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A B S T R A K 

Materi sistem gerak pada manusia dikatakan menarik bagi peserta 
didik, namun materi ini sulit dipahami. Peserta didik belum sepenuhnya 
mengaplikasikan manfaat mempelajari materi sistem gerak pada 
manusia. Hal ini berpengaruh pada hasil belajar siswa yang rendah. 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran visual 
menggunakan materi Canva on Motion System. Media pembelajaran 
visual divalidasi oleh 2 dua orang ahli dan 1 orang guru untuk menguji 
kepraktisan. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu 
observasi, wawancara, dan kuesioner. Instrumen yang digunakan untuk 
mengumpulkan data yaitu kuesioner. Teknik yang digunakan dalam 
analisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasilnya, 
media pembelajaran visual menggunakan Canva telah dikembangkan 
menggunakan 3 tahap model IDI yaitu tahap define yang bertujuan 
untuk mendapatkan gambaran kondisi di lapangan dengan 
menyebarkan angket respon siswa dan wawancara kepada guru, tahap 
develop dengan merancang media pembelajaran visual menggunakan 
canva dan divalidasi oleh ahli (validator), dan tahap evaluasi bertujuan 
untuk mengetahui sejauh mana manfaat, kemudahan, dan efisiensi 
waktu penggunaan media oleh guru dan siswa. Nilai validitas sebesar 
89,68% dengan kriteria valid, kepraktisan oleh guru sebesar 91,87% 
dengan kriteria sangat valid dan siswa dengan kriteria sangat valid 
90,06%. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 
video menggunakan Canva valid dan praktis untuk pembelajaran. 

A B S T R A C T 

The motion system material in humans is interesting for students, but this material is difficult to reach. 
Learners have not fully implemented the benefits of learning the motion system material in humans. It 
affects the low student learning outcomes. This study aims to produce visual learning media using 
Canva on Motion System materials. 2 experts and 1 teacher validated visual learning media to test its 
practicality. The methods used to collect data are observation, interviews, and questionnaires. The 
instrument used to collect data is a questionnaire. The technique used in data analysis is descriptive 
qualitative and quantitative analysis. As a result, visual learning media using Canva has been developed 
using 3 stages of the IDI model, namely the define stage, which aims to get an overview of conditions 
in the field by distributing student response questionnaires and teacher interviews, the development 
stage by designing visual learning media using Canva and validated by experts (validators). The 
evaluation phase aims to determine the extent of the benefits, convenience, and time efficiency of using 
media by teachers and students. The validity value is 89.68% with valid criteria, practicality by teachers 
is 91.87% with very valid criteria, and students with very valid criteria 90.06%. The results of the study 
show that the video learning media using Canva is valid and practical for learning.  

 
 
1. PENDAHULUAN 

 Belajar merupakan proses bagi peserta didik dalam membangun gagasan atau pemahaman sendiri 
(Ngabekti et al., 2019; Prasedari et al., 2019). Kegiatan proses pembelajaran hendaknya memberikan 
kesempatan kepada peserta didik untuk melakukan hal itu secara lancar dan termotivasi (Goudeau et al., 
2021; Hockings et al., 2018). Suasana belajar yang diciptakan guru harus melibatkan peserta didik secara 
aktif, misalnya mengamati, bertanya dan mempertanyakan, menjelaskan, dan sebagainya (Azmi, 2015; 
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Suprihatin, 2015). Proses pembelajaran aktif untuk memperoleh informasi, keterampilan, dan sikap akan 
terjadi melalui suatu proses pencarian dari diri peserta didik (Dewi et al., 2019; Pravitasari & Yulianto, 
2018; Susiloningsih, 2016). Dalam pembelajaran setidaknya ada 2 komponen penting yang harus 
diperhatikan, yaitu metode dan media pembelajaran. Metode pembelajaran merupakan sebuah cara yang 
digunakan guru dalam mempersiapkan kegiatan belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai secara 
maksimal (Dewi et al., 2019; Febiharsa & Djuniadi, 2018; Harahap et al., 2021). Proses komunikasi dalam 
kegiatan pembelajaran dapat dibantu dengan menggunakan media pembelajaran.  

