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Abstract: Rendahnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran di sekolah 

dasar mendorong perlunya pengembangan media pembelajaran yang interaktif 

dan inovatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

digital berbasis situs web bernama BINAR menggunakan platform Canva untuk 

siswa kelas IV SD, serta mengetahui kelayakan dan keefektifannya dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima 

tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Subjek penelitian berjumlah 40 siswa kelas IV SDN Panyingkiran III dengan 

instrumen pengumpulan data berupa lembar validasi ahli media dan ahli materi, 

angket respons siswa, lembar observasi, serta soal pretest dan posttest. Hasil 

validasi ahli media mencapai 93,3% dan ahli materi 95%, keduanya berkategori 

sangat layak. Respons siswa terhadap media BINAR menunjukkan rata-rata 95% 

dengan kategori sangat positif. Keefektifan media ditunjukkan oleh peningkatan 

nilai rata-rata dari 62,5 pada pretest menjadi 91,3 pada posttest, dengan skor N-

Gain sebesar 0,76 yang termasuk kategori tinggi. Hasil observasi juga 

menunjukkan perubahan perilaku siswa dari pasif menjadi aktif dan antusias, 

terutama pada sesi gamifikasi. Media pembelajaran BINAR dinyatakan layak dan 

efektif digunakan sebagai media pembelajaran interaktif berbasis Canva untuk 

siswa kelas IV SD. 
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PENDAHULUAN 

 

Integrasi teknologi dalam pendidikan kini 

bukan sekadar pilihan, melainkan persyaratan 

dasar untuk pengembangan literasi digital dan 

kemampuan berpikir kritis di era transformasi 

digital abad ke-21.(Abdurrochim et al., 2022) 

Pembelajaran di tingkat sekolah dasar idealnya 

harus mampu menyampaikan konten abstrak 

dengan cara yang lebih nyata, interaktif, dan 

kontekstual, terutama di kelas empat, yang berada 

dalam tahap operasional konkret perkembangan 

kognitif.(Aeni, Nur Nofriani, et al., 2022a) 

Menurut tesis Jean Piaget, agar siswa pada usia ini 

dapat mengembangkan pemahaman konseptual 

yang mendalam, mereka membutuhkan 

representasi visual yang kuat.(Okada, n.d.) 

Dibandingkan dengan pendekatan tradisional, 

pemanfaatan bahan pembelajaran interaktif 

berbasis teknologi telah terbukti secara dramatis 

meningkatkan motivasi siswa dan daya 

ingat.(Didik et al., n.d.) 

Namun, terdapat kesenjangan yang besar 

antara harapan-harapan tersebut dan cara 

pengajaran yang diterapkan saat ini.(Prabowo & 

Rahayu, n.d.) Media statis, seperti buku teks atau 

slide presentasi satu arah, masih digunakan oleh 

banyak pendidik dan tidak mendorong partisipasi 

aktif siswa.(Aeni, Erlina, et al., 2022) Menurut 

penelitian terbaru, kurangnya media kreatif yang 

dapat mendukung preferensi pembelajaran 

audiovisual Generasi Alpha sering kali menjadi 

akar penyebab rendahnya keterlibatan siswa di 

dalam kelas. (Matin bin Salman & Salma, 

2024)Selain itu, proses belajar-mengajar sering 

kali berpusat pada guru karena terbatasnya akses 

ke sumber daya pembelajaran yang bermanfaat 

dan dapat digunakan secara mandiri.(Hadad et al., 

2025) 

Dengan menciptakan BINAR (Belajar 

Islam Nilai Akhlak dan Rahmah ), sebuah media 

digital interaktif yang memanfaatkan lingkungan 

situs web Canva, penelitian ini menawarkan cara 

baru untuk menjembatani kesenjangan 

tersebut.(Oktaria & Susanti, 2025) BINAR 

dikembangkan dengan struktur navigasi yang 

canggih, fitur kuis yang responsif, dan elemen 

gamifikasi yang disesuaikan dengan karakteristik 
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psikologis siswa kelas empat sekolah dasar, 

berbeda dengan pengembangan media Canva 

pada umumnya yang seringkali bersifat satu 

arah.(Aeni et al., 2024) Penemuan ini 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

disesuaikan dan bermakna dengan menekankan 

etika visual serta akses yang fleksibel di berbagai 

platform digital.(Rahayu et al., n.d.)Diharapkan 

terobosan ini akan menetapkan tolok ukur baru 

dalam penggunaan platform desain grafis sebagai 

sumber daya pendidikan yang komprehensif di 

sekolah dasar.(Nur Aeni et al., 2022). 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (Research and 

Development/R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima 

tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation (Branch, 2009). 

