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ABSTRAK 

LKPD merupakan hal penting yang perlu untuk terus diinovasikan, salah satunya menggunakan aplikasi canva. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatan hasil belajar IPA peserta didik melalui pengembangan LKPD IPA berbasis 

Aplikasi Canva. LKPD ini disusun dengan menggunakan metode penelitian pengembangan (Research & 

Development) model ADDIE. Pengambilan data penelitian dilakukan di SDN Rabakodo terhadap peserta didik kelas 

IV semester II. Tingkat kelayakan LKPD diperoleh dari validator ahli materi dan validator ahli media. Setelah 

divalidasi dan direvisi kemudian produk diujicobakan secara kelompok besar pada peserta didik. Hasil penelitian ini 

adalah sebagai berikut: (1) telah dihasilkan LKPD berbasis Aplikasi Canva yang layak digunakan, ditinjau dari 

penilaian kelayakan oleh validator materi yaitu 88,75% dengan kategori (sangat layak) dan validator media yang 

memperoleh skor 95%  (sangat layak) untuk meningkatka hasil belajar IPA peseta didik SD kelas IV; (2) peningkatan 

hasil  belajar peserta didik melalui LKPD berbasis Aplikasi Canva dengan standar gain sebesar 0,65 dengan kategori 

sedang; (3) peningkatan hasil kefektifan belajar IPA peserta didik melalui LKPD berbasis Aplikasi Canva sebesar 65 

dengan kategori sedang. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran IPA merupakan kegiatan yang berhubungan dengan objek alam serta persoalannya 

dengan ruang lingkup makhluk hidup, energi dan perubahannya, bumi dan alam semesta serta proses materi 

dan sifatnya (Hakim, 2024). Pembelajaran IPA berhubungan dengan mencari tahu tentang makhluk hidup dan 

lingkungannya secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan tetapi juga 

merupakan suatu proses penemuan (Retno & Yuhanna, 2018; Yulianci et al., 2018). Proses pembelajaran IPA 

dilakukan dengan cara berpikir dan bertindak yang responsif terhadap permasalahan baik lokal maupun global 

di lingkungan. IPA sebagai proses menyangkut prosedur atau cara kerja untuk memperoleh hasil berupa 

produk, proses ini dikenal sebagai proses ilmiah. Melalui proses ilmiah akan didapatkan temuan ilmiah dan 

secara tidak langsung terjadi pemikiran yang ilmiah (Yulianci et al., 2017). 

Berdasarkan Hasil Observasi pada tanggal 2 Januari 2024, Hasil belajar ipa di SDN Rabakodo di kelas 

4, dari 15 siswa yang ada terdapat 9 orang siswa yang hasil belajarnya masih rendah, dan terdapat 6 siswa yang 

hasil belajaranya sudah memenuhi KKM. Kemudian Berdasarkan hasil wawancara yang di lakukan bersama 

salah satu guru di SDN Rabakodo, minat peserta didik terhadap mata pelajaran IPA kurang diminati, 

dikarenakan pembelajaran masih bersifat teoritis dan cenderung menggunakan metode ceramah sehingga 

dalam proses pembelajaran berjalan satu arah yang mengakibatkan peserta didik asik sendiri tidak 

memperhatikan penjelasan guru, gaduh dalam kelas, bahkan tidur dalam kelas serta merasa bosan dalam 

pembelajaran sehingga hasil belajar IPA pada siswa kelas IV dikatakan Rendah. 
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Menurut pendapat peserta didik, dalam mempelajari IPA lebih tertarik untuk diajak melakukan 

praktikum ataupun observasi di lingkungan sekitar, namun penerapan metode belajar dengan praktikum 

ataupun observasi jarang dilakukan. Hal tersebut diperkuat dengan hasil wawancara dengan guru kelas 4 di 

SDN Rabakodo, pada tanggal 2 Januari 2024  yang menyatakan bahwa bahan  ajar yang digunakan ada berupa 

media LKPD namun LKPD yang digunakan ini sama seperti buku LKS biasa, peserta didik kurang tertarik 

terhadap LKPD yang disediakan oleh guru, dan ada juga berupa buku paket, dan  tidak ada sumber belajar lain 

untuk membantu kegiatan pembelajaran. isi buku paket tidak bewarna cerah, dan desain yang digunakan pada 

LKPD masih menggunakan satu warna saja dan kualitas bahan pada buku paket mudah rusak, tergulung dan 

robek. 

Peneliti menemukan beberapa hal yang dapat mempengaruhi peningkatan hasil belajar peserta didik 

di SDN Inpres Rabakodo, yaitu guru-guru masih kurang dalam beradaptasi dengan teknologi sedangka dalam 

sekarang guru dituntut untuk memiliki pengetahuan dan keterampilan tekhnologi untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Agar dapat memenuhi kebutuhan penyampaian informasi yang tepat dan menarik maka 

dibutuhkan kreatifitas pembuatan menggunakan alat bantu desain online salah satunya menggunakan Aplikasi 

Canva (Citradevi, 2023; Hapsari & Zulherman, 2021; Saadi et al., 2023). Canva merupakan Aplikasi desain 

yang menggunakan teknik drag and drop serta dapat mengakses beberapa fitur yang ada misalnya font, gambar, 

dan bentuk selama proses pembuatan. Canva secara umum dapat digunakan untuk kebutuhan grafis seperti 

pembuatan flyer,  poster, kartu ucapan, sertifikat, presentasi, dan  infografik dengan gambar dan template yang  

menarik (Isnaini et al., 2021). 