Media pembelajaran adalah sarana yang dapat digunakan oleh guru sebagai sarana yang 
memudahkan belajar siswa (Nababan, 2020; Saripudin et al., 2018; Suhandra, 2018). Berdasarkan hasil 
wawancara dengan salah seorang guru Biologi di SMA Pertiwi 2 Padang diperoleh informasi terkait 
motivasi peserta didik untuk memahami materi dan penggunaan media dalam pembelajaran Biologi. Dalam 
memahami materi peserta didik memiliki motivasi yang rendah. Hal ini ditunjukkan dengan seringnya 
peserta didik mengantuk dan tidak fokus saat belajar. Selanjutnya, media yang digunakan dalam 
pembelajaran Biologi di SMA Pertiwi 2 Padang adalah Microsoft Power Point, charta, torso, lingkungan, 
buku-buku pendukung seperti ensiklopedia, video-video Youtube, dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). 
Berdasarkan observasi terhadap peserta didik kelas XI MIPA di SMA Pertiwi 2 Padang diperoleh informasi 
terkait cara belajar peserta didik. Hasil analisis lembar observasi menyatakan 56,56% cara belajar peserta 
didik secara visual, 26,08% cara belajar peserta didik secara audiovisual, dan 17,39% cara belajar peserta 
didik yang melibatkan gerakan atau kinestetik. Berdasarkan hasil angket yang peneliti berikan kepada 24 
peserta didik Kelas XI di SMA Pertiwi 2 Padang, menunjukkan bahwa materi sistem gerak pada manusia 
dikatakan menarik bagi peserta didik, namun materi ini sulit dipahami. Peserta didik belum sepenuhnya 
mengaplikasikan manfaat mempelajari materi sistem gerak pada manusia. Pada dasarnya, materi sistem 
gerak pada manusia juga membahas mengenai proses pembentukan tulang sejak lahir hingga dewasa dan 
menjaga tulang agar tetap sehat.  Berdasarkan hasil angket analisis yag diisi oleh guru diperoleh bahwa 
media pembelajaran visual menggunakan Canva sangat bagus untuk materi sistem gerak pada manusia. Hal 
ini disebabkan karena kondisi pandemi Covid-19, pembelajaran dialihkan menjadi pembelajaran dalam 
jaringan (daring) (Andel et al., 2020; Anitha Kumari et al., 2020; Cha & So, 2021; Noer et al., 2021).  

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dibutuhkan komponen-komponen pembelajaran, yaitu 
media pembelajaran visual, yang dapat memfasilitasi dalam pembelajaran daring (Ellianawati et al., 2021; 
Jogezai et al., 2021; Kristanto et al., 2021). Penggunakan media pembelajaran visual menggunakan program 
desain Canva. Selain itu, dengan media pembelajaran visual menggunakan Canva proses pembelajaran 
dapat terlaksanakan dengan nyaman. Media pembelajaran berbasis digital dapat meningkatkan semangat 
belajar bagi peserta didik serta pembelajaran dapat diulang kembali karena media dapat digunakan secara 
online maupun offline (Ambarita, 2021; Kusnandar, 2014; Setiawan et al., 2020). Media pembelajaran yang 
dikembangkan yaitu media pembelajaran visual menggunakan Canva. Beberapa keunggulan yang dimiliki 
program desain Canva ini adalah: (1) memiliki beragam desain grafis, animasi, template, dan nomor 
halaman yang menarik, (2) dapat mendesain media pembelajaran kapanpun dan di manapun tanpa harus 
menggunakan laptop, tetapi juga dapat menggunakan handphone, dan (3)  pada media Canva hasil yang 
telah kita buat dapat diunduh dengan beragam format baik dalam bentuk pdf maupun jpg (Rahmasari & 
Yogananti, 2021; Yundayani et al., 2019). Untuk menerapkan presentasi, dapat dilakukan secara offline dan 
dikolaborasikan dengan media lainnya. Jadi, media pembelajaran visual menggunakan Canva ini dibuat 
dengan menggunakan aplikasi Canva dan dibantu dengan Microsoft Power Point untuk menambahkan 
gerakan pada animasi. 

Temuan penelitian sebelumnya juga membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran 
berbasis Canva layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran (Elvira & Delsiana, 2019; Resmini et al., 
2021). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa media pembelajaran visual menggunakan Canva 
dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Junaedi, 2021; Pelangi, 2020). Penggunaannya media 
ini sangat efektif, baik digunakan secara luring maupun daring. Pengembangan media pembelajaran visual 
ini ini juga didasarkan pada kenyataan di lapangan. Belum ada pengembangan media pembelajaran visual 
menggunakan Canva yang digunakan di SMA Pertiwi 2 Padang, sehingga perlu dikembangkan media 
pembelajaran visual menggunakan Canva yang valid dan praktis. Tujuan penelitian ini yaitu 
mengembangkan media pembelajaran visual menggunakan Canva yang digunakan di SMA Pertiwi 2 
Padang. Diharapkan media pembelajaran ini dapat digunakan dalam pembelajaran. 

