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2.1. Kerangka Teoritis
2.1.1 Pengertian Penelitian Pengembangan

Pengembangan adalah proses mendesain pembelajaran menjadi lebih maju
lagi secara logis dan sistematis dalam rangka untuk menerapkan sesuatu yang akan

dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar dengan memperhatikan potensi dan

kompetensi peserta didik. Menur and 13,2017:64) menyatakan “pengembangan
dalam pembelajaran adala s nakan untuk mengembangkan
dan memyalidasi produk-pra g dic Jalam proses pembelajaran.”
(Sugiyono 15:6) “menyatakan  pengembangan yaitu gme alam dan
memperluz etahuan yang‘ teiah ada.” gesuai adang
Repu ' 18 Tahun 2002) “Pengemt Imu

pengetaht an te yang bertujuan memanfa ori ilmu

pengetahuan,_ye ‘ rbu_the_Qa.riQ_lyg ‘ }g kan~fungsi,
manfaa uan dan @oﬁﬁl ga}g.t asilkan

teknologi bar Pen

gan secara umum berarti pole mbuhan, perubahan

secara perla perubahan secara ber.tahap.”
uﬂode&)!ndelﬂhn an media memiliki beberapa

tahap. Menurut (Robert MaribesBranch,»2009:3) memperkenalkan metode

Penelitian dalam sua

pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate). Tahap
(1) Analyze (menganalisis) terdapat beberapa langkah yaitu mengidentifikasi
kesenjangan performa peserta didik dalam pembelajaran, menganalisis kompetensi
dasar, mengidentifikasi kebutuhan peserta didik, dan menentukan media
pembelajaran yang tepat. Tahap (2) Design (Desain) terdapat beberapa langkah
yaitu menyusun kebutuhan yang diperlukan untuk membuat media pembelajaran,
menyusun desain media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran, membuat Kkisi-kisi instrument, dan menghitung biaya yang

dibutuhkan. Tahap (3) Develop (Pengembangan) meliputi tahapan membuat dan



menghasilkan media pembelajaran, melakukan pengujian media pembelajaran, dan
revisi media pembelajaran. Tahap (4) Implement (Implementasi) ialah pengukuran
tingkat kelayakan media pembelajaran. Tahap (5) Evaluate (Evaluasi) yaitu
menganalisis media tentang ketersesuian dengan kebutuhan pembelajaran dan
memperbaiki kekurangan media. Menurut Thiagarajan melalui (Thiagarajan,
1974:5), metode pengembangan terdiri dari 4 tahap yang dikenal dengan Model 4D
(Four D Model) terdiri dari 4 tahap pengembangan yaitu define, design, develop,
dan disseminate. Menurut (Sugiyono, 2015:407) metode pengembangan terdiri dari

10 tahapan yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi

desain, ujicoba pemakaian, revisi jicoba produk, revisi desain, revisi
produk, dan produksi masal.

de penelitian

Metode yang digunaka peNQ gan ini adalah me

dan penge

atau Reseach and Devolopment R<'&D) denga del Richey

and Kilei ) dalam Sugiyono (2015:39) menyétakan

be on fronl"d analiysis.

Evaluatic Kus dari perancangan-penelitian ir, yang

meliputi~Rerancanga ksi _&@a@si,getpde arenassistematis
dan co em ngkﬁ])p@b&/a}. inti dari pen A"’ metode
R&D adalah men
tertentu. Prg ang dihasilkan bisa saja produk barusmaup yang sudah
ada namun' telah dikembangkan-menjadi Iebih baik, efektif, efesien, dan lebih

praktis.

silkan sebuah produk yang akan | bantu satu bidang

Berdasarkan dari beberapa pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan
bahwa penelitian pengembangan adalah proses mengembangkan yang
terarah,teratur dan terencana dalam rangka mengembangkan suatu produk
pembelajaran yang lebih maju dan lebih meningkatkan proses belajar siswa.

