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penyusunan skripsi ini. 

 Sahabat terbaikku (DELINA), Desy Apriyanty, Linda Yuliastuti, Intan Permata 

Sari, Novi Safutri, dan Ayu Sundari. Terima kasih atas peran penting dalam menolong 

kesulitan selama perkuliahan. 

 Almamater hijauku unggul dan Islami. 

 

 

 

V 



7 
 

7 
 

Kelayakan Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis Canva Terintegrasi Nilai 
Islam Materi Plantae Kelas X Di SMA Muhammadiyah 1 Palembang.  
 

Abstrak 

 

Penelitian pengembangan media pembelajaran ini dilatarbelakangi oleh masih 
kurangnya penggunaan media pendukung pembelajaran yang digunakan pada saat 
proses pembelajaran berlangsung, guru hanya menggunakan PPT, dan buku cetak. 
Selain itu media pembelajaran yang digunakan belum mengintegrasikan nilai-nilai 
islam khususnya mata pelajaran biologi. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengetahui kelayakan, dan kepraktisan oleh respon peserta didik terhadap media 
pembelajaran audio visual berbasis canva terintegrasi nilai Islam materi plantae kelas 
X di SMA Muhammadiyah 1 Palembang. Penelitian ini termasuk penelitian 
pengembangan (Development Reseach) yang mengacu pada model 4D (Four-D), 
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Tahapan model 4D terdiri 
dari (1) Define, (2) Design, (3) Development, and (4) Disseminate. Penelitian ini hanya 
sampai tahap Development karena hanya ingin melihat sampai tahap kelayakan. 
Subjek penelitian terdiri dari 15 orang peserta didik, 2 praktisi, dan 4 validator dosen 
ahli. Teknik pengumpulan data menggunakan lembar validasi ahli bahasa, ahli media, 
ahli materi, ahli nilai Islam, praktisi, lembar angket kepraktisan oleh respon peserta 
didik, dan dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan uji kelayakan dan 
kepraktisan respon peserta didik. Hasil penelitian pengembangan ini berupa video 
pembelajaran berbasis canva terintegrasi nilai Islam. Hasil penelitian oleh ahli bahasa 
diperoleh total skor 47 kategori sangat layak, ahli media diperoleh total skor 35 
kategori layak, ahli nilai Islam diperoleh total skor 18 kategori sangat layak, ahli 
materi diperoleh total skor 28 kategori cukup layak, praktisi diperoleh total skor 104 
kategori sangat layak, dan hasil kepraktisan oleh respon peserta didik diperoleh total 
skor 67,20 kategori sangat praktis. Hal ini dapat disimpulkan bahwa video 
pembelajaran berbasis canva terintegrasi nilai Islam yang dikembangkan sudah layak 
dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran dan dapat dilanjutkan ketahap 
berikutnya yaitu tahap Disseminate. 
 
Kata kunci: Media Pembelajaran, canva, nilai Islam, plantae 
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Feasibility of Canva-Based Audio Visual Learning Media Integrated Islamic 

Values for Class X Plantae Materials at SMA Muhammadiyah 1 Palembang. 

Abstract 

 