Aplikasi Canva dapat dimanfaatkan dalam ranah pendidikan, canva membantu guru (pengajar) serta 

peserta didik (pembelajar) memudahkan dalam melakukan pembelajaran yang berbasis teknologi, 

keterampilan, kreativitas, dan manfaat lainnya yang didapat karena mampu menarik perhatian dan minat dalam 

belajar dengan penyajian bahan ajar atau materi yang menarik (Junaedi, 2021). Manfaat Aplikasi Canva untuk 

guru dan peserta didik sebagai aplikasi berbasis teknologi, Canva menyediakan ruang belajar untuk setiap guru 

dalam melaksanakan suatu pembelajaran dengan mengandalkan media pembelajaran salah satunya berupa 

aplikasi Canva (Yuliana et al., 2023) .Media yang menyediakan lebih banyak menarik untuk menarik minat 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Banyak contoh yang digunakan guru dalam aplikasi Canva untuk 

disajikan kepada peserta didik, salah satunya ialah berbagai template yang menarik untuk disajikan dalam 

power point (Fatria, 2023; Sahputri et al., 2024). 

Peran LKPD dalam proses pembelajaran menjadi sangat penting karena bantuan LKPD, siswa menjadi 

lebi mudah dalam memahami materi yang disampaikan (Amali et al., 2019). Berdasarkan penjelasan di atas, 

dapat disimpulkan bahwa adanya LKPD dapat memberikan manfaat baik untuk guru ataupun siswa dalam 

proses pembelajaran. Salah satu manfaat yang utama adalah mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

pelajaran serta memberi kemudahan bagi siswa untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru. Di 

kalangan akademis memang sering muncul bahwa keberhasilan pendidikan tidak ditentukan oleh nilai siswa 

yang tertera di raport atau ijazah, akan tetapi untuk keberhasilan di bidang kognitif dapat di ketahui melalui 

hasil belajar siswa. Berdasarkan latar belakang di atas, maka penting dilakukan penelitian dengan judul 

Pengembangan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) berbasis Aplikasi Canva untuk meningkatkan hasil 

belajar IPA di SDN Rabakodo. Peneliti mengharapkan dapat menimbulkan proses pembelajaran yang efektif 

dan efisien terhadap hasil belajar IPA.  

METODE 

Metode penelitian yang digunakan adalah model penelitian dan pengembangan ADDIE yang 

ditransformasikan menjadi 4 tahap yaitu Analysis (Analisis), Design (Rancangan), Development 

(Pengembanngan), Implementation (Penerapan),  yang merupakan suatu model yang di dalamnya 

merepresentasikan tahapan-tahapan secara sistematika (tertata) dan sistematis dalam penggunaan bertujuan 

untuk tercapainya hasil yang di inginkan. 
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Uji coba produk sangat penting dilakukan untuk mengetahui kualitas sumber belajar yang dihasilkan. 

Uji coba yang dilakukan ialah uji coba dengan skala besar kepada 11 orang peserta didik kelas IV di Sdn 

Rabakodo. Sebelum dilakukan uji coba produk, terlebih dahulu produk di desain dan divalidasi oleh validator 

media dan validator materi. Hasil tes belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 

dengan menggunakan tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-test). Angket tanggapan siswa tentang media 

pembelajaran LKPD Berbasis Aplikasi Canva Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA. Untuk melihat kategori 

basarnya peningkatan hasil belajar IPA siswa di ananlisis menggunakan uji N-Gain Ternormalisasi. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Produk yang dikembangkan ini akan dilakukan sesuai dengan prosedur yang telah dikembangkan oleh 

Robert Maribe Branch, model penelitian tersebut adalah model ADDIE dengan lima tahapan yaitu: analysis 

(analisis kebutuhan dan analisis kerja), design (desain produk), development (pengembangan produk), 

implementation (implementasi produk dengan uji coba kelompok besar), dan evaluation (mengevaluasi 

produk). Dilihat dari tahapan tersebut, tahapan ADDIE lebih urut dan jelas sehingga peneliti memilih 

menggunakan model tersebut di dalam penelitian dan pengembangan ini.  Setelah produk LKPD berrbsis canva 

digunakaan dalam proses pembelajaran produk terlebih dahulu dilakukan uji validasi materi dan validasi 

media. 

Berdasarkan penilaian dari dua ahli media rata-rata memperoleh persentase sebesar 95% dan dinyatakan 

sangat layak. Dan hasil penilaian dua ahli materi rata-rata memperoleh persentase sebesar 90% dan dinyatakan 

sangat layak. Serta penilaian ahli bahasa  dinyatakan sangat layak dengan persentase sebesar 88,75%. 

