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Kelayakan Media Canva Berbasis Concept mapping Materi Hewan 
Vertebrata untuk Siswa Kelas X IPA di SMA Muhammadiyah 2 Palembang 

 
 

ABSTRAK 

 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada 20 siswa kelas X  IPA 
dan 1 guru Biologi Kelas X di sekolah SMA Muhammadiyah 2 Palembang dapat 
disimpulkan bahwa, 1. Siswa sulit untuk memahami sistem klasifikasi hewan 
vertebrata yang rumit, 2. Guru jarang membuat media tentang materi sistem 
klasifikasi hewan vertebrata. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
kelayakan media Canva berbasis concept mapping materi hewan vertebrata 
kelas X IPA di SMA Muhammadiyah 2 Palembang. Jenis penelitian ini adalah 
Research & Development (R & D). Model pengembangan yang digunakan yaitu 
model Evaluasi formatif milik Tessmer yang terdiri dari preliminary, dan expert 
review. Hasil penelitian ini yaitu berupa produk media Canva berbasis concept 
mapping materi hewan vertebrata untuk siswa kelas X IPA di SMA 
Muhammadiyah 2 Palembang yang divalidasi oleh 3 orang dosen ahli yaitu ahli 
media, ahli materi dan ahli bahasa. Validator media menyatakan sangat layak 
dengan perolehan skor 25 dengan rentang skor 24<X, validator materi 
menyatakan sangat layak dengan perolehan skor 40 dengan rentang skor 
36<X dan validator bahasa menyatakan sangat layak dengan perolehan skor 
47 dengan rentang skor 39,99<X sehingga dapat dikatakan media Canva 
berbasis concept mapping materi hewan vertebrata untuk siswa kelas X IPA di 
SMA Muhammadiyah 2 Palembang terinterprestasi sangat layak dan dapat 
digunakan pada tahap berikutnya yaitu one to one dan small group. 
 
 
Kata kunci: Media Canva, Berbasis Concept Mapping, Hewan Vertebrata 
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The Validity of Canva Media Based on Concept Mapping of Vertebrate 
Animals Material for X IPA Students of SMA Muhammadiyah 2 Palembang 

 

ABSTRACT 

 
Based on the results of interviews conducted with 20 X IPA students and 1Biology  
teacher of SMA Muhammadiyah 2 Palembang, it could be concluded that, 1. 
Students found it difficult to understand complex vertebrate animal 
classification system, 2. Teachers rarely made media about vertebrate animal 
classification system material. This study aims to determine the validity of Canva 
media based on concept mapping material for class for X IPA Students of SMA 
Muhammadiyah 2 Palembang. This study is Research & Development (R & D). 
The development model used was Tessmer 's formative evaluation model which 
consists of preliminary and expert review. The results of this research is Canva 
media product based on concept mapping of vertebrate animals material for 
students of  X IPA Students of SMA Muhammadiyah 2 Palembang which was 
validated by 3 expert lecturers, namely media expert, material expert and 
linguist. The media validator stated that it was very valid with a score of 25 with 
a score range of 24 <X, the material validator stated that it was very valid with 
a score of 40 with a score range of 36 < X and the language validator stated that 
it was very valid with a score of 47 with a score range of 39.99 < X. Therefore, it 
can be said that Canva’s media based on concept mapping of vertebrate animal 
material for class X IPA students of SMA Muhammadiyah 2 Palembang is 
interpreted as very valid and can be used in the next stage, namely one to one 
and small group. 

 

Keywords: Canva Media, Concept Mapping Based, Vertebrate Animals 
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BAB 1 

 PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan dunia Ilmu Pengetahuan dan Tekonologi (IPTEK) serta 

tuntutan peningkatan mutu pembelajaran yang semakin meningkat 

mendorong upaya pembaharuan pada beberapa bentuk teknologi dalam 

bidang pendidikan dalam mengembangkan proses belajar peserta didik. 