2.1.2 Pengertian Media Pembelajaran

Media Pembelajaran adalah suatu alat bantu untuk mempermudah
berlangsungnya proses pembelajaran agar lebih mudah dipahami dan juga sebagai
tujuan pendidikan atau pengajaran lebih efektif dan efesien. Menurut Fatria (2017:



136) menyatakan “Media adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk
menyalurkan pesan dan dapat menembus pikiran, dapat membangkitkan semangat,
perhatian dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses
pembelajaran pada siswa”. Selain itu (Syaiful Bahari Djamarah dan Azwan Zain,
2020:121) menyatakan bahwa “Media pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang
dijadikan sebagai penyalur pesan agar tercapai tujuan pembelajaran.” Sedangkan
(Satrianawati, 2018:10) menyatakan bahwa media pembelajaran dalam kegiatan

belajar mengajar secara umum dapat dibagi menjadi beberapa jenis :

1. Media visual, media yang bisa dilihat. Media ini mengandalkan indera
pengelihatan. Contoh: a “fotoy.gambar, komik, poster, majalah,

buku,miniatur, : Besincainy

Media audio, medi

nga sebagai S

k, siaran radio, da

a. agu, alat

audiowvisual, medlé yang bisa di de ﬁ t secara
ontohnya: media drama, pemen evisi dan

: a jenis me. yang tera ib atu. Seperti
semua%ﬁeoéyﬁé‘iaka

- e G & e em -

L0000,

In mencakup semua perala

2, dider edlalnlmenga dalkan indera

0 : suara musik

artinya

ela

S~

Sik .dan materi yang

jarak

Media pembe

[~

digunakan ¢ ruktur, dosen, guru, tutor, atau penc nya dalam
melaksanakan pembelajaran dan nemﬁesjli‘axj tercapainya tujuan pembelajaran.
d mencakup_mr

Media pembelajaran yang di dia tradisional yang terdiri atas

kapur tulis handout, diagram, slide, overhead, objek nyata, dan rekaman video atau
film dan media muktahir seperti computer, DVD, CD-ROM, internet, dan
konferensi video interaktif.
Menurut Hamdani (2011:250) memaparkan jenis media pembelajaran yang
biasa digunakan dalam proses pembelajaran, yaitu:
1. media grafis berfungsi menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan.
Jenis media grafis diantaranya, yaitu: gambar atau foto, sketsa, diagram,

bagan, dan grafik.
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2. teksyang dapat membantu siswa untuk berfokus pada materi karena mereka
cukup mendengarkan tanpa melakukan aktivitas lain yang menuntut
konsentrasi.

3. audio yang memudahkan dalam mengidentifikasi objek-objek,
mengklasifikasikan objek, mampu menunjukkan hubungan spasial dari
suatu objek, dan membantu menjelaskan konsep abstrak menjadi konkret.

4. grafik mampu menunjukkan objek dengan ide, menjelaskan konsep yang
sulit, menjelaskan konsep yang abstrak menjadi konkret, menunjukkan
dengan jelas suatu langkah prosedural

5. animasi mampu menunjuk proses abstrak sehingga siswa dapat

melihat pengaruh perubaha erhadap proses tersebut

. video dapat digunaka A eri dalam ranah perilaku atau

an yang Praktis yaitu:
an dapat r.gatasi kete

000

Tl iom b g
aran_memungkinkan_adan eraksi antara peserta
didik de gkungannya.- Y

yang

d. a yang disajikan dapat menghasil 3seraga Dengamatan
ALTTS

siswa. Ul

e. Media dapat membangkitkan

an dan minat baru.

f. Secara potensial, media yang disajikan secara tepat dapat menanamkan
konsep dasar yang konkret, benar, dan berpijak pada realitas.

g. Media mampu membangkitkan motivasi dan merangsang peserta didik
cuntuk belajar.

proses belajar mengajar media pembelajaran adalah suatu hal yang tidak
dapat ditinggalkan, melihat siswa yang kurang tertarik dan kurang semangat dalam
belajar maka media pembelajaran harus tetap di kembangkan, bukan lagi
menggunakan berbagai buku tetapi juga dapat berbentuk digital, dimana setiap
siswa akan tertarik dalam hal baru yang tentunya bernilai positif.
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yaitu suatu alat bantu dengan berbagai bentuk baik bentuk
visual, audio, audio visual maupun multimedia yang tentunya meningkatkan

pemahaman serta semangat siswa dalam belajar.

