media memperoleh skor 4,36
(valid/baik), uji coba terbatas
memperoleh persentase 90%,
dan uji coba general
memperoleh 83,34%. Media
berbasis web ini dinyatakan
sangat baik dan layak
digunakan untuk
meningkatkan kreativitas

guru.
3. Safira et al, Pengembangan Penelitian dan pengembangan
2021 Media ini bertujuan untuk
Pembelajaran menghasilkan produk berupa
Interaktif Berbasis = media pembelajaran interaktif
Web Articulate berbasis web menggunakan
Storyline pada Articulate Storyline dalam

Pembelajaran IPA  pembelajaran IPA, serta

di Kelas V Sekolah untuk mengetahui validitas

Dasar media pembelajaran tersebut
pada pembelajaran IPA di
kelas V Sekolah Dasar.
Model pengembangan yang
diterapkan dalam penelitian
ini adalah model ADDIE.
Media pembelajaran
interaktif berbasis web
menggunakan Articulate
Storyline pada penelitian ini
terbukti sangat cocok dan
layak digunakan oleh siswa
kelas V dalam pembelajaran
IPA di Sekolah Dasar.

Perbedaan pada penelitian ini yaitu mengembangkan website media

pembelajaran berbasis Canva pada materi dampak sosial informatika.
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Penulis juga menambahkan beberapa pilihan fitur utama pada website ini
seperti fitur materi, tujuan pembelajaran dan motivasi. Terdapat juga video

pembelajaran di dalam fitur materi.



III. METODE PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 5 Bandarlampung dengan
kurikulum merdeka semester ganjil pada tahun ajaran 2024/2025 pada mata
pelajaran Informatika di kelas X. Materi yang diambil adalah Dampak

Sosial Informatika.
3.2 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Design-Based Research (DBR), yaitu
pendekatan penelitian yang berfokus pada pengembangan dan evaluasi
solusi pembelajaran dalam konteks nyata, sehingga hasilnya tidak hanya
berupa produk, tetapi juga pemahaman proses yang memungkinkan
perbaikan berkelanjutan. Metode DBR menekankan kolaborasi antara
peneliti, guru, dan siswa sebagai pengguna utama dalam merancang media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan autentik. Sebuah studi
menunjukkan bahwa metode DBR memungkinkan “Mengorganisir studi
dalam siklus penelitian berulang yang memungkinkan peneliti untuk
meningkatkan produk, proses, dan menguji sumber daya baru serta

pendekatan pendidikan.” (Tinoca et al., 2022b).

Sebab itu penelitian ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran
berupa website berbasis Canva untuk mata pelajaran Informatika dengan
materi Dampak Sosial Informatika pada siswa kelas X di SMA Negeri 5
Bandarlampung. Proses penelitian dilaksanakan melalui empat fase utama
DBR, yaitu analisis masalah yang mencakup pengumpulan data kebutuhan
pengguna melalui observasi, wawancara, dan angket; perancangan solusi
berupa storyboard, fitur media, dan elemen visual; pengembangan dan
validasi produk melalui mock-up dan validasi ahli media serta materi; serta

implementasi dan evaluasi pengguna melalui uji kepraktisan yang
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melibatkan guru dan siswa agar dapat menilai kelayakan dan kemanfaatan
media pembelajaran. Sebuah artikel terkini menunjukkan bahwa “Design-
based research—Tension between practical relevance and knowledge
generation” menekankan pentingnya fase evaluasi pengguna dalam siklus
DBR agar produk tidak hanya praktis, tetapi juga menghasilkan kontribusi
pengetahuan lokal (Haagen-Schiitzenhofer et al., 2024).

3.3 Prosedur Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Design-Based Research (DBR), yaitu
pendekatan  penelitian yang dikembangkan untuk merancang,
mengembangkan, dan mengevaluasi solusi pembelajaran secara sistematis
dalam konteks nyata. Model DBR dilaksanakan melalui empat fase utama,
yaitu Analisis Masalah, Perancangan Solusi, Pengembangan dan Validasi,
serta Implementasi dan Evaluasi Pengguna. Keempat fase ini digunakan
untuk memastikan bahwa produk yang dihasilkan tidak hanya layak
digunakan, tetapi juga relevan dengan kebutuhan guru dan siswa, serta
mampu mengatasi permasalahan pembelajaran yang ditemukan pada mata
pelajaran  Informatika. Flowchart untuk pengembangan media

pembelajaran pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 7.
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Analisis Masalah