This research on the development of learning media is motivated by the lack of use of 
learning support media used during the learning process, teachers only use PPT, and 
printed books. In addition, the learning media used have not integrated Islamic values, 
especially biology subjects. The purpose of this study was to determine the feasibility, 
and practicality of the student's response to the Canva-based audio-visual learning 
media integrated with Islamic values for class X plantae material at SMA 
Muhammadiyah 1 Palembang. This research includes development research 
(Development Research) which refers to the 4D model (Four-D), using quantitative and 
qualitative descriptive analysis. The stages of the 4D model consist of (1) Define, (2) 
Design, (3) Development, and (4) Disseminate. This research is only up to the 
Development stage because it only wants to see up to the feasibility stage. The research 
subjects consisted of 15 students, 2 practitioners, and 4 expert lecturer validators. Data 
collection techniques used validation sheets of linguists, media experts, material experts, 
Islamic values experts, practitioners, practicality questionnaires by student responses, 
and documentation. The data analysis technique uses a feasibility test and the 
practicality of student responses. The results of this development research are in the 
form of a Canva-based learning video that integrates Islamic values. The results of the 
study by linguists obtained a total score of 47 very decent categories, media experts 
obtained a total score of 35 appropriate categories, Islamic values experts obtained a 
total score of 18 very decent categories, material experts obtained a total score of 28 
fairly decent categories, practitioners obtained a total score of 104 categories very 
feasible, and the results of practicality by student responses obtained a total score of 
67.20 very practical categories. It can be concluded that the Canva-based learning 
videos integrated with Islamic values that have been developed are feasible and 
practical to be used as learning media and can be continued to the next stage, namely 
the Disseminate stage. 
 
Keywords: Learning Media, Canva, Islamic Values, Plantae. 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan menurut UU No. 20 Tahun 2003, merupakan usaha 

sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana proses pembelajaran 

agar peserta didik dapat secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

Bangsa dan Negara. Pendidikan memegang peranan penting dalam 

mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi. Pendidikan saat ini 

diharapkan dapat menghasilkan SDM yang memiliki kemampuan 

komunikasi dan kolaborasi yang kuat, ahli dalam menggunakan teknologi, 

keterampilan berpikir kreatif dan inovatif serta kemampuan untuk 

memecahkan masalah (Andrian and Rusman 2019). 

Senada dengan pendapat tersebut, Wijaya, Sudjimat, and Nyoto 

(2016), mengungkapkan bahwa di abad 21 ini, pendidikan menjadi 

semakin penting untuk menjamin peserta didik memiliki keterampilan 

belajar dan berinovasi, keterampilan menggunakan teknologi dan media 

informasi, serta dapat bekerja, dan bertahan dengan menggunakan 

keterampilan untuk hidup (life skills). Dimana, Pendidikan abad 21 

merupakan pendidikan yang mengintegrasikan antara kecakapan 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap, serta penguasaan terhadap 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) (Widayat, 2018). Kecakapan 

yang dibutuhkan di Abad 21 merupakan keterampilan berpikir lebih tinggi 

(Higher Order Thinking Skills (HOTS) yang sangat diperlukan dalam 

mempersiapkan peserta didik dalam menghadapi tantangan global. 

Masing-masing kecakapan tersebut yaitu; kecakapan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah, kecakapan berkomunikasi (Communication Skills), 

kreativitas dan inovasi (Creativity and Innovation), serta kolaborasi  
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(colaboration) (Wibawa and Jaya 2020). Berbagai kompetensi yang 

dibutuhkan oleh peserta didik di era globalisasi saat ini sering disebut juga 

dengan keterampilan abad 21 (21st Century Skills) dan konsep 

pendidikannya lebih dikenal dengan istilah pembelajaran abad 21 

(21st Century Learning). Pembelajaran pada abad 21 ini harus 

mengintegrasikan kemampuan literasi, mempunyai kecakapan 

pengetahuan, keterampilan dan sikap yang baik, dan selain itu harus 

mampu menguasai teknologi. 

 Pengajar dituntut harus mampu menguasai dan menjalankan suatu 

teknologi agar terciptanya proses pembelajaran pada abad 21 ini menjadi 

lebih aktif, mudah, memperindah, mempercepat, dan mampu 

meningkatkan minat belajar peserta didik. 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era 

globalisasi saat ini tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia 

pendidikan.Tuntutan global menuntut dunia pendidikan untuk selalu dan 

senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha dalam 

peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian penggunaannya bagi 

dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran. 