2.1.3 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Media Pembelajaran memilki fungsi dan manfaat dalam proses belajar
mengajar, ada tiga fungsi menurut Arsyad (2017 :19) yaitu :

1. Fungsi Afektif, media yang dapat dinikmati peserta didik dalam
proses belajar dengan teks yang bergambar.

2. Fungsi iti
dan menging
Fungsi Kompe
emahami da

hkan untuk memahami
ndung didalamnya.
embantu memudahkan untuk

a Sebagai
0 sistem

otivasi

e ouﬂoﬂ&}g o -
pembelajaran menurut Rusman (2012:

pembelaja_rar_l, sebagai

pembelajaran; sebagaip rah dalam p.belajaran,
el N 0
mbelajaran. menurut Ha : Untuk

belajaran yang efektif, encapai  tujuan

siswa, meningkat]

Sedan W

mewujudkan Ua

nempercepat prosesibelajar siswa danur siswa dalam

ateri belajar,u lirjimp‘rt"nqgikga as'mutu pendidikan.
Sedangkan menurut Sudjana & Rivai dalam@éArsyad (2017:111) menyatakan
belajar siswa akan lebih menarik

pembelajaran

memahami

manfaat media pembelajaran dala
perhatian siswa sehingga dapat membutuhkan motivasi belajar, bahan pengajaran
akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh para siswa dan
menuntun peserta didik menguasai tujuan pengajaran yang lebih baik, metode
mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui
penuturan kata-kata oleh pendidik sehingga peserta didik tidak bosan dan pendidik
tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam mata pelajaran.
Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengarkan
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uraian guru tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan,
mendemontrasikan, dan lain-lain.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan fungsi dan
manfaat media pembelajaran sangat berguna bagi guru maupun siswa dalam proses
pembelajaran dimana dalam hal ini dapat meningkatkan semangat dan pemahaman

dalam belajar siswa.

2.1.4 Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Canva
a. Pengertian Video Animasi

Video animasi merupakan gabungan dari media audio visual yang

bergerak. Media audio.wvi ran dan penglihatan.
Anak sekolah dasar pada um elajar 509 ri apa yang
dilihat (
pembela ari apa yang dilinat dan didengar, Video'animasi mé an bahan
ai_ kehadapan
” 1 baru
gerak dansuara

e }m‘f adalah

didengar dan

Nami suatu

1 & Purnamasari,.20 Sehingga siswa lebih

a informasi dan_tuntas kareng

siswa ara. | z amping itu.deo mena
terhadap pembelaja : vide@@n@ajik
yang menyertainya (Daryanto Zeg)‘(Seq\a-ij;l’tS

rangkaian lu ambar yang bergerak (lsan e

Pemb gan menggunakan animasi 0 memberikan

kesempatan kepada peserte i({i5 tjnt%‘beila"a‘ ara edukatif dan interaktif.
Untuk itu dalam  pemanfaatan = multimedi@“untuk pembelajaran animasi
merupakan salah satu faktor yang sa penting untuk menjadikan sebuah
aplikasi ~ pembelajaran semakin menarik. Video animasi adalah Softwaruntuk
menambahkan animasi telah banyak tersedia. Pemanfaatannya merupakan suatu
hal yang harus digunakan secara tepat. Film animasi merupakan salah
satu media pembelajaran yang dapat digunakan  untuk menjembatani
pembelajaran agar lebih menarik dan memberikan nuansa lingkungan yang baru
bagi siswa (Deriyan, 2022). Pembelajaran menggunakan video aniamsi ini
juga bisa merangsang kemampuan siswa dalam mengamati berbagai video yang

disediakan. Selain video, media juga bisa memiliki unsur audio , gambar ,teks
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dan animasi yang dapat membuat teks lebih menarik dan diharapkan dapat
menumbuhkan antusias serta minat  belajar siswa, pembelajaran yang
menggunakan media video animasi akan terkesan lebih menarik dan tidak
monoton sehingga peserta didik tidak akan cepat merasa bosan dalam belajar
(Hamidi & Jamaluddin, 2023). Dalam pembuatan video animasi pembelajaran
yang menarik salah satunya menggunakan aplikasi Canva.
b. Pengertian Canva

Aplikasi Canva merupakan aplikasi desain grafis secara online. Canva
juga memiliki berbagai macam template atau opsi desain yang ingin dibuat. Tidak

hanya presentasi. Tapi canva | desain untuk poster, foto profil,

banner, dan lain-lain (Leryan
udah dan

o~ ' am v : :
pembelaje c emp da g,ru, am menjelaskan lajaran.

n media pembelajaran canva

dapat memp u dalam mendesain media

Medianca t memudahkan peserta di‘dik dala
teks, vid

dika media at menampila?
engan-tampilan yang dii : embuat

grafik da

peser ‘ emperhatikan pelajara pa tampilannya’ yang
menarik ng. & Faiza 0‘19Qp@s@n\{a}ni'd : .-,u-" dialternatif

media video animasi yang
.