Perancangan Solusi

Pengembangan dan Validasi

Implementasi dan Evaluasi
Pengguna

Gambar 7. Flowchart Prosedur Pengembangan Model DBR

1. Analisis Masalah

Tahap Analisis Masalah merupakan fase awal dalam metode Design-

Based Research (DBR) yang berfungsi untuk mengidentifikasi

kebutuhan, permasalahan, dan kondisi nyata yang terjadi dalam

lingkungan pembelajaran. Tahap ini, peneliti melakukan serangkaian

kegiatan eksplorasi konteks melalui observasi, wawancara, dan

penyebaran angket guna memperoleh gambaran menyeluruh mengenai

tantangan yang dihadapi guru dan siswa dalam proses pembelajaran
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Informatika, khususnya pada materi Dampak Sosial Informatika. Hasil
analisis ini menjadi dasar penting dalam merumuskan kebutuhan
pengguna serta menentukan elemen dan fitur utama yang harus
diakomodasi dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan.
Melalui proses analisis yang komprehensif, peneliti dapat memastikan
bahwa solusi yang dirancang benar-benar relevan, tepat sasaran, dan
mampu menjawab permasalahan pembelajaran secara efektif.
a. Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi awal
yang menjadi dasar pengembangan media pembelajaran berbasis
Canva. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara dengan
guru mata pelajaran Informatika, dan penyebaran angket
kebutuhan siswa kelas X. Kegiatan ini bertujuan untuk
mengidentifikasi kondisi pembelajaran saat ini, kesulitan yang
dihadapi guru dan siswa, serta kebutuhan media yang dianggap

sesuai dengan karakteristik peserta didik.

Hasil pengumpulan data menunjukkan bahwa pembelajaran
Informatika masih didominasi oleh penggunaan buku teks dan
presentasi PowerPoint, yang dinilai kurang menarik oleh sebagian
besar siswa. Berdasarkan hasil angket, sekitar 77,8% siswa
menyatakan bahwa mereka lebih tertarik belajar dengan media
berbasis digital yang interaktif dan mudah diakses melalui
smartphone. Selain itu, guru mata pelajaran juga menyampaikan
perlunya media pembelajaran yang dapat membantu menjelaskan
konsep abstrak secara visual dan kontekstual, terutama pada materi

Dampak Sosial Informatika.

Temuan-temuan tersebut menjadi dasar dalam perancangan media
pembelajaran berbasis Canva yang interaktif, mudah digunakan,
dan sesuai dengan kebutuhan guru serta siswa di SMA Negeri 5

Bandarlampung.
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b. Mata Pelajaran

Mata pelajaran yang menjadi dasar pengembangan media ini
adalah Informatika kelas X SMA. Topik yang diangkat adalah
Dampak Sosial Informatika, Fase E Kurikulum Merdeka Fokus
pembelajaran berada pada karier di bidang informatika, yang
menuntut siswa memahami berbagai profesi serta kompetensi yang
dibutuhkan dalam dunia kerja masa depan.

Pemilihan materi ini bertujuan agar peserta didik memiliki
wawasan dan orientasi terhadap perkembangan teknologi
informasi dan relevansinya dengan kehidupan nyata serta masa

depan karier mereka.

c. Fitur Website
Media pembelajaran berbentuk website yang dikembangkan
menggunakan Canva memiliki beberapa fitur utama, antara lain:

a) Halaman Pembuka: Tersedia tombol “Mulai” sebagai pintu
masuk ke halaman menu.

b) Halaman Menu: Tersedia tombol Materi, Tujuan pembelajaran
dan Motivasi

¢) Tujuan Pembelajaran: Menyajikan Capaian Pembelajaran
(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP).

d) Mater1 Pokok: Berisi ringkasan materi karier di bidang
informatika, dilengkapi gambar dan ilustrasi profesi, dan video
pembelajaran

e) Halaman Motivasi: Menampilkan kutipan inspiratif dan video
motivasi yang membangkitkan semangat belajar.

f) Navigasi Interaktif: Tersedia tombol “Berikutnya”,
“Kembali”, dan “Menu Utama” untuk memudahkan berpindah

halaman.
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d. Kebutuhan User
Dalam proses pengembangan media pembelajaran berbasis
website menggunakan Canva, penting untuk memastikan bahwa
media yang dikembangkan selaras dengan Capaian Pembelajaran
(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) yang telah ditetapkan pada
kurikulum merdeka mata pelajaran Informatika. CP dan TP ini
menjadi acuan utama dalam merancang konten, fitur, dan
tampilan media agar relevan dengan kebutuhan peserta didik dan

mendukung pencapaian kompetensi secara maksimal.