Model ADDIE dipilih karena bersifat sistematis 

dan terstruktur sehingga sesuai untuk 

pengembangan media pembelajaran berbasis 

digital. 

 

Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV 

SDN Panyingkiran III pada tanggal 4 s.d. 11 

Maret 2026. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada 

hasil studi pendahuluan yang menunjukkan 

perlunya media pembelajaran yang interaktif dan 

menarik guna meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran. 

 

Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas IV SDN Panyingkiran III. 

Sampel penelitian berjumlah 40 siswa yang 

ditentukan menggunakan teknik sampling jenuh 

(total sampling), yakni seluruh anggota populasi 

dijadikan sampel penelitian (Sugiyono, 2019). 

Teknik ini dipilih karena jumlah populasi yang 

relatif kecil sehingga memungkinkan semua 

anggota populasi untuk dilibatkan secara 

langsung dalam penelitian.(Sulistianto, 2014). 

 

Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian mengacu pada tahapan model 

ADDIE sebagai berikut. 

a. Analysis (Analisis) 

Tahap ini meliputi analisis kebutuhan, analisis 

kurikulum, analisis karakteristik siswa, dan 

analisis materi ajar (Alfariz & Nuryono, 

2025).Hasil analisis dijadikan dasar perancangan 

media pembelajaran. 

 

b. Design (Perancangan) 

Dirancang media pembelajaran digital berbasis 

situs web menggunakan platform Canva dengan 

nama BINAR. Perancangan mencakup struktur 

konten, tampilan antarmuka, elemen gamifikasi 

berupa sesi permainan interaktif, serta 

penyusunan instrumen penelitian berupa lembar 

validasi, angket respons, dan soal pretest-posttest. 

 

c. Development (Pengembangan) 

Media yang telah dirancang divalidasi oleh dua 

orang ahli, yaitu ahli media dan ahli materi, 

menggunakan lembar validasi berskala Likert (1–

4) yang mencakup aspek tampilan, kemudahan 

penggunaan, kesesuaian materi, dan ketercapaian 

tujuan pembelajaran. Revisi dilakukan 

berdasarkan masukan validator sebelum media 

diujicobakan. 

 

d. Implementation (Implementasi) 

Media diimplementasikan kepada 40 siswa kelas 

IV SDN Panyingkiran III. Data dikumpulkan 

melalui empat instrumen: (1) lembar validasi ahli 

media dan ahli materi; (2) angket respons siswa 

dan guru; (3) lembar observasi keterlibatan siswa; 

serta (4) instrumen tes hasil belajar berupa pretest 

dan posttest. 

 

e. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dilakukan secara formatif pada setiap 

tahap pengembangan dan sumatif pada akhir 

implementasi untuk mengukur kelayakan dan 

keefektifan media. 

 

Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan dua 

teknik sebagai berikut. 

 

a. Analisis Kelayakan Media 

Kelayakan media dihitung berdasarkan persentase 

skor lembar validasi ahli dan angket respons siswa 

serta guru menggunakan rumus: 

Persentase (%) = (Skor yang diperoleh / Skor 

maksimal) × 100% 

 

Hasil persentase kemudian dikategorikan 

berdasarkan kriteria: sangat layak (>81%), layak 

(61–80%), cukup layak (41–60%), dan tidak 

layak (<40%) (Riduwan, 2015). 
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b. Analisis Keefektifan Media.  

Keefektifan media dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa dianalisis menggunakan skor N-

Gain ternormalisasi (Hake, 1999) dengan rumus: 

N-Gain = (Skor posttest − Skor pretest) / (Skor 

maksimal − Skor pretest) 

 

Kriteria interpretasi N-Gain adalah: tinggi (N-

Gain > 0,7), sedang (0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7), dan 

rendah (N-Gain < 0,3). Data observasi 

keterlibatan siswa dianalisis secara deskriptif 

untuk menggambarkan tingkat partisipasi siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran digital berbasis situs web Canva 

bernama BINAR yang dikembangkan melalui 

empat tahapan model 4D. Temuan penelitian 

disajikan dalam empat bagian, meliputi: (1) hasil 

validasi ahli media, (2) hasil validasi ahli materi, 

(3) hasil respons siswa dan guru, serta (4) hasil uji 

keefektifan melalui pretest dan posttest. 

 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan 

identifikasi kebutuhan dan permasalahan 

pembelajaran di kelas IV SDN Panyingkiran III. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 

dengan guru, ditemukan bahwa proses 

pembelajaran masih menggunakan media statis 

seperti buku teks dan slide presentasi satu arah. 