guru dalam me nh

Med va idak hanya dapat menampilkan vide \bar, grafik.
Tergantung™ pada tampila Jeuu nu%&a';’aﬁg gin digunakan. Sehingga
memudahkan siswa dalam memahami.pelajaran. Tampilannya yang menarik

sehingga siswa dapat fokus pada pelajaran mereka. Aplikasi ini biasanya tidak

digunakan hanya untuk membuat video pendidikan, melainkan juga digunakan

untuk membuat modul, presentasi, poster, dan sebagainya. Objek yang dipilih dapat
didesain dengan berbagai macam animasi yang di inginkan, sehingga membuat
tampilannya lebih menarik untuk di sajikan (Zulherman, 2021).(Rahmawati and
Atmojo 2021). Video pembelajaran yang memanfaatkan program Canva ini dapat
membantu guru membuat representasi seni yang nyata dari konten yang luas dan
menantang secara fisik untuk diakses sehingga siswa dapat dengan mudah

memahaminya.
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2.1.5 Langkah-Langkah pembuatan Video Animasi Berbasis Canva

Berikut ini langkah-langkah dalam membuat Video Animasi Berbasis

Canva
Gambar 2.1 Tampilan awal canva
= Canvn Beranda  Templatev  Fiturv  Belajarv  Hargav @ © °
° Pribadi
Grats+ 81 Mau desain apa? Ukuran khusus
(A Beranda

@®© Desain terakhir

By eroyekAnda XD
SR Dibagi dengan Anda
W sampah

Tim

B suattim

Alat

& vierra. d

Resume Presentasi (16:9) Poster

Sumber: canva

OUALITY

video animas

Gambar 2.2 tampilan desain pada aplikasi canva
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¢ Beranda File W Ubah ukuran Desain tanpa judul - J... W Coba Canva Pro Bagikan i Unduh ~

(8 Q

Template

JELAIANI
SARLAMANCA

+ Tambahkan halaman baru

e

ideo animasi

Lalugmuncul media y. n Kita desai tuk membuat

seperti diatas, lalu kita klik elemer ah#an gamba
menarik
di canva'da audio untuk mengisi suara Vvic ersebut sesuai

unggah jika ingin menambahkan gambar lainse
denga ~ peneliti buat Yaitu mena
mengisi suare terseb@ b O

- . Geew & e e -

npilah Videosaimasi yang

nasi yang

la b’

tersedia

Sumber: canva

Gambar diatas merupakan tampilan video animasi yang sudah selesai di
desain sehingga menjadi media pembelajaran berbentuk digital mengambil materi
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persatuan dan kesatuan pada mata pelajaran PKn kelas V sehingga penyampaian
materi tersebut lebih kreatif dan inovatif.

Gambar 2.4 Tampilan kuis ada canva

7 catatan (&) Durasi () Pengatur Waktu

oumber: Ca

Halaman 1/19 .
5 . B

g
.
It LI R AT (
2 - OETS 4 agis
"
TSR : YA
\ “w‘ i i = L
v o |
i ! : '.4
|
i % ’
C
J

lerupakan tampilan kuis d| aplikasi .
esain vide

a dengan m

al pertanyaan-dan gamb materi.

ampilan‘akh d apl

0000,

Irangan Canva

al., 2022:03) apllkas_i canva memi ihan yaitu:

alat bantp sﬁi)elﬁii b‘eriaqg g sehingga pendidik dapat

memberikan pengetahuan secara, praktis. Sehinggapembelajaran dapat dilakukan

Canva sebaga
secara efektif dan aplikasi mudah diterapkan. Setelah selesai mendesain video
hasilnya dapat di download dan digunakan secara offline.

Menurut (Putra et al., 2022:03) canva juga memiliki kekurangan yaitu :
Kekurangan aplikasi canva ini tergantung pada jaringan internet yang hanya dapat
diakses secara online karena di dalam aplikasi canva itu tidak hanya disediakan
template saja tetapi juga berbagai macam stiker ilustrasi font dan lain-lain yang
disediakan di dalam canva tersebut, akan tetapi jika sudah selesai didesain video
yang sudah kita kerjakan dapat di download.
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2.1.7 Rancangan Pengembangan Media Canva
Dalam media pembelajaran berbasis canva ini, peneliti tentu mempunyai
rancangan dalam tujuan pembelajaran menggunakan canva, beberapa rancangan

dalam media canva seperti tabel berikut.