Tabel 3 Berikut menyajikan rincian capaian dan tujuan

pembelajaran yang menjadi dasar pengembangan:

Tabel 3. Rincian Capaian dan Tujuan Pembelajaran

No Komponen Deskripsi

1 Capaian Peserta didik mampu memahami
Pembelajaran (CP)  sejarah perkembangan komputer
dan tokoh-tokohnya, memahami
hak kekayaan intelektual, lisensi,
aspek teknis, hukum, ekonomi,
lingkungan, dan sosial dari
produk TIK, memahami berbagai
bidang studi dan profesi bidang
Informatika serta peran
Informatika pada bidang lain.

2 Tujuan Peserta didik mampu merancang
Pembelajaran (TP) gagasan solusi untuk karier di
bidang informatika secara tepat.

Selanjutnya, untuk memastikan bahwa pengembangan media
pembelajaran benar-benar menjawab kebutuhan pengguna,
peneliti melakukan observasi awal dan penyebaran angket kepada
guru serta siswa. Hasilnya dirangkum dalam Tabel 4 berikut,
yang menunjukkan keterkaitan antara kebutuhan nyata pengguna
dengan solusi yang disiapkan, selaras dengan capaian dan tujuan

pembelajaran di atas:
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Tabel 4. Kebutuhan Utama Pengguna

No Pengguna Kebutuhan Solusi
1 Siswa Media yang menarik dan Website yang
mudah diakses responsif dan
dapat dibuka
melalui berbagai
perangkat
(HP/laptop)
2 Siswa Informasi karier yang Disediakan
disajikan secara visual gambar ilustratif
dan video
pembelajaran
3  Guru Media pembelajaran yang Website dapat
praktis dan tidak rumit dibagikan
langsung

melalui link
tanpa perlu
instalasi atau
login

2. Perancangan Solusi

Tahap Perancangan Solusi merupakan fase lanjutan dalam metode
Design-Based Research (DBR) setelah dilakukannya analisis masalah
secara menyeluruh. Pada fase ini, peneliti mulai merumuskan bentuk
solusi yang akan dikembangkan berdasarkan kebutuhan pengguna,
tujuan pembelajaran, serta temuan yang diperoleh pada tahap analisis.
Proses perancangan dilakukan melalui penyusunan storyboard,
pembuatan alur media, dan penentuan elemen visual yang akan
digunakan pada media pembelajaran. Setiap komponen dirancang agar
selaras dengan karakteristik peserta didik, materi yang diajarkan, serta
prinsip desain pembelajaran yang efektif. Tahap ini berperan penting
sebagai fondasi bagi proses pengembangan produk, sehingga rancangan
yang dihasilkan harus mampu menggambarkan secara jelas struktur,
tampilan, dan fungsionalitas media pembelajaran berbasis Canva yang

akan dikembangkan.
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a. Storyboard dan Alur Media

Storyboard adalah representasi visual berupa sketsa atau gambaran
singkat mengenai tampilan dan susunan halaman materi
pembelajaran. Komponen ini meliputi desain visual, tata letak,
serta elemen interaksi yang akan terjadi. Dengan storyboard,
pengembang dapat memvisualisasikan bagaimana materi
pembelajaran disajikan kepada siswa secara sistematis. Berikut
adalah Storyboard dan kebutuhan fungsional yang menjelaskan
mengenai proses-proses yang akan di lakukan oleh sistem dari
website media pembelajaran yang ditunjukan pada Tabel 5 berikut

ini.

Tabel 5. Storyboard Produk

No Nama Halaman Skenario Gambar
1 Halaman Pembuka Siswa mengakses
halaman awal dan .
. e\ame]
mengklik tombol St Wby
Mlﬂ]ilk untuk IS
masuk ke menu
utama Bent Lopos! nulad
Unlob el ®
ms bW
Sweng SIL
2 Menu Utama Terdapat tiga
tombol utama: Stommar Qi)
e . 3 \ertaone parny
Tujuan
Pembelajaran”, 0
» e oofel SeGA \SoCimekon
Materi”, dan o (e e
“Motivasi”