Hal ini menyebabkan siswa cenderung pasif dan 

kurang termotivasi. Berdasarkan teori 

perkembangan kognitif Jean Piaget, siswa kelas 

IV SD berada pada tahap operasional konkret 

sehingga membutuhkan representasi visual yang 

nyata, interaktif, dan kontekstual. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran digital yang 

menarik, sesuai dengan karakteristik Generasi 

Alpha, serta selaras dengan capaian pembelajaran 

kurikulum yang berlaku. 

 

2. Tahap Desain (Design) 

Setelah melakukan analisis, langkah 

selanjutnya adalah merancang produk awal media 

pembelajaran digital Canva BINAR. Langkah-

langkah yang dilakukan meliputi: 

 

a. Penyusunan dan Evaluasi Materi 

Materi yang dikembangkan dalam media 

BINAR disusun berdasarkan kurikulum yang 

berlaku untuk kelas IV SD, dengan kompetensi 

dasar pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam. Materi disajikan dalam bentuk teks singkat, 

gambar ilustrasi, serta video animasi pendek. 

Evaluasi pembelajaran disajikan dalam bentuk 

kuis interaktif dan sesi gamifikasi. 

 

b. Penyusunan Kisi-Kisi Instrumen Penilaian 

Instrumen penilaian dikonstruksi dalam 

bentuk kuesioner (angket) dengan skala Likert 1–

4. Kuesioner terdiri dari tiga jenis: angket validasi 

ahli media, angket validasi ahli materi, dan angket 

respons siswa. Angket ahli media divalidasi oleh 

dua orang ahli media, angket ahli materi divalidasi 

oleh dua orang ahli materi, sedangkan angket 

respons siswa diujicobakan kepada 40 siswa kelas 

IV SDN Panyingkiran III. 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

a. Pembuatan Media 

Media BINAR dikembangkan 

menggunakan platform Canva dengan fitur situs 

web interaktif. Berikut langkah-langkah 

pembuatan media: 

 

1. Membuat tampilan awal media pembelajaran 

yang berisi logo dan judul BINAR. 

 
 

2. Membuat halaman menu utama yang berisi 

tombol navigasi ke materi, kuis, game, profil, 

dan petunjuk. 
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3. Menyusun halaman materi dengan tampilan 

teks, gambar, dan video pendek yang relevan. 

 

 

4. Membuat halaman kuis interaktif dengan 

beragai macam pilihan soal di dalam nya. 

5. Mengembangkan sesi gamifikasi berupa 

permainan interaktif yang dapat diakses siswa 

untuk maju ke depan kelas. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Menyusun halaman profil pengembang dan 

petunjuk penggunaan media. 

 

 

 

 
 

b. Validasi Kelayakan Media 

Pada tahap ini, media BINAR divalidasi 

oleh 2 ahli media dan 2 ahli materi. Validasi 

dilakukan menggunakan kuesioner skala Likert 

1–4 (1 = kurang layak, 2 = cukup layak, 3 = layak, 

4 = sangat layak). Berikut hasil validasi yang 

dilakukan: 
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1) Validasi Ahli Media 

Ahli media yang melakukan validasi adalah 

dua orang guru sekolah dasar di bidang media 

pembelajaran. Kuesioner validasi untuk ahli 

media mencakup aspek tampilan desain dan 

estetika visual, kemudahan navigasi dan 

penggunaan, serta elemen gamifikasi dan 

interaktivitas. Rekapitulasi hasil validasi ahli 

media disajikan pada Tabel 1 berikut. 

 
Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Penilaian Skor Persentase (%) Kategori 

1 Tampilan desain dan estetika visual 19/20 95% Sangat Layak 

2 Kemudahan navigasi dan penggunaan 18/20 90% Sangat Layak 

3 Elemen gamifikasi dan interaktivitas 19/20 95% Sangat Layak 

  Rata-rata 56/60 93,3% Sangat Layak 

Sumber: Data primer yang diolah 

 

Berdasarkan Tabel 1, jumlah skor dari 

kedua validator ahli media adalah 112 dengan 

rata-rata persentase 93,3%. Dengan kriteria 

kelayakan >81% termasuk kategori “Sangat 

Layak”, maka media BINAR dinyatakan sangat 

layak dari aspek media. 

 

2) Validasi Ahli Materi 

Ahli materi yang melakukan validasi 

adalah dua orang guru ahli di bidang Pendidikan 

Agama Islam. Kuesioner validasi mencakup 

aspek kesesuaian materi dengan kurikulum, 

kejelasan dan kedalaman materi ajar, serta 

kesesuaian bahasa dengan usia siswa. 

