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Pengembangan Media Video Pembelajaran Berbasis Canva dengan
Integrasi Kearifan Lokal Palembang Pada Materi Persamaan Linear Satu
Variabel di SMP

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video pembelajaran
berbasis Canva yang diintegrasikan dengan kearifan lokal Palembang pada
materi Persamaan Linear Satu Variabel (PLSV) di SMP, serta menilai tingkat
kelayakan, kepraktisan, dan respon peserta didik terhadap media yang
dikembangkan. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek
penelitian adalah siswa kelas VII SMP Negeri 16 Palembang tahun ajaran
2025/2026, dengan uji coba kelompok kecil sebanyak 5 siswa dan uji coba
kelompok besar sebanyak 20 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan
angket, tes, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
video pembelajaran yang dikembangkan memperoleh kategori sangat valid
berdasarkan penilaian ahli materi sebesar 94,44%, ahli bahasa 94,27%, dan
ahli media 100%. Uji coba kelompok kecil memperoleh respon siswa sebesar
66,87% dengan kategori menarik, sedangkan pada uji coba kelompok besar
meningkat menjadi 88,72% dengan kategori sangat menarik. Sementara itu,
hasil tes evaluasi pembelajaran menunjukkan persentase 80,15% yang
termasuk kategori baik. Dengan demikian, media video pembelajaran berbasis
Canva dengan integrasi kearifan lokal Palembang dinyatakan layak, menarik,
serta efektif digunakan dalam pembelajaran matematika khususnya pada
materi PLSV di tingkat SMP.

Kata Kunci: video pembelajaran, canva, kearifan lokal, PLSV
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Development of Canva-Based Learning Video Media with Integration of
Local Wisdom of Palembang on the Topic of Linear Equations in One
Variable for Junior High School

Abstract
This study aims to develop Canva-based learning video media integrated with
Palembang local wisdom on the topic of Linear Equations in One Variable
(LEOV) for junior high school students, as well as to evaluate its feasibility,
practicality, and students’ responses. The research employed a Research and
Development (R&D) approach using the ADDIE model, consisting of five
stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The
subjects of this study were seventh-grade students of SMP Negeri 16
Palembang in the 2025/2026 academic year. The product trials were
conducted on a small group of 5 students and a larger group of 20 students.
Data were collected through questionnaires, tests, and documentation.
The results indicate that the developed media was categorized as very valid,
with validation scores of 94.44% from the material expert, 94.27% from the
language expert, and 100% from the media expert. The small-group trial
produced a student response of 66.87% (categorized as interesting), which
improved in the large-group trial to 88.72% (categorized as very interesting).
Furthermore, the learning evaluation test showed an average achievement of
80.15%, categorized as good. Therefore, the Canva-based learning video
integrated with Palembang local wisdom is declared feasible, engaging, and
effective as an alternative learning media for mathematics, especially in
teaching LEOV at the junior high school level.
KEYWORDS: learning video, canva, local wisdom, PLSV
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Di era digital saat ini, perkembangan Teknologi Informasi dan

Komunikasi (TIK) telah mempengaruhi berlangsung sangat cepat dan
mempengaruhi berbagai sektor kehidupan, termasuk pendidikan.
National Council of Teacher of Mathmatic (NCTM) menekankan bahwa
penggunaan teknologi dalam pendidikan matematika sangat penting;
teknologi tidak hanya memengaruhi materi matematika yang diajarkan
tetapi juga meningkatkan kualitas proses pembelajaran bagi siswa (NCTM,
2006, sebagaimana dikutip dalam Heru, 2019). Penguasaan teknologi
menjadi penting dalam upaya meningkatkan kompetensi siswa di
berbagai bidang, mulai dari keterampilan kognitif hingga keterampilan
praktis. Dengan memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran,
guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang interaktif, dinamis, dan
relevan dengan kebutuhan siswa. Selain itu, penggunaan media
berbasis teknologi memungkinkan pembelajaran dilakukan secara lebih
fleksibel, baik di dalam maupun di luar kelas, serta memfasilitasi akses
yang lebih luas terhadap materi pembelajaran secara global. Dengan
demikian, pendidik perlu mengembangkan kreativitas dalam merancang
pembelajaran agar peserta didik dapat belajar secara aktif dan mandiri.
Penelitian yang dilakukan oleh Asminar Siregar (2021) yang berjudul