Berdasarkan masukan dan saran yang diberikan dari para tim ahli, seperti ahli media yaitu mengenai perbaikan 

keterangan judul agar lebih mudah dipahami oleh siswa, terkait isi materi yang ada di dalam LKPD. 

Selanjutnya mengimplementasikan media pembelajaran dengan uji coba produk. Selain oleh para ahli 

produk media pembelajaran LKPD Berbasis Aplikasi Canva juga akan diberikan tanggapan respon peserta 

didik. Berdasarkan hasil keseluruhan yang menyatakan “sangat praktis” dengan perolehan persentase rata-rata 

sebesar 88.63%. Tanggapan peserta didik dari angket menyatakan bahwa media pembelajaran LKPD Berbasis 

Aplikasi Canva sangat praktis digunakan di dalam proses pembelajaran serta sangat menarik sehingga peserta 

didik senang menggunakan media pembelajaran LKPD Berbasis Aplikasi  Canva. 

Setelah produk divalidasi dan direvisi serta dinyatakan layak oleh validator maka produk LKPD berbasis 

Aplikasi Canva pada materi pertumbuha dan perkembangan pada hewan tersebut selanjutnya diujicobakan di 

kelas IV SDN Rabakodo. Uji ini dilakukan pada kelompok besar yaitu peserta didik kelas IV SDN Rabakodo 

yang berjumlah 15 orang tetapi yang hadir 11 orang. Sebelum diberikan pengajaran menggunakan LKPD 

berbasis canva peserta didik diberikan pretest yaitu tes awal berupa tes pilihan ganda, setelah itu dilakasanakan 

proses pembelajaran menggunakan LKPD berbasis Canva, setelah diberikan pengajaran peserta didiberikan 

posttest yaitu tes akhir. Hasil Pretes dan Postes akan di hitung menggunakan rumus Uji N-Gain. Perbandingan 

nilai pretest dan postets siswa dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Perbandingan nilai pretest dan postest 

Setelah mendapatkan nilai pretest dan postest dilakukan pengujian menggunakan uji N-Gain. Hasil uji N-Gain 

dapat dilihat pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Perolehan N-Gain Ternormalisasi 

Analisis data yang dilakukan diperoleh nilai rata-rata pretest sebesar 56 dan posttest sebesar 85.  

Berdasarkan kriteria penilaian N-gain ternormalisir skor N-gain sebesar 0,65 termasuk kedalam kategori 

sedang dan skor penentuan tingkat keefektifan berada pada kategori cukup efektif dengan nilai 65%. Maka 

dapat disimpulkan bahwa LKPD berbasis Aplikasi pada materi pertumbuhan dan perkembangan pada hewan 

dapat meningkatkan hasil belajar IPA dan dinyatakan cukup efektif untuk digunakan pada proses pembelajaran 

disekolah tepatnya pada  peserta didik kelas IV di SDN Rabakodo. Hal ini sejalan dengan penelitian (Kristiari 

et al., 2023; Santi et al., 2023) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis Canva dapat meningkatkan 

hasil belajar IPA. 

Berdasarkan hasil uji N- Gain tingkat keefektifan kategori cukup efektif dengan skor 65%, hal ini 

memberikan bukti bahwa LKPD berbasis Canva cukup efektif digunakan dalam proses pembelajaran. LKPD 

yang dibuat ini memiliki spesifikasi tertentu, selain itu LKPD ini berbais Aplikasi Canva yang memuat 

pembelajaran IPA tema 6 subtema 1 materi pertumbuhan dan perkembangan pada hewan  pada kelas IV SD. 

LKPD ini juga sangat menarik, karena memuat banyak gambar-gambar berwarna dan proses pembelajaran 

yang menggunakan alat bantu berupa LCD, sehingga siswa dapat sekaligus bealajar secara langsung dengan 

menonton video yang ditayangkan pada LKPD berbasis Aplikasi Canva dengan contoh gambar yang banyak 

dijumpai siswa dalam kehidupan sehari-hari. Jenis huruf yang digunakan yaitu Times New Roman dan ukuran 

huruf yang sesuai dengan perkembangan peserta didik, sehingga LKPD yang dibuat sangat membantu proses 

pembelajaran. 

SIMPULAN 

Penelitian ini  dapat disimpulkan bahwa (1) telah dihasilkan LKPD berbasis Aplikasi Canva yang layak 

digunakan, ditinjau dari penilaian kelayakan oleh validator materi yaitu 88,75% dengan kategori (sangat layak) 

dan validator media yang memperoleh skor 95%  (sangat layak) untuk meningkatka hasil belajar IPA peseta 

didik SD kelas IV; (2) peningkatan hasil  belajar peserta didik melalui LKPD berbasis Aplikasi Canva dengan 

standar gain sebesar 0,65 dengan kategori sedang; (3) peningkatan hasil kefektifan belajar IPA peserta didik 

melalui LKPD berbasis Aplikasi Canva sebesar 65 dengan kategori sedang. 
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