Tabel 2.1 Rancangan pengembangan Media Canva

Komponen Keterangan

Aplikasi canva Membuka aplikasi canva yang dapat di akses

melalui internet

Tampilan desain Video animasi dapat mulai di desain dengan
Wn pengisi suara pada

Tampila gpterdiri dari judul materi
Persatuan dan Kesatuan talPelajaran PKn

2.Vidio animasi yang tel sendirisme ai

materi F.atuan D ata

Tampi 1. i teri lalui
a : @r@a@ @IS. eng a elalui

Aplikasi canva.untuk apakah siswa
telah memahami materi y. isampaikan
LA Py
ik tombol st ular)
3. Jika pertanyaan tersebut ada jawaban

siswa yang salah maka akan dijelaskan kembali
mengenai materi jawaban yang salah agar siswa

lebih memahami materi yang disampaikan.

Tampilan 3 1. kuis berakhir
2. Kesimpulan dari materi pelajaran
3. Selesai
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2.1.8 Pembelajaran PKn Di SD

PKn merupakan Pembelajaran yang menekankan pentingnya moral dan
budi pekerti, pkn juga suatu mata pelajaran yang sangat penting dalam pendidikan
terutama di SD. Pkn dimaknai sebagai pendidikan nilai dan pendidikan politik
demokrasi, pendidikan di Indonesia diharapkan dapat mempersiapkan peserta didik
untuk mempertahankan Negara Kesatuan Republik Indonesia. Sesuai dengan
Darmadi (2010:12) menyatakan “pendidikan pancasila dan kewarganegaraan
adalah mata pelajaran yang di gunakan sebagai acuan untuk mengembangkan dan
melestarikan nilai dan moral yang berakar pada budaya bangsa indonesia di

harapkan dapat mewujudkan da u dan kehidupan sehari hari baik

secara individu maupun angg
Yang Mak

agai makhluk ciptaan Tuhan

an nilai
alk pada
peserta ar didikan k&rganegara d ampu

membina da an an@ii@ @ men : a yang,baik.
Menur am £ mad@] @0 1\231825 ‘ .:I negara

yang baik adala gara yang tau, mau, dan mé at ba1k ” warga
negara yang bail ah yang mengetahul menyadan da W akan hak dan

kewajiban ebagai warga glaﬁ ALITY

Dalam pembelajaran pkn“dissekolah dasar yaitu untuk membentuk watak

2

’
elajaran yang ada di pendidikan u

ia dan diharapkan dapat mew.

atau karakteristik peserta didik menjadi lebih baik. Menurut Mulyasa (2007) dalam
Susanto (2013:231-232) tujuan mata pelajaran pendidikan kewarganegaraan adalah
untuk menjadikan siswa agar “Mampu berpikir secara benar dan kreatif dalam
menanggapi persoalan hidup yang ada kewarganegaraan dinegaranya. Mampu
berpartisipasi dalam segala bidang kegiatan, secara aktif dan bertanggungjawab,
sehingga bisa bertindak secara cerdas dalam semua kegiatan.”

Tujuan pendidikan pancasila dan kewarganegaraan menurut Fathurrohmah
dan Wuryandari (2011:7) yaitu :



Berpikir secara kritis, rasional,
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dan kreatif dalam menanggapi isu

kewarganegaraan. Berpartisipasi secara bermutu dan bertanggung
jawab, dan bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermsyarakat,
berbangsa dan bernegara. Berkembang secara positif dan demokratis
untuk membentuk diri berdasarkan pada karakter-karakter masyarakat
Indonesia agar dapat hidup bersama dengan bangsa-bangsa lainnya.
Berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia secara
langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi

informasi dan komunikasi.”

Berdasarkan beberapa pendapat

diatas dapat disimpulkan bahwa

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) adalah salah satu mata pelajaran yang wajib

diterapkan dalam pendidikan karena PKn memuat pembelajaran tentang nilai moral

dan budi pekerti yang%menjadi lebih baik.

219Ma

NN

Persatuan dan D

Ta

[)

2.2 KD&Indikator Materi

’

Muatag: P

Kn

Dasar

i
o \ 7

Indikato

aat p@tl@
\gai.anugera

Esa

%,\.