 

2. METODE  

 Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan model Instructional Development 
Institute (IDI).   Model   ini   terdiri   dari   tiga   tahapan, yaitu pendefinisian (define), pengembangan 
(develop), dan penilaian (evaluate). Pada tahap ini dilakukan analisis awal akhir (need assessment), analisis 
awal akhir dikenal juga dengan tahap analisis kebutuhan (needs assessment), yang bertujuan untuk 
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mendapatkan gambaran kondisi di lapangan. Pada analisis kebutuhan dilakukan penyebaran angket respon 
peserta didik terhadap media pembelajaran serta wawancara dengan guru di SMA Pertiwi 2 Padang. Tujuan 
penyebaran angket ini untuk mengetahui permasalahan peserta didik dalam menggunakan media 
pembelajaran. Pada tahap pengembangan ini disusun draft (rancangan) awal media pembelajaran visual 
penggunaan program desain Canva. Hasil analisis awal akhir  menjadi landasan untuk merancang media 
penggunaan program desain Canva. Media yang dirancang kemudian dikonsultasikan dengan ahli atau 
pakar media sebagai validator media. 

Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan kuesioner. 
Intrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu kuesioner. Pada tahap ini dilakukan validasi terhadap 
media yang dibuat. Teknik yang digunakan dalam analisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan 
kuantitatif. Validasi dilakukan oleh pakar (validator) yang terdiri dari dua orang ahli mediadan satu orang 
guru pengampu mata pelajaran Biologi. Validasi ini menggunakan instrument penelitian (angket). Masukan 
dari validator digunakan untuk memperbaiki media yang sedang dikembangkan. Media ini akan direvisi 
jika dinyatakan tidak valid oleh validator. Peneliti dalam hal ini mengadakan uji coba terhadap produk yang 
telah dikembangkan atau dihasilkan. Tujuan dari uji coba adalah mengumpulkan data tentang kepraktisan, 
setelah uji validitas media penggunaan program desain Canva yang telah direvisi, diuji cobakan disekolah. 
Uji praktikalitas adalah tingkat kepraktisan produk penelitian yang digunakan oleh guru dan peserta didik. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Data ketersediaan dan penggunaan media pembelajaran yang diperoleh di SMA Pertiwi 2 Padang 
adalah sebgai berikut. Media pembelajaran biologi yang tersedia adalah Microsoft Power Point, alat-alat 
laboratorium, torso, lingkungan, buku-buku pendukung seperti ensiklopedia, video-video dari Youtube, 
papan tulis, dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), tetapi tidak semua media pembelajaran yang tersedia 
praktis dan efektif digunakan bagi guru dan peserta didik. Kenyataannya, guru lebih dominan menggunakan 
media pembelajaran menggunakan Microsoft Power Point, dan LKPD, sehingga terkesan monoton bagi 
peserta didik dan berdampak terhadap minat dan motivasi dalam belajar. Analisis peserta didik dilakukan 
untuk mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran sesuai dengan cara belajar peserta didik. Analisis 
ini dilakukan melalui penyebaran lembar observasi cara belajar peserta didik. Berdasarkan hasil observasi, 
cara belajar peserta didik terhadap 24 orang peserta didik kelas XI MIA di SMA Pertiwi 2 Padang didapatkan 
data bahwa peserta didik tersebut memiliki cara belajar dominan visual dengan persentase 56,56%. 

Analisis kurikulum dilakukan untuk mengidentifikasi kelemahan pembelajaran pada kompetensi 
dasar dan indikator pencapaian kompetensi pembelajaran tertentu ditinjau dari aspek media pembelajaran. 
Analisis ini dilakukan dari hasil wawancara guru dan lembar observasi peserta didik. Berdasarkan hasil 
wawancara guru dan hasil analisis lembar observasi peserta didik, materi pembelajaran biologi yang sulit 
dipahami pada materi kelas XI adalah Sistem Gerak dengan persentase sebesar 69,56%. Pernyataan 
tersebut didukung oleh sebagian besar alasan peserta didik yang kesulitan memahami materi sistem gerak 
karena menyangkut proses dan sistem serta banyak organ-organ yang terlibat. Tahap pengembangan, 
kegiatan yang dilakukan yaitu merancang media pembelajaran menggunakan desain Canva pada materi 
sistem gerak, Mendesain tampilan media, mengumpulkan materi, mengumpulkan materi, menyusun 
storyboard media, membuat media pembelajaran visual pada materi sistem gerak. Tahap selanjutnya yaitu 
uji validitas media. Uji validitas media pembelajaran visual menggunakan Canva pada materi Sistem Gerak 
dilakukan oleh validator yang terdiri dari dua orang ahli melalui angket validasi. Pada tahap validasi 
terdapat saran-saran dari para validator yang menjadi dasar pertimbangan untuk melakukan revisi media 
pembelajaran visual menggunakan Canva pada materi Sistem Gerak. Hasil analisis angket validasi media 
pembelajaran visual menggunakan Canva pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Validitas Media Pembelajaran Visual Menggunakan Canva pada Materi Sistem Gerak 