Rekapitulasi hasil validasi ahli materi disajikan 

pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian Skor Persentase (%) Kategori 

1 Kesesuaian materi dengan kurikulum 20/20 100% Sangat Layak 

2 Kejelasan dan kedalaman materi ajar 18/20 90% Sangat Layak 

3 Kesesuaian bahasa dengan usia siswa SD 19/20 95% Sangat Layak 

  Rata-rata 57/60 95% Sangat Layak 

 

Hasil validasi ahli materi pada Tabel 2 

memperoleh rata-rata persentase sebesar 95% 

dengan kategori sangat layak. Aspek kesesuaian 

materi dengan kurikulum memperoleh skor 

sempurna (100%), yang menunjukkan bahwa 

konten pada media BINAR telah sepenuhnya 

selaras dengan Capaian Pembelajaran siswa kelas 

IV SD. 

 

c. Revisi 

Pada tahap ini dilakukan revisi terhadap 

media berdasarkan saran dan masukan dari 

validator. Berikut rincian revisi: 

1) Ahli Media: Ahli media menyarankan untuk 

menambahkan ilustrasi gambar pada setiap 

subbab materi agar lebih menarik dan 

memudahkan pemahaman siswa. Selain itu, 

disarankan untuk menyederhanakan tombol 

navigasi agar lebih mudah diakses oleh siswa 

kelas IV SD. Setelah dilakukan revisi, tampilan 

media menjadi lebih interaktif dan ramah anak. 

2) Ahli Materi: Ahli materi memberikan saran 

untuk menambahkan contoh-contoh kontekstual 

yang dekat dengan keseharian siswa. Revisi 

dilakukan dengan menambahkan cerita pendek 

dan ilustrasi yang relevan. Setelah revisi, materi 

menjadi lebih mudah dipahami oleh siswa. 

 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Setelah produk dinyatakan layak 

berdasarkan hasil validasi, media BINAR 

diujicobakan kepada siswa kelas IV SDN 

Panyingkiran III. Uji coba dilaksanakan dalam 

dua tahap: uji coba terbatas dan uji coba lapangan. 

Namun dalam penelitian ini, peneliti langsung 

melakukan uji coba lapangan dengan desain one-

group pretest-posttest kepada 40 siswa. 

Sebelum menggunakan media, siswa 

diberikan pretest untuk mengukur kemampuan 

awal. Selanjutnya, siswa belajar menggunakan 

media BINAR yang dipandu oleh guru. Setelah 

proses pembelajaran selesai, siswa 

diberikan posttest dan angket respons. Hasil uji 

coba lapangan disajikan pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil Respons Siswa terhadap Media BINAR 

No. Indikator Skor Persentase (%) Kategori 

1 Kemudahan penggunaan media 152/160 95% Sangat Positif 

2 Ketertarikan dan motivasi belajar 148/160 92,5% Sangat Positif 

3 Keterlibatan aktif saat sesi game 156/160 97,5% Sangat Positif 

  Rata-rata 456/480 95% Sangat Positif 

 

Tabel 3 menunjukkan bahwa respons siswa 

terhadap media BINAR sangat positif dengan 

rata-rata persentase 95%. Indikator keterlibatan 

aktif saat sesi game memperoleh skor tertinggi 

(97,5%), yang sejalan dengan hasil observasi di 

mana siswa yang sebelumnya cenderung pasif 

turut berpartisipasi aktif dan bersemangat maju ke 

depan kelas untuk mengaplikasikan materi secara 

langsung melalui media interaktif. 

 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dilakukan untuk mengukur 

keefektifan media BINAR dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. Evaluasi menggunakan 

instrumen pretest dan posttest yang kemudian 

dianalisis dengan skor N-Gain ternormalisasi. 

 
Tabel 4. Hasil evaluasi  

No. keterangan Nilai rata rata Score N - Gain Kategori 

1 Pretest  6,25 - - 

2 Postest  91,3 0,76 Tinggi  

Sumber: Data primer yang diolah 

 

Berdasarkan Tabel 4, rata-rata nilai pretest siswa 

adalah 62,5, sedangkan rata-rata nilai posttest 

meningkat menjadi 91,3. Skor N-Gain yang 

diperoleh sebesar 0,76, termasuk dalam kategori 

tinggi (N-Gain > 0,7). Hal ini membuktikan 

bahwa media BINAR efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep siswa kelas IV SD. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran digital situs web Canva 

BINAR layak dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran kelas IV SD. Kelayakan media 

dibuktikan dari hasil validasi ahli media (93,3%) 

dan ahli materi (95%) yang keduanya berada pada 

kategori sangat layak. Hal ini menandakan bahwa 

media BINAR telah memenuhi standar kualitas 

dari sisi teknis maupun konten pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Kurniawan 

& Dewi, 2017) yang menyatakan bahwa media 

berbasis platform digital yang telah melalui 

validasi ahli secara sistematis memiliki tingkat 

kelayakan yang lebih tinggi dibandingkan media 

konvensional. 