Dalam menyikapi perkembangan dan kemajuan information and 

communication technology (ICT) tersebut, guru dituntut untuk menguasai 

teknologi supaya dapat mengembangkan materi-materi pembelajaran 

berbasis ICT serta memanfaatkan ICT menjadi media pembelajaran, 

tujuannya ialah untuk memberikan kemudahan serta kesempatan yang 

lebih luas kepada siswa dalam pembelajaran. Dimana, Perkembangan 

teknologi informasi dalam dunia pendidikan mulai dirasa memiliki 

pengaruh positif (Budiman 2017). 

Adapun pengaruh positif penggunaan teknologi informasi dalam 

dunia pendidikan di Indonesia antara lain, sebagai sumber ilmu dan pusat 

pendidikan, munculnya media massa khususnya media elektronik seperti 

jaringan internet, media online, laboratorium komputer di sekolah, dan 

lain-lain sangat membantu baik bagi pendidik maupun peserta didik dalam 

melakukan proses pembelajaran.  
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Munculnya metode-metode pembelajaran baru yang memudahkan 

siswa dan guru dalam proses pembelajaran (Akbar and Nia Noviani 2019). 

Selain pengaruh positif, ada pula pengaruh negatif teknologi terhadap 

dunia pendidikan di Indonesia yang cukup besar bagi siswa,  yaitu adanya 

kemudahan dalam mengakses berbagai media infomasi dan teknologi, 

menyebabkan siswa menjadi malas bergerak dan beraktivitas, lebih 

memilih duduk diam di depan gadget dan menikmati dunia yang ada di 

dalamnya (Ginanjar, Kosasih, and Elan 2018). 

Namun, pada era modern seperti ini dengan semakin canggihnya 

teknologi, banyak kasus peserta didik salah dalam menggunakan teknologi 

tersebut. Seperti kasus pada penelitian (Rasyid, Claudia, And Podungge 

2020), terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku seks 

remaja di SMA Negeri 1 Telaga Kabupaten Gorontalo. Sebagian remaja 

yang menggunakan gadget tinggi dan sering mengakses media sosial untuk 

menonton video seks/pornografi kemudian sering mempengaruhi pacar 

atau temanya untuk ikut menonton bersama.  Pada penelitian tersebut 

membuktikan bahwa dengan penggunaan gadget yang lebih sering oleh 

remaja, akan memberikan dampak yang kurang baik terhadap perilaku 

seks remaja. Remaja mengenal pacaran 85,0%, berpegangan tangan 

dengan lawan jenis 83,0%, pernah pergi berkencan 75,0%,  pernah 

berciuman dengan lawan jenis 68,0%, pernah berciuman bibir 48,0%, 

pernah memegang atau dipegang payudara 6,6%, pernah memeluk dan 

dipeluk lawan jenis 65,0%, masturbasi dan onani 6,6%.   

Selanjutnya kasus yang dikutip dalam jurnal (Hikmawati 2021), 

kekerasan seksual yang difasilitasi teknologi informasi. Dalam kasus ini 

pelaku melakukan kekerasan seksual (pencabulan, penyiksaan seksual, 

perkosaan, eksploitasi tubuh seseorang) terhadap orang lain melalui 

internet secara real time. Contoh kasus tersebut terjadi di Aceh, dimana 

sekumpulan pelajar dijebak oleh jaringan pelaku untuk mengirimkan 

gambar telanjang mereka melalui media sosial, lalu di eksploitasi secara 

seksual melalui internet dan dipaksa melacur di dunia nyata. Di Lampung 

Selatan kasus penyebaran foto telanjang 14 orang remaja. Mereka 
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berkenalan dengan pelaku melalui media sosial dan kemudian diancam 

dan di bujuk untuk berfoto telanjang. Ancaman dan tindakan tersebut 

dilakukan dengan tujuan memperoleh keuntungan seksual dan finansial 

dari korban.  