Perkembangan IPTEK juga mendorong penciptaan media pembelajaran yang 

kreatif. Tuntutan tersebut membuat tugas para guru atau tenaga pengajar 

harus mampu menciptakan sebuah inovasi atau ide kreatif yang membantu 

berlangsungnya proses belajar mengajar sehingga dapat tercapainya tujuan 

pembelajaran. Pelaksanaan pembelajaran tidak luput dari adanya sebuah 

media pembelajaran, media pembelajaran yang baik adalah media yang dapat 

mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa. Saat ini IPTEK dan 

perkembangan zaman membuat siswa lebih sering menggunakan handphone 

yang artinya penggunaan video pembelajaran sesuai dan efektif jika 

digunakan sebagai media pembejaran. 

Menurut Riyana (2012), media video pembelajaran adalah media yang 

menyajikan audio dan visual yang berisi pesan-pesan pembelajaran baik yang 

berisi konsep, prinsip, prosedur, teori aplikasi untuk membantu pemahaman 

terhadap suatu materi pembelajaran. Rahmat (2012) mengemukakan, video 

pembelajaran adalah alternatif media pembelajaran elektronik yang dapat 

memuat wawasan dan pengetahuan mengenai teori dan penerapan materi 

dalam kehidupan sehari-hari. Video dapat memberikan nuansa baru dengan 

visualisasi konsep secara konkrit dan tampilan secara nyata. Penerapan 

konsep atau mengenai ekperimen yang tidak dapat dilakukan yang bersifat 

abstrak dapat divisualisasikan melalui video. Menurut Warsita (2008), video 

pembelajaran mempunyai potensi untuk: a) memperbesar objek yang sangat 

kecil dan bahkan yang tidak tampak secara kasat mata, b) menyajikan objek 

yang terletak jauh, dan c) menyajikan peristiwa yang rumit, berlangsung 
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sangat cepat, dan berbahaya. Media pembelajaran dapat berupa media audio, 

media visual dan media audio visual. 

Pembelajaran di sekolah dipengaruhi oleh interaksi antara guru dan 

siswa karena keduanya merupakan faktor utama yang menunjang 

keberhasilan suatu pembelajaran. Seorang guru harus cermat untuk 

menentukan strategi pembelajaran supaya dapat menciptakan interaksi 

antara guru dan siswanya. Salah satu strategi pembelajaran yang harus 

dikuasai guru adalah strategi penyampaian pembelajaran. Menurut Wena 

(2009), strategi penyampaian pembelajaran salah satunya menekankan pada 

media apa yang dipakai untuk menyampaikan pembelajaran. Ketersediaan 

media pembelajaran yang memadai, efektif, dan sesuai dengan materi yang 

sedang dipelajari dapat membantu siswa dalam memahami suatu materi serta 

membantu guru dalam melaksanakan proses pembelajaran. Menurut Tugur 

(2009), media pembelajaran memiliki fungsi utama untuk meningkatkan 

motivasi siswa, mencegah kebosanan siswa dalam mengikuti suatu proses 

pembelajaran dan memperkuat pemahaman siswa. Media yang digunakan 

guru dalam proses pembelajaran bisa juga disebut bahan ajar. Seiring dengan 

tantangan zaman yang semakin pesat, seorang guru sebaiknya mampu 

menciptakan inovasi dalam pembelajaran, salah satunya dengan menyusun 

sendiri bahan ajar yang akan digunakan dalam proses belajar mengajar. 

Video pembelajaran dirancang dengan maksud agar tercapainya tujuan 

pembelajaran, proses pembelajaran memiliki peranan penting agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. Kelancaran suatu proses 

pembelajaran dipengaruhi beberapa aspek, salah satunya ialah sarana dan 

prasarana yang menunjang agar dapat menjaga keefektifan guru dalam 

menyampaikan pesan materi. Sarana yang dibutuhkan oleh siswa harus 

sejalan dengan perkembangan teknologi yang semakin terbaru, yakni 

memanfaatkan kemajuan teknologi menjadi media pembelajaran yang dapat 

memberikan pegalaman langsung sesuai dengan karakteristik pembelajaran 

pada kurikulum 2013. Sejalan dengan hal tersebut, Wuryanti (2016: 233) 