&
B b G et
ag\an (._,m-

b (0B 16
Stmpnsg SO
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3 Tujuan Menampilkan CP

Pembelajaran dan TP ot Syieey

|\ C P Twiown
VW‘\—V\ ayssrt

Colgt.en Qeinshpdanten
S m————
/——N

- oo
g Lo o
SMANY BOL

4 Materi Pokok Menyajikan
ringkasan materi
serta gambar
profesi
informatika dan
video
pembelajaran

Pderlior JeaSiae
Lo ACTYRTS

5 Halaman Motivasi ~ Kutipan motivasi

dan ilustrasi yang ;.t: - m?“
menggugah

semangat siswa

serta video

motivasi

6 Navigasi Tombol interaktif I——
seperti o

“Berikutnya” dan &= T
“Kembali”

b. Elemen dan Tampilan Media
Desain visual yang digunakan dalam media ini dibuat semenarik
dan seprofesional mungkin agar siswa merasa nyaman saat
menggunakannya. Beberapa elemen desain utama meliputi:
a) Background Video: Setiap halaman menggunakan latar

belakang berupa video yang menampilkan tema teknologi.
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Tujuannya adalah menciptakan atmosfer visual yang dinamis
dan menarik.

b) Font: Font yang digunakan adalah Poppins dan Montserrat,
jenis huruf modern yang sangat mudah dibaca di layar digital.

¢) Animasi Transisi: Setiap pergantian halaman atau klik tombol
diberi efek animasi seperti slide, fade, dan zoom untuk
memperkuat kesan interaktif.

d) Navigasi Intuitif: Penempatan tombol dan arah navigasi
dirancang secara logis agar siswa tidak bingung saat berpindah

antar halaman.

3. Pengembangan dan Validasi

Tahap Pengembangan dan Validasi merupakan fase penting dalam
metode Design-Based Research (DBR) di mana rancangan solusi yang
telah disusun sebelumnya diwujudkan menjadi sebuah produk
pembelajaran yang dapat digunakan secara nyata. Pada fase ini, peneliti
mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk website berbasis
Canva berdasarkan storyboard dan elemen desain yang telah dirancang.
Proses pengembangan mencakup pembuatan tampilan awal,
penyusunan konten materi, serta penyempurnaan navigasi dan fitur
sesuai kebutuhan pengguna. Setelah produk awal selesai dibuat,
dilakukan proses validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk menilai
kelayakan tampilan, kesesuaian isi, serta kualitas penyajian informasi
dalam media pembelajaran. Masukan dari para validator menjadi dasar
untuk melakukan revisi sehingga produk yang dihasilkan memiliki
tingkat validitas yang baik dan siap untuk diimplementasikan pada
tahap uji coba kepada pengguna.
1) Mockup

Pada tahap ini, desain dibuat dalam bentuk kerangka sederhana yang

menunjukkan susunan halaman dan posisi elemen-elemen penting,

seperti tombol navigasi, judul, teks materi, gambar, dan video.

Desain pada tahap ini belum menampilkan estetika akhir seperti
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warna, animasi, atau ilustrasi visual yang kompleks. Tujuan
pembuatan mockup adalah untuk menggambarkan struktur logis dari
media dan menguji alur navigasi sebelum masuk ke pengembangan

penuh.

Mockup disusun menggunakan Canva dengan elemen bentuk dasar
(seperti kotak teks dan tombol) yang mewakili fungsi-fungsi di
setiap halaman. Warna abu-abu digunakan pada tahap mockup ini
karena bersifat netral dan tidak mengalihkan perhatian dari struktur
utama desain. Selain itu, abu-abu dipilih untuk memberikan kontras
yang sederhana terhadap elemen teks maupun tombol, sehingga
fokus pengguna tetap pada alur navigasi dan susunan konten, bukan
pada aspek estetika akhir. Dengan demikian, warna abu-abu
berfungsi sebagai placeholder sebelum pemilihan warna final pada

tahap high fidelity design.

Berikut ini adalah representasi gambar mockup dari media yang

dikembangkan:

a. Halaman Pembuka
Halaman pembuka merupakan tampilan awal media yang
berfungsi sebagai gerbang menuju menu utama. Desain dibuat
sederhana agar pengguna langsung mengenali tombol navigasi
utama. Gambar 8 berikut menampilkan tampilan halaman

pembuka media pembelajaran berbasis Canva.



36

Gambar 8. Halaman Pembuka

Menampilkan Tampilan awal media berisi tombol besar
“Mulai” di tengah layar.

Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan tampilan navigasi utama yang
mengarahkan pengguna ke bagian-bagian penting dalam media
pembelajaran. Gambar 9 menampilkan tampilan halaman menu

utama media pembelajaran berbasis Canva.

MATERI TUJUAN PEMBELAJARAN MOTIVASI

Gambar 9. Halaman Menu Utama

Menampilkan Tiga tombol sejajar bertuliskan “Tujuan

Pembelajaran”, “Materi”, dan “Motivasi”.
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Halaman Tujuan Pembelajaran

Halaman tujuan pembelajaran berfungsi untuk menampilkan
capaian dan tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh siswa
setelah menggunakan media. Gambar 10 menampilkan tampilan

halaman tujuan pembelajaran.

Capaian Pembelajaran

Pada Materi Dampak Sosial Informatika dapat di lihat di bawah ini:

Gambar 10. Halaman Tujuan Pembelajaran

Menampilkan teks untuk menyampaikan Capaian Pembelajaran
dan Tujuan Pembelajaran yang sesuai dengan materi.

Halaman Materi

Halaman materi merupakan bagian inti dari media pembelajaran
yang berisi ringkasan isi pelajaran dan penjelasan utama terkait
topik Dampak Sosial Informatika. Gambar 11 menampilkan
tampilan halaman materi pada media pembelajaran berbasis

Canva.
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Dampak Sosial Informatika

Gambar 11. Halaman Materi

Menampilkan Teks materi, area kosong di sisi bawah untuk
gambar dan isi materi serta tersedia video pembelajaran di akhir
halaman.

Halaman Halaman Motivasi

Halaman motivasi berfungsi untuk memberikan dorongan
semangat belajar kepada siswa melalui pesan positif dan
tayangan video inspiratif. Gambar 12 menampilkan tampilan

halaman motivasi pada media pembelajaran berbasis Canva.
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Motivasi Pembelajaran

Silahkan Tonton Video Pembelajaran Berikut

Sumber:

Gambar 12. Halaman Motivasi

Menampilkan Teks kutipan inspiratif dan video motivasi yang

bersumber dari youtube.

Mockup dikembangkan dengan memperhatikan elemen-elemen
desain yang telah direncanakan. Setiap halaman menggunakan
background video bertema teknologi untuk menciptakan atmosfer
visual yang dinamis dan menarik. Jenis huruf yang digunakan adalah
Poppins dan Montserrat untuk memastikan keterbacaan yang tinggi
di layar digital. Palet warna kontras dan efek animasi pada tombol
serta transisi halaman diterapkan untuk memperkuat kesan modern

dan interaktif pada media pembelajaran. Mockup ini menjadi
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panduan final sebelum semua elemen direalisasikan menjadi produk

fungsional pada tahap Implementasi.

Alat Implementasi
Alat yang digunakan dalam pengembangan media adalah Canva,
karena Canva memiliki banyak kelebihan, seperti:

a. Mudah digunakan oleh pemula tanpa keahlian desain

b. Tersedia banyak template edukatif dan aset ilustrasi

c. Mendukung penyematan video dan animasi

d. Dapat dibagikan melalui link tanpa perlu instalasi

e. Dapat dibuka langsung di browser baik di HP maupun laptop

Validasi Ahli

Setelah produk selesai di kembangkan selanjutnya adalah

memberikan produk ke validator yang meliputi validator media dan

materi. Penilaian dilakukan melalui penyebaran instrumen angket
validator ahli media dan materi.

Untuk menguji kelayakan media secara lebih objektif, produk juga

divalidasi oleh dua orang ahli, yaitu:

a. Ahli Media, yang bertugas mengevaluasi komponen visual dan
teknis dalam media pembelajaran. Evaluasi meliputi kualitas
teks, gambar, video, audio, animasi, dan fitur lainnya.
Tujuannya adalah memastikan bahwa seluruh elemen bekerja
optimal dan mendukung penyampaian materi dengan baik.

b. Ahli Materi, yang bertugas menilai apakah isi dalam media telah
sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan
Pembelajaran (TP). Penilaian mencakup aspek keakuratan
informasi, kesesuaian konten dengan kurikulum, dan
kebermanfaatan materi dalam konteks pembelajaran.