2.4

sikap -jujur_pada
-nilai persatuan”

ntuk membangun
kerukunan

j di “bida SOSi
budaya. le 'Qﬁ

Mena )\n

pengrap
da Ua

i

1M
alam m

24.1
persatuan
masyaraka

iy

nilai-nilai
uan pada

nunjukkan
P

3.4

Menggali manfaat persatuan dan
kesatuan untuk membang
kerukunan hidup

Mencari manfaat menjaga
persatuan dan kesatuan yang di
lakukan oleh masyarakat dan
pemerintah dari majalah, dan koran

4.4

Menyajikan hasil penggalian
informasi  tentang  manfaat
persatuan dan kesatuan untuk

membangun kerukunan

4.4.1 Membuat kliping berisikan
berita atau artikel usaha masyarakat
dan pemerintah dalam menjaga
persatuan dan kesatuan
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Persatuan dan Kesatuan meliputi Hidup rukun dalam perbedaan, Cinta
lingkungan dan sikap positif terhadap Negara Kesatuan Republik Indonesia.

a. Hidup Rukun Dalam Perbedaan

Manusia merupakan mahluk sosial yang tidak dapat hidup sendiri, manusia
butuh manusia lainnya, oleh karena itu manusia harus hidup rukun. Rukun yaitu
tidak berselisih, setiap manusia harus hidup rukun bila semua manusia hidup rukun
maka hidupnya akan damai, aman dan sentosa. Indonesia terdiri atas beragam suku
bangsa oleh karena itu kita dituntun untuk saling menghargai keberagaman dan

perbedaan dalam masyarakat. Misalnya keberagaman bahasa, budaya, suku, agama,

ciri fisik dan lainnya.

luarga yang rukum akan saling

alnya menge
chisa mungkin peserta didik tidak

mah, lalu hid ukun juga

Hidup rukup dimulai dari
ukunan antar umat beragama

membant
diterapke
am Tri KerL‘nan Hidup emen

Pendidikan "d ayaan Pe@ii@ @sar C 995, Lyaitu
Keruk gar@ k’c?k({jn@tar at b M kunan
antar umat beragama n pemerintah. Bangsa Indo 4,* as bermacam-
).4 an bangsa, berdiam di atas suatu Wi s yang terdiri
rpecah-peca

macam suku

dari beribu=ribu pulau yang tw’lsat*\iiali ildgk

pembiasaan hidup rukun dalam perbedaan ake

aka dengan

memperkuat persatuan dan

kesatuan bangsa Indonesia.

Cara Hidup Rukun Dalam Perbedaan :

1. Toleransi dan menghargai Perdebaan

Indonesia merupakan Negara yang memiliki keanekaragaman yang tinggi
dalam berbagai aspek kehidupan. Agar dapat hidup rukun dalam perbedaan, maka
setiap orang perlu memiliki sikap atau menghargai perbedaan. Walaupun berbeda
dalam berbagai segi, kita harus ingat bahwa hidup damai dan berdampingan jauh
lebih baik dari pada hidup sendirian.
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Gambar 2.5 Hidup rukun dalam perbedaan

2. Saling Menghormati

Sebagai sesama _manusi _perlt menghormati agar tercipta
kehidupan yang rukun dan da stika ada or eragama lain yang melakukan
ritual ibadah @tau perayaan mu-m;.Amu:mmi ita tidak menghalangi atau

ara tersebut. Selain itu, kita juga perlu bersikea ¢dan tidak

i ras, atau bahasa orang lain ya : ’ﬁ" ita.

endak .
Naka dari itu,

- re & - . -

Setiap Ore s nsip d@oi@r@iup

sebaik sakan pil g pilih kepada.erang yang tidak

{
setuju dengan pend 1. Misalnya jangan memakse

ap ang untuk memeluk

— - —

gan kita. .

DUALITY
a yang pendudu

agama yang S
4. Bersikap'Ramah

Indonesia merupakan Neg ya terkenal dengan keramah-

tamahannya. Maka dari itu, budaya uran ini harus terus dilestarikan oleh
bangsa Indonesia. Sikap yang ramah perlu diaplikasikan dalam kehidupan sehari-

hari.