menjelaskan bahwa “ keterampilan seorang pendidik dalam mengembangkan 

media pembelajaran dengan memahami konsep dan aplikasi media dalam 
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pembelajaran secara komprehensif”. Pembelajaran kurikulum 2013 juga 

menuntut siswa berfikir terpadu diantaranya, holistik, bermakna, otentik, dan 

aktif. Tuntutan tersebut menjadi salah satu dasar agar pendidik dapat 

menggunakan media yang dapat digunakan untuk menyalurkan berbagai 

perasaan, rangsangan pikiran, inspirasi, perhatian, dan segala kebutuhan. 

Menurut Harini dkk(2018), Biologi memiliki peranan yang sangat 

penting dalam kehidupan manusia. Sebagai ilmu yang mempelajari tentang 

seluk beluk kehidupan, manfaat biologi dalam meningkatkan kesejahteraan 

manusia tidak perlu diragukan lagi. Berdasarkan ilmu murni Biologi, telah 

dikembangkan berbagai ilmu terapan (bioteknologi) yang telah memajukan 

berbagai bidang kehidupan seperti dalam bidang kedokteran, industri, 

pertanian, dan peternakan, serta perikanan. Ilmu biologi diberikan pada 

pendidikan formal mulai dari tingkat Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah 

Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas (SMA) sampai ke tingkat Perguruan 

Tinggi. Salah satu materi dari biologi yaitu materi Animalia saat mempelajari 

materi ini kita mampu membedakan ciri-ciri umum dalam filum kingdom 

animalia (hewan) mengetahui sistem klasifikasi, karakteristik serta 

peranannya bagi kehidupan. Sama halnya setelah kita mempelajari materi 

hewan Vertebrata kita dapat membedakan hewan vertebrata dan Invertebrata 

dan mengetahui seperti apa klasifikasi, karakteristik, serta peranannya bagi 

kehidupan  

Berdasarkan manfaat yang di uraikan di awal, faktanya siswa 

mengalami kesulitan dalam mempelajari materi vertebrata dan berdasarkan 

hasil observasi selama pelaksanaan PLP 3, Peneliti mengobservasi proses 

pembelajaran didapatkan bahwa guru belum menggunakan media 

pembelajaran yang berfokus ke suatu materi yang spesifik seperti misalnya 

sistem klasifikasi. Maka peneliti melakukan wawancara yang dilakukan 

menggunakan aangket kepada 20 siswa kelas X IPA dan 1 guru Biologi Kelas X 

di sekolah SMA Muhammadiyah 2 Palembang dapat disimpulkan bahwa, 1. 

siswa sulit untuk memahami Sistem klasifikasi hewan vertebrata yang rumit, 

2. guru belum membuat media yang memfokuskan terhadap materi sistem 

klasifikasi hewan vertebrata. 
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Berdasarkan hal tersebut peneliti berencana melakukan 

pengembangan suatu media berbasis concept mapping yang nantinya 

diharapkan dapat memfasilitasi siswa dalam memahami sistem klasifikasi 

yang rumit, pentingnya penelitian ini dilakukan yaitu untuk mengetahui 

kelayakan produk. Analisis kelayakan pada produk ini akan  dilakukan   

berdasarkan  penilaian ahli  media,   ahli  bahasa, dan  ahli materi.  

 

B. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian yaitu,  

1. Objek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X IPA di SMA 

Muhammadiyah 2 Palembang,  

2. Materi yang digunakan yaitu Animalia Hewan vertebrata  

3. Sebatas tahap kelayakan tidak sampai ke tahap kepraktisan dan 

penerapan ke sekolah. 

 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dari penelitian ini yaitu, Bagaimana kelayakan 

media Canva berbasis concept mapping pada materi hewan vertebrata untuk 

siswa kelas X IPA di SMA Muhammadiyah 2 Palembang ? 