 Kasus di atas memberikan banyak pelajaran bagi masyarakat, 

bahwa teknologi informasi memang banyak memberikan manfaat, akan 

tetapi akan banyak madharatnya bila tidak berhati-hati dan mengontrol 

diri kita atau orang disekitar kita dalam menggunakannya. Terutama 

sebagai pendidikan harus mampu mengarahkan peserta didik, agar 

mereka memanfaatkan teknologi informasi dengan baik dan tepat agar 

mereka tidak berlebihan dalam menggunakan teknologi dan tidak 

sembarang mengakses berita yang dapat merusak moral peserta didik. 

Sehingga sebagai pendidik juga harus mampu memberikan pemahaman 

keagamaan nilai-nilai islam, terutama dalam materi ilmu pengetahuan 

alam.  Agar dengan pengetahuan nilai-nilai islam tersebut bisa menjadi 

benteng pertahanan untuk dapat memilih serta menetukan informasi yang 

baik dan tidak mudah terpengaruh dengan informasi atau media yang 

mengarahkan pada kerusakan moral akhlak mereka, selain itu dengan 

bekal nilai-nilai islam diharapkan peserta didik bisa menjadi generasi yang 

intelek dan agamis, sebagai akibatnya dimasa depan mereka bisa 

mengarahkan diri mereka sendiri pada kesuksesan serta mampu 

menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi serta globalisasi. 

Nilai-nilai islam tersebut dapat diintegrasikan dalam media 

pembelajaran. Salah satunya ialah media pembelajaran audio visual. 

Dimana, media pembelajaran audio visual dapat menarik siswa untuk 

fokus memperhatikan materi yang disampaikan guru. Media pembelajaran 

audio visual yang terintegrasi nilai islam, dapat membatu dalam 

meningkatkan fokus siswa dan mengaitkan materi dengan nilai-nilai 

keislaman serta ayat Al-Qur’an, siswa dapat fokus memahami ayat serta 

kajian untuk membentuk karakter siswa, sehingga dengan menggunakan 

media pembelajaran terintegrasi nilai islam bisa menyelesaikan masalah 
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pada proses pembelajaran serta mengurangi pembentukan karakter 

peserta didik kearah negatif.  

Terdapat banyak aplikasi yang bisa dijadikan media untuk 

pembelajaran, salah satunya ialah canva. Canva ialah salah satu aplikasi 

yang memberikan alternatif kemudahan dalam mendesain (Rahmatullah, 

Inanna, and Ampa 2020). Penggunaan media pembelajaran audio visual 

berbasis canva dapat mempermudah dan menghemat waktu guru dalam 

mendesain media pembelajaran serta mempermudah guru dalam 

menjelaskan materi pembelajaran. Media pembelajaran berbasis canva 

juga dapat memudahkan peserta didik dalam memahami pelajaran 

dikarenakan   media   ini   dapat   menampilkan   teks, video, animasi, audio, 

gambar, grafik dan lain-lain sesuai dengan tampilan yang diinginkan dan 

dapat membuat peserta didik untuk fokus memperhatikan pelajaran 

karena tampilannya yang menarik (Tanjung and Faiza 2019).  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan awal dengan menggunakan 

lembar angket, lembar wawancara dan observasi yang telah peneliti 

lakukan secara Offline dengan Guru Biologi dan peserta didik kelas X di 

SMA Muhammadiyah 1 Palembang pada tanggal 16 Desember 2021 

diperoleh data sebagai berikut:  Pertama berdasarkan perspektif Guru; 

Guru dalam proses pembelajaran sudah pernah menggunakan audio visual 

dengan menggunakan aplikasi kinemaster namun belum menggunakan 

aplikasi canva; Guru ketika pembelajaran berlangsung selama pandemi 

COVID-19 menggunakan sumber belajar berupa buku paket yang tersedia 

di sekolah, PPT dan internet; dalam proses mengajar, metode 

pembelajaran yang sering digunakan adalah metode tanya jawab, diskusi, 

dan metode ceramah; media pembelajaran yang digunakan belum 

mengintegrasikan nilai-nilai islam khususnya mata pelajaran biologi, 

sehingga siswa masih belum mampu mengaitkan materi biologi yang di 

dapat dengan nilai-nilai islam. Kedua berdasarkan perspektif siswa: media 

pembelajaran yang digunakan berupa cetak (buku pegangan) dan PPT; 

materi yang sulit dipahami ialah materi Plantae karena, cakupan bahasan 

yang luas, terdapat banyak nama-nama ilmiah, banyak beragam jenis 
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tumbuhan sehingga sulit membedakan ciri dari masing-masing divisi 

dalam kingdom plantae;  siswa merasa pembelajaran yang dilakukan 

secara daring selama pandemi COVID-19 kurang menarik.   