Cinta Lingkungan
Lingkungan adalah segala sesuatu yang ada di sekitar kita, sikap yang perlu kita
lakukan untuk melestarikan lingkungan adalah tidak membuang sampah
sembarangan, menanam kembali hutan yang gundul (reboisasi), mengurangi atau
membatasi penggunaan bahan kimia dalam kehidupan sehari-hari. contoh sikap
mencintai lingkungan dalam kehidupan sehari-hari, yaitu menanam pohon atau
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tanaman di lingkungan sekitar tempat tinggal, mencintai lingkungan bisa dilakukan
dengan menanam pohon atau tanaman di lingkungan sekitar, pohon atau tanaman
akan membantu lingkungan Kita tetap asri dan lestari. Merawat tanaman setiap hari,

cara merawatnya adalah dengan memberi pupuk dan menyiramnya setiap hari.

Jenis-Je ingkungan Hidup.:

INIVERSITAS
up Alami
i yaitu Img“gan yang ber
alam da omponen-komponennya 3 piologis.
Ling ‘n n hidup sifat _karena me -:», ogenitas

organlsm ang O O O O

b. Lingkungan Hidu Buatan .

Lingku dup buatan.n encakuplingkungan buatan mant ng dibangun

an-teknologi,' baik
B

keberadaannya selalu diselaraskan dengan kebutuhan manusia.

dengan bantuan atau mas nologi sederhana maupun

teknologi modern. Lingkungan urang beraneka ragam karena

c. Lingkungan Hidup Sosial

Lingkungan hidup sosial terbenuk karena adanya interaksi sosial dalam
masyarakat. Lingkungan hidup sosial dapat membentuk lingkungan buatan atau
binaan tertentu yang berkaitan dengan perilaku manusia sebagai makhluk sosial.
Hubungan antara individu dengan masyarakat sangat erat dan saling
mempengaruhi.

Berdasarkan hal itu peserta didik di tuntun untuk mencintai lingkungan dalam

proses belajar mengajar agar peserta didik tahu bahwa cinta lingkungan adalah
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salah satu materi persatuan dan kesatuan yang harus diterapkan dalam kehidupan

sehari-hari.

Sikap Positif terhadap NKRI
Sikap positif terhadap NKRI dapat dilakukan yaitu di lingkungan keluarga,

lingkungan sekolah, dan lingkungan masyarakat.

1. Sikap positif terhadap NKRI di dalam keluarga :
a. Menghormati semua anggota keluarga
b. Berbakti kepada kedua orang tua
c¢. Menolong saudara baik i '_ kak
d. Bekerja sam

e. Goteng royong me amanan lingku

edakan dalam mempetlakika

etangga atau warga masyarakat \
.

eganﬁ}\l/apg! r) arakat

e. Berpartisipasi dalam berbage

bakti.

alan i kesusahan

d. Saling berbagi de

eglatan kemasyarakatan seperti kerja

2.2 Kajian Penelitian Relevan
Penelitian yang relevan dengan penelitian ini sudah dilakukan oleh beberapa
pihak dengan melakukan Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Canva,

yaitu:

1. Penelitian pertama dilakukan oleh (Permata & Hapsari, 2021) dengan judul
“Pengembangan media video animasi berbasis aplikasi Canva untuk
meningkatkan motivasi dan prestasi belajar”. Hasil data yang diperoleh
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dari validator ahli materi, ahli media dan guru IPA serta hasil tes siswa
menunjukkan produk video animasi berbasis aplikasi Canva ini dikatakan
layak digunakan dalam pembelajaran dan dapat meningkatkan motivasi dan
prestasi belajar siswa serta layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Siswa dapat mengalami peningkatan pada nilai setelah menggunakan media
video animasi Canva.

Persamaan penelitian terdahulu dengan yang saya teliti adalah terletak pada
pencapaian yang ingin dicapai dalam belajar yaitu sama-sama ingin
memotivasi siswa untuk memahami materi yang disampaikan melalui

media canva yang men

Penelitian Kedua di Liana Candra Dewi, | Gusti

Agung. Oka Negara “Meningkatk emangat
h siswa melalui’ video animasi IPA pada po 1 an sistem
g elas V”. Hasil penelitian ini video a ak an

IPA disekol asar terbuk T edia
eningkatkan hasil-belaja fivas ar siswa.

amaan per terdahulu denganyang saya teliti adalah terletak pada
objek:penelitian g;sar{a)S@r{F)nimk,a eristik un enunjang

penelitie

enelitian.