 

D. Tujuan dan Manfaat Pengembangan 

1. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian ini yaitu, untuk mengetahui kelayakan media 

Canva berbasis concept mapping pada materi hewan vertebrata untuk siswa 

kelas X IPA di SMA Muhammadiyah 2 Palembang. 

2. Manfaat Pengembangan 

Manfaat dari penelitian ini yaitu: 

1. Bagi Sekolah 

Adanya media pembelajaran audio visual ini diharapkan dapat 

menjadi sumber belajar dalam melaksanakan pembelajaran dan dapat 

menjadi alternatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan kinerja 
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guru dengan berbantuan media Canva berbasis Concept Mapping pada 

materi Hewan Vertebrata untuk siswa kelas X IPA. 

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 Hewan Vertebrata dan dapat 

menggunakan media pembelajaran audio visual tersebut sebagai salah 

satu inovasi serta menambah kreativitas guru dalam proses pembelajaran 

baik secara offline maupun online.  

3. Bagi Peserta Didik 

Adanya media pembelajaran audio visual ini diharapkan dapat 

membantu peserta didik memecahkan masalah pembelajaran biologi 

khususnya pada materi Hewan Vertebrata dan menjadi sumber belajar 

baru peserta didik 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 peneliti tentang cara-cara dan langkah-langkah 

dalam membuat media pembelajaran yang layak, dan sebagai bentuk 

latihan peneliti sebagai calon guru dalam membuat media pembelajaran 

audio visual yang layak sehingga kedepannya peneliti dapat membuat 

media pembelajaran audio visual yang layak  

 

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan peneliti berupa media pembelajaran 

dalam bentuk video pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Canva 

berbasis Concept mapping yang pada materi Hewan Vertebrata untuk siswa 

kelas X IPA SMA Muhammadiyah 2 Palembang 
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F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian 

1. Asumsi  

a. Variabel yang diteliti sebatas kelayakan. 

b. Aspek kelayakan produk yang diteliti: 

1) Aspek Materi 

2) Aspek Bahasa 

3) 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 Canva berbasis Concept Mapping adalah 

materi “Hewan Vertebrata” kelas X IPA SMA. 

c. Penelitian ini sebatas mengetahui tingkat kelayakan media Canva berbasis 

Concept Mapping pada materi Hewan Vertebrata untuk siswa kelas X IPA 

di SMA Muhammadiyah 2 Palembang. 

 

G. Daftar Istilah 

Untuk menghindari penafsiran yang berbeda, maka peneliti 

memberikan definisi operasional yaitu: 

1. Kelayakan  

Kelayakan adalah tolak ukur diterimanya sesuatu, kelayakan dapat 

berupa kelayakan sebuah produk media pembelajaran. 

2. Canva  

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.  
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3. Concept Mapping 

Concept mampping merupakan sebuah konsep pembelajaran yang 

bertujuan untuk membuat suatu materi yang sulit untuk mudah dipahami 

melalui penggunaan concept mapping tersebut. 

4. Materi Hewan Vertebrata 

Materi hewan vertebrata adalah materi yang mempelajari tentang 

sistem klasifikasi, karakteristik serta peran hewan vertebrata bagi kehidupan 

yang terdapat pada KD 3.9 Mengelompokkan hewan ke dalam filum 

berdasarkan lapisan tubuh, rongga tubuh simetri tubuh, dan reproduksi  4.9 

Menyajikan laporan perbandingan kompleksitas lapisan penyusun tubuh 

hewan (diploblastik dan triploblastik), simetri tubuh, rongga tubuh, dan 

reproduksinya dan KI 3.9. 1 Mengklasifikasi filum vertebrata berdasarkan 

lapisan tubuh, rongga tubuh, simetri tubuh, dan reproduksi 3.9. 2 Menjelaskan 

habitat, cara hidup, ciri-ciri tubuh, cara reproduksi, peranannya bagi 

kehidupan berbagai hewan vertebrata.  
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