Keefektifan media BINAR tercermin dari 

peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan, 

dengan N-Gain sebesar 0,76 pada kategori tinggi. 

Rata-rata nilai pretest sebesar 62,5 meningkat 

menjadi 91,3 pada posttest, menunjukkan bahwa 

penggunaan media interaktif berbasis situs web 

mampu mengoptimalkan pemahaman konsep 

siswa. Hasil ini mendukung teori Piaget mengenai 

tahap operasional konkret, di mana siswa kelas IV 

membutuhkan representasi visual yang nyata dan 

interaktif untuk membangun pemahaman yang 

bermakna. Media BINAR yang menyajikan 

materi dalam bentuk visual dinamis disertai 

elemen gamifikasi terbukti mampu 

mengakomodasi kebutuhan belajar tersebut. 

Temuan yang menarik adalah adanya 

perubahan perilaku belajar pada siswa yang 

sebelumnya cenderung pasif. Berdasarkan hasil 

observasi, siswa yang biasanya pendiam dan 

enggan berpartisipasi menunjukkan antusiasme 

tinggi untuk maju ke depan kelas dan 

mengaplikasikan materi secara langsung melalui 

media BINAR. Perubahan ini dipicu oleh fitur sesi 

game interaktif yang menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan dan kompetitif secara 

positif. Hal ini sesuai dengan konsep gamifikasi 

dalam pendidikan yang dikemukakan oleh 

(Deterding dkk., 2011) bahwa elemen permainan 

dalam konteks non-permainan dapat 

meningkatkan motivasi intrinsik dan keterlibatan 

peserta didik secara signifikan. 

Respons siswa yang sangat positif (95%) 

juga mengindikasikan tingginya penerimaan 

siswa terhadap media berbasis teknologi digital. 

Platform Canva yang digunakan sebagai basis 

pengembangan BINAR memungkinkan tampilan 

yang menarik secara visual sekaligus aksesibel di 

berbagai perangkat digital (Tri Wulandari & 

Adam Mudinillah, 2022a), sehingga mendukung 

fleksibilitas pembelajaran. Keberhasilan media 
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BINAR dalam meningkatkan partisipasi dan hasil 

belajar siswa memperkuat argumen bahwa 

integrasi teknologi yang dirancang secara 

sistematis dan sesuai dengan karakteristik peserta 

didik merupakan kunci keberhasilan penerapan 

media pembelajaran digital di sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah disampaikan sebelumnya, 

dapat disimpulkan bahwa alat pembelajaran 

digital berbasis Canva yang disebut BINAR 

sangat sesuai untuk siswa kelas empat sekolah 

dasar. Hal ini didukung oleh skor validasi ahli 

media sebesar 93,3% dan skor validasi ahli materi 

sebesar 95%, yang keduanya diklasifikasikan 

sebagai “sangat sesuai,” serta umpan balik siswa 

yang sangat positif dengan tingkat respons rata-

rata sebesar 95%. Media BINAR telah 

menunjukkan keefektifannya dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa, dibuktikan 

dengan kenaikan skor rata-rata dari 62,5 pada 

pretest menjadi 91,3 pada posttest, dengan skor N-

Gain sebesar 0,76, yang dikategorikan sebagai 

tinggi. Selain itu, telah terjadi transformasi 

perilaku belajar siswa dari pasif menjadi aktif dan 

antusias, terutama terlihat selama sesi gamifikasi. 

Meskipun demikian, media BINAR saat ini 

terbatas pada satu mata pelajaran dan tingkat 

kelas; oleh karena itu, disarankan agar peneliti 

selanjutnya memperluas media ini untuk 

mencakup beragam topik yang lebih luas, 

mengevaluasinya pada skala yang lebih besar 

dengan menggunakan pendekatan kuasi-

eksperimental, serta mengintegrasikan fitur 

adaptif yang didukung oleh AI. Oleh karena itu, 

media pembelajaran digital Canva BINAR sesuai 

dan efektif untuk digunakan sebagai sumber daya 

pendidikan interaktif bagi siswa kelas empat 

sekolah dasar. 
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