J Ingin dilakukan.di masing-masin p
-

Pene etigasdilakukan oleh Dian Ag

“Pemanfaatan Can s&ﬂa‘gai“«'ed‘a’P@
Klasifikasi Makhluk Hidupwuntuk, P

ngan judul
elajaran IPA pada Materi
aDidik Kelas VII SMP/MTs”.
Peneliti membuat e-book menggunakan aplikasi Canva untuk
menyampaikan materi Klasifikasi Makhluk Hidup pada kelas VII SMP/mts.
E-book didesain dengan semenarik mungkin dengan menyertakan link
modul, video pembelajaran, dan evaluasi. Dari hasil data penelitaian dari
penelialain  validator dan perbaikan-perbaikan yang dilakukan
menggunakan e-book yang dibuat menggunakan aplikasi Canva sebagai
media pembelajaran sangat layak untuk digunakan dalam proses belajar

mengajar. Persamaan penelitian yaitu penggunaan aplikasi Canva dalam
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pengembangan dan perbedaan dalam penelitian materi yang dikembangan
berbeda.

2.3 Kerangka Berpikir

Berdasarkan latar belakang dan observasi yang akan dilaksanakan di awal
penelitian di Kelas VV SD Negeri 065013 Medan mendapatkan masalah bahwa guru
belum melakukan pengembangan Media Pembelajaran Berbasis digital. Terlebih
lagi guru belum menggembangkan Media Pembelajaran berbasis canva. Sehingga
mengakibatkan kurangnya pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan

maka solusi yang diberikan peneliti terhadap masalah tersebut adalah dengan

pengembangan media anva dengan tampilan

yang menarik dengan penyam deo animasi di dalamnya serta

an siswa

ada pada kuis

kuis yang ik perhatian siswa.meningkatkan, sen ar;gat dan pel

dalam ang disampaikan melalui media
an media pembelajaran berbg

dapat an Se gatsiswad.ebih memb
pembelajara erlma@n@ r@gm ]
canva. "Media ‘Pembela juﬁbd@t@ antu

onsep

.,\l menghasikan

pasIS canva.

pemahaman merel ap ‘materi. Maka dari itu
g praktis dan -jLIga menarik te
Dengan tuj agar siswa'le tq‘arilg\dfn ieimetl ntuk mempelajari materi

dan memahaminya dengan ba

Media Pemb

Metode yang digunakan dalamp bangan ini adalah metode penelitian
dan pengembangan atau Reseach and Devolopment (R&D) dengan model Richey
and Klein (2009) dalam Sugiyono (2015:39) menyatakan “The focus of Design and
Development Research can be on fron-end analiysis. Planning, Production, and
Evaluation (PPE). Fokus dari perancangan penelitian dari awal sampai akhir, yang
meliputi Perancangan, Produksi & Evaluasi. Model ini dipilih karena sistematis dan
cocok untuk mengembangkan percobaan. Inti dari penelitian dengan metode R&D
adalah menghasilkan sebuah produk yang akan membantu satu bidang tertentu.

Produk yang dihasilkan bisa saja produk baru maupun produk yang sudah ada
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namun telah dikembangkan menjadi lebih baik, efektif, efesien, dan lebih praktis
Dengan tujuan agar siswa lebih menarik dan termotivasi untuk mempelajari materi

dan memahaminya dengan baik.

2.4 Defenisi Operasional
Untuk menghindari kesalahan istilah yang digunakan dalam penelitian ini,

peneliti merasa perlu memberikan definisi operasional pada setiap variabel.

1. Pengembangan adalah suatu proses untuk membuat suatu produk baru

maupun mengembangkan produk lama agar semakin berkembang dan

bermanfaat dari sebelu roduk yang ingin dikembangkan
disini berupa media.
2. Media pembelajaran ang dapat digunakan dalam

mengajar dengan adanya interak i antara
INIVERSITAS

apai suatu keberhasilan dalam pemb

end dan peserta

pakan gabu dari media

mengandalkan indera pe glihatan

ideo, _animasi,game

mudah-memahami mat
L0000,

4. Canva ada ara penyajian suatu.pelajaran deng

.
adebih tertarik dan termotiva ami materi

DUALITY

5. PKn merupakan Pembela

dan

yang disampaikan.

an._yang ekankan pentingnya moral dan
budi pekerti, pkn juga suatu mata pelajaran yang sangat penting dalam
pendidikan terutama di SD.

6. Materi persatuan dan kesatuan membahas hidup rukun dalam perbedaan,

cinta lingkungan, sikap positif dalam NKRI.