Berdasarkan latar belakang dan hasil analisis kebutuhan awal 

tersebut, dirasa perlunya sebuah media pembelajaran yang layak 

digunakan oleh guru. Tentunya media pembelajaran ini akan 

menggunakan nilai-nilai islam berbasis canva. Adanya media 

pembelajaran yang layak akan membantu guru untuk mengajarkan materi 

plantae. Sehingga penelitian yang akan saya angkat adalah “Kelayakan 

Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis Canva Terintegrasi Nilai Islam 

Materi Plantae Kelas X di SMA Muhammadiyah  1 Palembang”. Harapan 

dari penelitian ini, media pembelajaran audio-visual berbasis canva 

terintegrasi nilai Islam pada materi plantae kelas X di SMA Muhammadiyah 

1 Palembang layak digunakan sebagai media pembelajaran baik secara 

luring maupun secara daring dimasa Pandemi COVID -19. 

B. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam pengembangan ini yaitu hanya 

untuk mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran 

audio-visual berbasis canva terintegrasi nilai Islam pada materi plantae 

kelas X di SMA Muhammadiyah 1 Palembang oleh respon peserta didik. 

C. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dari pengembangan ini yaitu:  

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran audio-visual berbasis canva 

terintegrasi nilai Islam pada materi plantae kelas X di SMA 

Muhammadiyah 1 Palembang? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran audio-visual berbasis 

canva terintegrasi nilai Islam pada materi plantae kelas X di SMA 

Muhammadiyah 1 Palembang oleh respon peserta didik? 

D. Tujuan dan Manfaat Pengembangan 

Adapun tujuan dari pengembangan ini yaitu: 
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1. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran audio visual 

berbasis canva terintegrasi nilai Islam materi plantae kelas X di SMA 

Muhammadiyah 1 Palembang. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran audio visual 

berbasis canva terintegrasi nilai Islam materi plantae kelas X di SMA 

Muhammadiyah 1 Palembang oleh respon peserta didik. 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu: 

1. Bagi Sekolah 

Adanya media pembelajaran audio visual ini diharapkan dapat 

menjadi sumber belajar dalam melaksanakan pembelajaran dimasa 

Pandemi COVID-19 dan dapat menjadi alternatif untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan kinerja guru dengan berbantuan media 

pembelajaran audio visual berbasis canva terintegrasi nilai islam materi 

plantae kelas X SMA. 

2. Bagi Guru Biologi 

Adanya media pembelajaran audio visual ini diharapkan dapat 

menambah referensi sumber belajar yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran biologi khususnya pada materi plantae berbasis canva yang 

terintegrasi nilai islam, dan dapat menggunakan media pembelajaran 

audio visual tersebut sebagai salah satu inovasi serta menambah 

kreativitas guru dalam proses pembelajaran baik secara offline maupun 

online dimasa pandemi COVID-19.  

3. Bagi Peserta Didik 

Adanya media pembelajaran audio visual ini diharapkan dapat 

membantu peserta didik memecahkan masalah pembelajaran biologi 

khususnya pada materi plantae dan menjadi sumber belajar baru peserta 

didik dalam memahami konsep – konsep biologi pada materi plantae baik 

melalui pembelajaran onine dirumah maupun offline di sekolah sehingga 

dapat menjadi lebih efektif.   