Kedua wvalidator akan mengisi angket khusus yang disusun

berdasarkan indikator validasi media dan materi. Hasil penilaian

kemudian dianalisis menggunakan skala persentase. Produk
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dikatakan layak apabila memperoleh kategori “valid” atau “sangat
valid” dari hasil evaluasi kedua aspek tersebut, jika tidak layak maka
peneliti harus merevisi produk nya sebelum di sebarkan ke siswa dan

guru.

4) Revisi Produk
Setelah tahap validasi, peneliti melakukan revisi terhadap produk
berdasarkan masukan dari ahli media dan ahli materi. Revisi
mencakup perbaikan pada aspek tata letak, kesesuaian warna,
kejelasan teks, serta penyesuaian isi materi agar lebih sesuai dengan
kurikulum dan kebutuhan siswa. Revisi dilakukan hingga produk
mencapai kategori “sangat valid” dan siap digunakan untuk tahap

selanjutnya, yaitu uji kepraktisan.

4. Implementasi dan Evaluasi Pengguna
Tahap Implementasi dan Evaluasi Pengguna merupakan fase akhir
dalam metode Design-Based Research (DBR) yang bertujuan untuk
menilai kepraktisan serta pengalaman penggunaan media pembelajaran
dalam konteks nyata. Setelah produk dinyatakan valid oleh ahli media
dan ahli materi, media pembelajaran diimplementasikan kepada guru
dan siswa untuk digunakan secara langsung dalam proses
pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti mengamati bagaimana media
digunakan oleh pengguna, sekaligus mengumpulkan data melalui
angket kepraktisan yang diberikan kepada guru dan siswa. Evaluasi ini
berfungsi untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, daya tarik
tampilan, serta kebermanfaatan media dalam mendukung pemahaman
materi pembelajaran. Hasil evaluasi pengguna tidak hanya memberikan
gambaran mengenai efektivitas media yang telah dikembangkan, tetapi
juga menjadi dasar bagi rekomendasi pengembangan lebih lanjut pada

penelitian selanjutnya.
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Uji Coba Terbatas

Uji coba terbatas dilakukan untuk melihat bagaimana media
pembelajaran digunakan oleh guru dan siswa dalam situasi nyata di
kelas. Produk yang telah dikembangkan dibagikan kepada pengguna
melalui tautan (/ink) website media pembelajaran yang dibuat
menggunakan Canva. Tautan tersebut disebarkan melalui WhatsApp
Group kelas, sehingga guru dan siswa dapat dengan mudah

mengakses media secara daring.

Guru dan siswa diberikan kesempatan untuk menjelajahi seluruh
fitur dalam media, seperti halaman tujuan pembelajaran, materi,
video pembelajaran, dan ilustrasi profesi. Media ini digunakan
dalam kegiatan belajar baik secara tatap muka maupun pembelajaran
jarak jauh, sehingga pengguna dapat memberikan pengalaman

langsung terkait kemudahan penggunaan dan kemenarikan tampilan.

Kegiatan uji coba terbatas ini dilakukan untuk memperoleh
gambaran awal mengenai praktikalitas dan penerimaan media

pembelajaran oleh pengguna sebelum dilakukan analisis lebih lanjut.

Pengumpulan Data Kepraktisan

Setelah uji coba dilakukan, peneliti mengumpulkan data dari guru

dan siswa melalui penyebaran instrumen angket untuk menilai

tingkat kepraktisan media pembelajaran berbasis Canva.

a. Angket untuk Guru
Guru diberikan lembar angket cetak secara langsung. Angket
berisi pernyataan-pernyataan mengenai aspek kejelasan isi,
kemudahan penggunaan, dan manfaat media dalam mendukung
proses pembelajaran. Guru memberikan penilaian dengan
menggunakan skala Likert (1-4) dan dapat memberikan saran
atau masukan tertulis untuk penyempurnaan media

pembelajaran.
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b. Angket untuk Siswa
Siswa mengisi angket berbasis Google Form yang disebarkan
secara daring. Angket ini mencakup pertanyaan seputar
pengalaman menggunakan website media pembelajaran,
termasuk kemudahan navigasi, kemenarikan tampilan, dan
kebermanfaatan media terhadap pemahaman materi Dampak
Sosial Informatika.

Tujuan proses ini adalah untuk mengetahui sejauh mana media

pembelajaran dapat digunakan secara praktis oleh guru dan siswa,

serta untuk memperoleh umpan balik langsung yang dapat

digunakan dalam penyempurnaan produk.