Aspek 
Penilaian 

Penilaian 
Validator 

Jumlah 
Skor 

Nilai 
Validitas 

 
Kategori 

I II III 
Kelayakan Isi 23 20 24 67 93,05% Sangat valid 

Kebahasaan 21 20 23 64 88,89% Valid 
Penyajian 47 37 47 131 90,97% Sangat valid 
Kegrafikan 32 32 39 103 85,83% Valid 

Total 358,75%  
Rata-rata 89,68% Valid 
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Berdasarkan Tabel 1 rata-rata validitas yaitu 89,68% dengan kriteria valid. Ini memiliki 
kesimpulan bahwa media pembelajaran visual menggunakan Canva yang dikembangkan valid, sehingga 
bisa digunakan dalam proses pembelajaran. Tahap penilaian dilakukan dengan uji praktikalitas media 
pembelajaran visual menggunakan Canva pada materi Sistem Gerak terhadap guru dan peserta didik kelas 
XI di SMA Pertiwi 2 Padang melalui angket praktikalitas. Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh guru 
mengenai media pembelajaran menggunakan canva rata-rata mendapatkan skor 91,87%, sehingga dapat 
sangat praktis. Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh siswa mengenai media pembelajaran 
menggunakan canva rata-rata mendapatkan skor 90,6%, sehingga dapat sangat praktis. 

 
Pembahasan 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa media pembelajaran visual menggunakan Canva pada 
materi Sistem Gerak yang dikembangkan dikategorikan valid. Hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya 
yang menyatakan bahwa dalam pembuatan media pembelajaran harus memerhatikan kesesuaian dengan 
kompetensi yang didasarkan pada kurikulum yang berlaku (Gever et al., 2021; Megawati & Utami, 2020; 
Saripudin et al., 2018). Ditinjau dari aspek kelayakan isi, media pembelajaran visual menggunakan Canva 
pada Materi Sistem Gerak memiliki nilai validitas sangat tinggi dengan kategori sangat valid. Hal ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran visual menggunakan Canva pada Materi Sistem Gerak yang 
dikembangkan telah sesuai dengan Kurikulum 2013 berdasarkan tuntutan kompetensi dasar, indikator 
pencapaian kompetensi, dan tujuan pembelajaran. Kejelasan kompetensi dan indicator pencapaian akan 
memudahkan siswa dalam belajar (Anggraini et al., 2018; Fitriyana et al., 2020; Kamelia, 2019).  

Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran visual menggunakan Canva pada materi Sistem 
Gerak yang dikembangkan telah memiliki susunan kalimat yang tepat, jelas, dan sederhana sesuai dengan 
kaidah penulisan yang baik dan benar. Susunan kalimat yang ditulis dengan kaidah penulisan yang baik dan 
benar akan memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran (Liu et al., 2021; Pratono et al., 
2018; Subarkah et al., 2021). Ditinjau dari aspek penyajian, media pembelajaran visual menggunakan Canva 
pada materi Sistem Gerak memiliki dengan kategori sangat valid. Aspek penyajian media yang menarik 
dapat meningkatkan semangat belajar siswa (Irwansyah et al., 2017; Neppala et al., 2018). Hal ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran visual menggunakan Canva pada materi Sistem gerak telah 
sesuai dengan indikator dan tujuan pembelajaran. Selain itu, kelengkapan materi ajar telah sesuai dengan 
urutan indikator sehingga peserta didik dapat belajar secara sistematis dan terarah. Hal ini menunjukkan 
bahwa desain media pembelajaran visual menggunakan Canva pada materi Sistem Gerak yang 
dikembangkan sudah baik dan menarik meliputi bentuk dan ukuran huruf yang sesuai, gambar, video, dan 
animasi yang disajikan menarik dan relevan dengan materi, serta pemilihan warna yang sesuai dan 
menarik. Kemenarikan media dapat meningkatkan motivasi siswa (Ardianti et al., 2019; Aufa et al., 2021; 
Purnamasari et al., 2020).  

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa media pembelajaran menarik dapat 
memotivasi siswa dalam belajar (Astalini et al., 2019; Fonda & Sumargiyani, 2018; Hamzah & Mentari, 
2017). Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran visual dapat memudahkan 
siswa dalam belajar (Agung et al., 2017; Ambarsari & Hartono, 2017; Lisdayanti et al., 2014).  Dapat 
disimpulkan bahwa media visual cocok diterapkan dalam pembelajaran. Ditinjau dari aspek kemudahan 
penggunaan, media pembelajaran visual menggunakan Canva pada materi Sistem Gerak dinilai sangat 
praktis, sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran. 

 

4. SIMPULAN  

Media pembelajaran visual menggunakan Canva pada materi Sistem Gerak mendapatkan kategori 
valid dan sangat praktis bagi guru dan siswa. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran visual 
menggunakan Canva pada materi Sistem Gerak layak diterapkan dalam proses pembelajaran, sehingga 
dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa. 
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