"Pengembangan Media Pembelajaran Matematika pada Materi Sistem

Persamaan Linier Satu Variabel (SPLSV) dengan Menggunakan Aplikasi
Canva untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa di Sekolah Menengah
Pertama Swasta Ira Medan” diperoleh bahwa dalam hasil wawancara nya
dengan salah satu siswa pada pembelajaran khususnya dalam memahami
materi pelajaran matematika, seperti materi SPLSV di dalam kelas masih
banyak yang merasa kesulitan dalam pembelajaran apalagi metode

gurunya terlalu monoton ceramah dan pemberian tugas. Asminar



mengakui terkadang merasa bosan, kurang termotivasi dalam mengikuti
pembelajaran. Untuk menindak lanjuti permasalahan tersebut peneliti
ingin membuat pembelajaran yang menarik serta kreatif dengan
menggunakan alat bantu yaitu berupa media pembelajaran yang akan
membuat pembelajaran mudah, seru, dan menarik.

Media pembelajaran adalah salah satu elemen komunikasi yang
berperan penting dalam penyampaian materi dari sebagai komunikator
kepada siswa sebagai komunikan. Kehadiran media tersebut dapat
membantu memberikan stimulus yang seragam, mempersamakan
pengalaman, serta membentuk persepsi yang sama dalam proses
pembelajaran sehingga tujuan yang diharapkan dapat tercapai. Dengan
kata lain, media pembelajaran dapat dipahami sebagai rangkaian aktivitas
belajar yang melibatkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan
guru, sehingga proses pembelajaran mencapai tujuan dengan baik
(Gunawan dkk, 2019).

Salah satu media yang mendukung pembuatan video pembelajaran
yaitu media canva. Canva merupakan perangkat lunak untuk mendesain
yang mudah digunakan baik oleh pemula maupun pengguna
berpengalaman. Canva sangat sesuai untuk pembuatan media video
pembelajaran karena mampu menghasilkan tampilan yang manarik. canva
dapat diakses dengan mudah melalui web di google maupun aplikasi di hp
ataupun laptop. Canva juga menyediakan fitur-fitur yang cukup lengkap
serta terdapat berbagai template siap pakai yang dapat mendukung
membuat video pembelajaran. (Rahmasari & Yogananti, 2021).

Dari penelitian yang dilakukan oleh Fadhlan Khoirur Romadhon (2024)
yang berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Matematika berbasis
Canva Materi SPLDV di Kelas VIII SMP N 1 Angkola Timur”, hasil
penelitiannya menyimpulkan bahwa Prototype akhir dari media
pembelajaran yang dikembangkan valid, sangat praktis dan efektif.

Menurut hasil penelitian oleh Nurfauziah (2023) menyimpulkan dari
hasil penelitiannya, melalui model ADDIE disimpulkan hasil analisis data

yang dilakukan, bahwa media pembelajaran matematika berbantuan



canva pada materi peluang kelas VIII SMP Negeri 4 Enkerang memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif.

Materi Persamaan Linear Satu Variabel (PLSV) merupakan materi
matematika yang memegang peran penting dalam pemecahan masalah
yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Penguasaan materi ini
sangat diperlukan karena selalu memiliki keterkaitan yang erat dengan
materi-materi matematika pada tingkat pendidikan yang lebih lanjut. (RS
Nery, 2018).

Namun, pembelajaran yang berlangsung saat ini masih kurang
mengintegrasikan kearifan lokal, sehingga siswa belum sepenuhnya
memahami relevansi materi dengan budaya dan lingkungan sekitarnya.
Padahal, menghubungkan konsep matematika dengan kehidupan sehari
hari dapat membantu siswa lebih mudah memahami materi yang
diajarkan. Dalam konteks Palembang, berbagai aspek kearifan lokal,

seperti motif songket, arsitektur rumah limas, serta perhitungan dalam

pembuatan kuliner khas seperti pempek, dapat diintegrasikan dalam
pembelajaran persamaan linear. Misalnya, pola geometri dalam motif
songket dapat digunakan sebagai contoh dalam pemodelan persamaan
linear, atau konsep matematika dalam perhitungan bahan pembuatan
pempek dapat menjadi contoh nyata dalam penerapan persamaan linear.
Dengan memasukkan unsur kearifan lokal Palembang ke dalam media
pembelajaran berbasis canva, diharapkan siswa dapat lebih memahami
konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari serta menumbuhkan
rasa cinta terhadap budaya daerah mereka. Selain itu juga dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna
bagi siswa.