Analisis Hasil Evaluasi

Data hasil angket dari guru dan siswa kemudian diolah dengan
menghitung rata-rata skor setiap aspek penilaian. Nilai rata-rata
tersebut kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori tingkat
kepraktisan, yaitu: sangat praktis, praktis, cukup praktis, dan tidak
praktis.

Hasil analisis digunakan untuk mengetahui sejauh mana media
pembelajaran berbasis Canva layak digunakan dalam proses
pembelajaran Informatika. Apabila hasil evaluasi menunjukkan
bahwa media belum mencapai kategori praktis, maka temuan
tersebut dijadikan bahan perbaikan dan penyempurnaan dalam tahap

pengembangan berikutnya.

Selain itu, hasil ini juga menjadi dasar dan rekomendasi bagi peneliti
selanjutnya untuk melakukan revisi lanjutan atau pengembangan
produk serupa agar lebih efektif, menarik, dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Dengan demikian, tahap evaluasi tidak hanya

berfungsi untuk menilai hasil akhir, tetapi juga menjadi bagian
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penting dari siklus pengembangan media yang terus diperbaiki dan

disempurnakan secara berkelanjutan.

3.4 Instrumen Penelitian

Penelitian ini memanfaatkan tiga jenis angket sebagai instrumen

pengumpulan data, yaitu angket analisis kebutuhan, angket uji kevalidan

produk, dan angket uji kepraktisan produk.

1.

Angket Analisis Kebutuhan

Angket ini dirancang untuk dikirimkan kepada guru dan siswa
menggunakan platform Google Form. Tujuan dari angket analisis
kebutuhan adalah untuk mengidentifikasi media pembelajaran yang
saat ini digunakan oleh guru dan siswa, serta menggali informasi
terkait proses pembelajaran pada mata pelajaran Informatika di
sekolah. Hasil dari angket ini membantu peneliti memahami
kebutuhan dan kendala yang ada sehingga dapat merancang media

pembelajaran yang sesuai.

Angket Uji Kevalidan Produk

Tahap Uji Validasi dilakukan dengan mengumpulkan data melalui
angket validasi oleh ahli, khususnya ahli materi dan media.
Kuisioner menggunakan skala Likert dengan empat tingkatan, yaitu:
sangat valid, valid, kurang valid, dan tidak valid. Skala Likert yang
digunakan dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Skala Likert Uji Validasi Ahli

Kategori Jawaban Skor Pertanyaan
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Cukup Setuju 2
Tidak Setuju 1

(Modifikasi dari Sugiyono, 2019)
a. Uji Ahli Media
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Angket ini berfungsi sebagai panduan untuk menilai apakah
website media pembelajaran yang dikembangkan sudah
berfungsi dengan baik.

b. Uji Ahli Materi
Instrumen uji ahli materi digunakan untuk memastikan
bahwa materi dalam website media pembelajaran yang
dikembangkan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan

konsep materi Dampak Sosial Informatika.

3. Uji Kepraktisan
Angket ini digunakan untuk mengetahui persepsi peserta didik dan
pengajar sebagai pengguna media, dengan tujuan mengevaluasi
tingkat keterlaksanaan produk serta kebermanfaatan website media
pembelajaran yang dikembangkan. Informasi dikumpulkan melalui
lembar angket dan Google Form yang dibagikan kepada guru dan

siswa.
3.5 Teknik Analisis Data

1. Analisis Data Kevalidan Produk
Analisis ini dilakukan untuk menilai kelayakan media pembelajaran
yang dikembangkan sebagai alat bantu pembelajaran. Uji ahli
mencakup validasi media dan materi, dengan instrumen penilaian yang
menggunakan empat skala, yaitu sangat valid, valid, kurang valid, dan
tidak wvalid. Setelah tanggapan dari kuesioner dikumpulkan, data
dianalisis menggunakan perhitungan persentase dengan rumus berikut

(Gusti & Syamsurizal, 2021).

JumlahSkoryangdiperoleh
JumlahSkorTertinggi

Nilai Validitas = x 100%

Pengkonversian skor dapat dilihat pada Tabel 7.
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Tabel 7. Konversi Uji Validitas

Nilai Validasi (%) Kategori
81%-100% Sangat Setuju
61%-80% Setuju
41%-60% Cukup Setuju

< 21%-40% Tidak Setuju

(Modifikasi dari Sugiyono, 2019)

. Analisis Data Kepraktisan Produk

Analisis ini bertujuan untuk mengevaluasi tingkat kepraktisan produk
melalui pengisian angket kepuasan oleh peserta didik sebagai
pengguna, serta survei persepsi dari pengajar dan peserta didik terkait
materi Dampak Sosial Informatika. Persentase kepraktisan yang
diperoleh dari lembar respons peserta didik dihitung dengan

menggunakan rumus berikut (Bagoes et al., 2020).