4. Bagi Peneliti 

Adanya media pembelajaran audio visual ini diharapkan dapat 

Menambah pengetahuan penulis tentang cara-cara dan langkah-langkah 
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dalam membuat media pembelajaran audio visual berbasis canva 

terintegrasi nilai islam yang layak, dan sebagai bentuk latihan penulis 

sebagai calon guru dalam membuat media pembelajaran audio visual yang 

layak sehingga kedepannya penulis dapat membuat media pembelajaran 

audio visual yang layak. 

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan peneliti adalah dalam bentuk video 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi canva dan terintegrasi nilai 

islam yang bersumberkan dari Al-Qur’an pada materi plantae. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi  

a. Variabel yang diteliti adalah kelayakan dan kepraktisan produk. 

b. Aspek kelayakan produk yang diteliti: 

1) Aspek Materi 

2) Aspek Bahasa 

3) Aspek Nilai Islam 

4) Aspek Media pembelajaran 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Agar penelitian ini tepat sasaran dan tidak menyimpang dari judul 

penelitian serta adanya keterbatasan waktu penelitian dan kemampuan, 

maka penulis membatasi penelitian ini pada: 

a. Media yang dikembangkan adalah video pembelajaran berbasis 

aplikasi canva. 

b. Materi yang dimuat dalam media pembelajaran audio visual berbasis 

canva terintegrasi nilai islam adalah materi “Plantae” kelas X SMA. 

c. Sampel penelitian ini adalah 15 orang peserta didik kelas X MIPA (OL) 

Ollimpiade SMA Muhammadiyah 1 Palembang. 

d. Nilai Islam yang dimuat dalam media bersumber dari Al-Quran. 

e. Penelitian ini hanya untuk mengetahui tingkat kelayakan dan 

kepraktisan media pembelajaran audio visual berbasis canva 
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terintegrasi nilai Islam pada materi plantae kelas X di SMA 

Muhammadiyah 1 Palembang.  

G. Daftar Istilah 

Untuk menghindari penafsiran yang berbeda, maka peneliti 

memberikan definisi Operasional yaitu: 

1. Media Audio Visual  

Audio visual merupakan media yang memiliki unsur suara dan 

unsur gambar yang dapat disajikan dalam berbagai bentuk tampilan 

seperti film atau video.  Media audio visual yang dikembangkan ialah dalam 

bentuk video pembelajaran pada materi plantae. 

2. Canva  

Canva merupakan aplikasi desain grafis yang digunakan untuk 

membuat grafis media sosial, presentasi, poster, dokumen, dan konten 

visual lainnya. Canva memberikan pilihan template yang melimpah namun 

juga memberikan kesempatan pada pengguna untuk mendesain sendiri 

dengan menggunakan gambar atau desain yang telah dibuat ke dalam 

canva. Canva dapat dengan mudah digunakan pada browser ataupun pada 

aplikasi mobile. Canva juga memiliki fitur- fitur teks dan animasi yang 

dapat disesuaikan dengan materi plantae. 

3. Nilai Islam 

Nilai islam yang terkandung dalam media pembelajaran ini 

bersumberkan dari Al-Quran, dengan adanya integrasi nilai-nilai Islam 

pada materi plantae diharapkan mampu membina kesadaran peserta didik 

untuk membentuk sikap positif dengan menyadari keteraturan dan 

keindahan alam semesta serta mengagungkan kebesaran Allah SWT. Nilai-

nilai islam dilakukan tentu didasari pentingnya pada materi plantae agar 

peserta didik mengetahui peranan tumbuhan, serta dapat memanfaatkan 

dan melestarikan tumbuhan dikehidupan sehari-hari. Hal ini dapat 

ditanamkan pada peserta didik agar mampu membangun karakter menjadi 

pribadi yang tidak hanya cerdas secara kognitif, namun juga cerdas secara 

sikap dan perilakunya dalam melestarikan lingkungan yang berlandaskan 
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dengan nilai-nilai islam sehingga dapat menambah keislaman dalam diri 

peserta didik. 
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