Berdasarkan latar belakang yang dikemukan diatas, maka peneliti
tertarik melakukan penelitan dengan mengembangkan media video
pembelajaran, oleh karena itu peneliti ingin melakukan penelitian dengan
judul "Pengembangan Media Video Pembelajaran Berbasis Canva
dengan Integrasi Kearifan Lokal Palembang Pada Materi Persamaan
Linear Satu Variabel di SMP”.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah

yang akan diteliti sebagai berikut:

d.

Bagaimana tingkat kelayakan media video pembelajaran berbasis
Canva dengan integrasi kearifan lokal Palembang pada materi
Persamaan Linear Satu Variabel (PLSV) dalam proses pembelajaran?

Bagaimana tanggapan siswa terhadap penggunaan media video
pembelajaran berbasis canva dengan integrasi kearifan lokal
Palembang pada materi Persamaan Linear Satu Variabel (PLSV) dalam

proses pembelajaran?

Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan

penelitian ini sebagai berikut:

d.

Mengetahui tingkat kelayakan media video pembelajaran berbasis
Canva dengan integrasi kearifan lokal Palembang dalam pembelajaran
PLSV.

Mengetahui tanggapan siswa terhadap media video pembelajaran
berbasis Canva dengan integrasi kearifan lokal Palembang yang

digunakan dalam proses pembelajaran.

Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah media video

pembelajaran berbasis canva dengan integrasi kearifan lokal Palembang

untuk meningkatkan pemahaman siswa pada materi PLSV. Media ini

dintegrasikan dengan budaya Palembang agar menjadi pembelajaran yang

lebih kontekstual dan dekat dengan siswa.

Adapun spesifikasi yang dikembangkan adalah sebagai berikut:
Produk ini berupa video pembelajaran yang dikembangkan
menggunakan canva dengan desain visualisasi budaya Palembang yang

menarik.



b. Media ini bertujuan membantu siswa memahami materi Persamaan
Linear dengen pendekatan berbasis kontekstual.

c. Media pembelajaran ini menggunakan ilustrasi khas Palembang seperti
Museum Balaputradewa, Jembatan Ampera, Sungai Musi dan Pempek
yang di kaitkan dalam desain Canva.

d. Menggunakan desain visual yang menarik dengan kombinasi warna
dan ilustrasi, menyediakan teks agar mudah dipahami, dapat digunakan
di laptop, tablet dan ponsel.

e. Produk ini ditujukan bagi siswa SMP di Palembang dan guru sebagai

bahan ajar interaktif.

E. Manfaat Pengembangan

Adapun manfaat peneliti mengembangkan media tersebut adalah
sebagai berikut:

a. Bagi sekolah, dapat memberikan gambaran untuk mengembangkan
lebih banyak media pembelajaran digital berbasis canva serta
menerapkan teknologi dalam pembelajaran dengan tetap
mempertahankan nilai - nilai lokal.

b. Bagi siswa, diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa melalui
visual yang menarik, interaktif dan lebih mudah dipahami dengan
pendekatan kontekstual terkhusus pada siswa di kelas VII SMPN 16
Palembang dalam materi PLSV.

c. Bagi guru, dapat menyediakan alternatif media pembelajaran yang
inovatif dengan menggabungkan unsur kearifan lokal dan teknologi
digital serta dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
dengan cara yang menarik dan relevan dengan kehidupan siswa.

d. Bagi peneliti, pengembangan produk ini diharapkan dapat menambah
pengetahuan dan keterampilan peneliti dalam mengembangkan media
pembelajaran di sekolah, serta memberikan referensi bagi peneliti

selanjutnya.
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