_ jumla ipe:'senmse tiap aspek
jumia h aspek

Persentase kepraktisan (%)

Hasil dari analisis ini digunakan untuk menilai kepraktisan website
media pembelajaran dengan mengacu pada interpretasi skor yang

terdapat dalam Tabel 8.

Tabel 8. Kriteria Kelayakan

Nilai Validasi (%) Kategori
81%-100% Sangat Setuju
61%-80% Setuju
41%-60% Cukup Setuju

<21%-40% Tidak Setuju

(Modifikasi dari Sugiyono, 2019)

Website media pembelajaran berbasis Canva dianggap praktis jika
persentase kepraktisannya termasuk dalam kategori praktis hingga

sangat praktis, atau mencapai skor > 61%.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan website media pembelajaran

berbasis Canva pada materi Dampak Sosial Informatika untuk siswa kelas

X SMA Negeri 5 Bandarlampung, maka diperoleh tiga kesimpulan utama

sebagai berikut:

1.

Pengembangan Website Media Pembelajaran Berbasis Canva

Website media pembelajaran berhasil dikembangkan menggunakan
pendekatan Design-Based Research (DBR) yang melalui empat tahap,
yaitu Analisis Masalah, Perancangan Solusi, Pengembangan dan
Validasi, serta Implementasi dan Evaluasi Pengguna. Produk akhir
berupa website interaktif berbasis Canva yang terdiri dari halaman
pembuka, menu utama, tujuan pembelajaran, materi, dan motivasi.
Seluruh konten disusun berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP) dan
Tujuan Pembelajaran (TP) Kurikulum Merdeka, serta dilengkapi
elemen visual seperti gambar, ilustrasi profesi informatika, video
pembelajaran, dan navigasi interaktif yang responsif. Dengan demikian,
media yang dikembangkan telah memenuhi kebutuhan pembelajaran
Informatika dan sesuai dengan karakteristik siswa sebagai digital
native.

Tingkat Validitas Media Pembelajaran

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Canva
yang dikembangkan berada dalam kategori sangat valid. Validator ahli
media memberikan skor 88,33%, sedangkan validator ahli materi

memberikan skor 90%, yang keduanya menunjukkan bahwa media
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telah memenuhi aspek kelayakan dari segi tampilan visual, navigasi,
tata letak, kesesuaian materi, dan ketepatan konten dengan kurikulum.
Dengan demikian, produk dinyatakan layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran tanpa memerlukan revisi mayor.

Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran.

Berdasarkan hasil uji kepraktisan, media dinyatakan sangat praktis
digunakan baik oleh guru maupun siswa. Guru memberikan persentase
kepraktisan sebesar 87,5%, sedangkan siswa memberikan skor 83,52%.
Hasil ini menunjukkan bahwa media mudah diakses melalui berbagai
perangkat, mudah digunakan, menarik secara visual, membantu
pemahaman materi, serta memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan. Oleh karena itu, website media pembelajaran berbasis
Canva ini dinilai sangat praktis dan efektif untuk mendukung proses

pembelajaran Informatika.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, maka disarankan

beberapa hal sebagai berikut:

1.

Bagi guru, media pembelajaran berbasis Canva ini dapat digunakan
sebagai alternatif pendukung proses belajar mengajar, khususnya pada
materi Dampak Sosial Informatika. Guru juga dapat mengombinasikan
media ini dengan metode atau sumber belajar lain untuk meningkatkan
variasi pembelajaran.

Bagi siswa, website ini dapat dimanfaatkan untuk belajar secara mandiri
di luar jam pelajaran karena dapat diakses kapan saja melalui perangkat
digital. Siswa diharapkan menggunakan media ini secara aktif untuk
memperdalam pemahaman materi.

Bagi peneliti selanjutnya, pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan
dengan menambahkan fitur interaktif seperti kuis, evaluasi otomatis,
atau simulasi pembelajaran. Selain itu, media ini dapat dikembangkan
untuk materi atau mata pelajaran lain agar lebih banyak mendukung

proses pembelajaran berbasis digital.
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