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 Abstract 
 This study aims to produce Canva-based learning media with valid and effective infographic designs for 

high school students. This research is a type of development research using the ADDIE development 
model including; Analysis (Analysis), Design (Design), Development (Development), Implementation 
(Implementation), and Evaluation (Evaluation). This research was conducted at SMA Negeri 10 
Palembang with the research subjects being students of class XI MIPA 4, totaling 41 people. 
Research data was collected through test and observation techniques. The results of this study indicate 
that the validity of learning media is assessed by three experts, namely material, media, and 
instructional design experts who have met the valid criteria. Material validation results 4.50 with a 
very valid category. Media validation results are 4.43 with a very valid category. The results of the 
instructional design validation were 4.50 with a very valid category. The average validity test result is 
4.47 with a very valid category. The results of the field trial phase obtained an N-gain value of 0.71 
with a high category of effectiveness. Based on research data, it is known that Canva-based learning 
media with infographic designs meet valid and effective criteria so that they are suitable for use. 
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis canva 
dengan desain infografis yang valid dan efektif untuk siswa sekolah menengah atas. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan dengan menggunakan model 
pengembangan ADDIE meliputi; Analisis (Analysis), Perancangan (Design), 
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). 
Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 10 Palembang dengan subyek penelitian adalah 
siswa kelas XI MIPA 4 yang berjumlah 41 orang. Data penelitian dikumpulkan melalui 
teknik tes dan observasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kevalidan media 
pembelajaran dinilai dari tiga ahli yakni ahli materi, media, dan desain instruksional 
telah memenuhi kriteria valid. Hasil validasi materi 4,50 dengan kategori sangat valid. 
Hasil validasi media 4,43 dengan kategori sangat valid. Hasil validasi desain 
instruksional 4,50 dengan kategori sangat valid. Rata-rata hasil uji validitas adalah 4,47 
dengan kategori sangat valid. Hasil tahap uji coba lapangan diperoleh nilai N-gain 
sebesar 0,71 dengan keefektifan kategori tinggi. Berdasarkan data hasil penelitian 
diketahui bahwa media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis sudah 
memenuhi kriteria valid dan efektif sehingga layak digunakan. 
Kata kunci: pengembangan, media pembelajaraan; canva; desain infografis 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran di sekolah merupakan interaksi yang melibatkan antara pendidik dan peserta didik hal ini 

dikarenakan kedua entititas tersebut tidak dapat dipisahkan (Ramli, 2015). Pendidik memiliki tanggung jawab 

dalam proses perkembangan peserta didik agar memiliki potensi baik dari segi afektif maupun kognitif 

(Saputra, 2015). Sementara peserta didik berperan selaku subjek dan objek menjadi sasaran pendidik untuk 

ditumbuh kembangkan (Kamaliah, 2021). Maka dari itu diharapkan pendidik dapat mengembangkan potensi 

peserta didik untuk mendapatkan pengetahuan dan pengalaman baru selama proses pembelajaran. 

Pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, hal ini memungkinkan siswa berpartisipasi dan 
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mengembangkan metode pembelajaran mereka sendiri dengan mengutamakan pengalaman siswa ketika 

memutuskan titik tolak pembelajaran, salah satunya dengan penggunaan media pembelajaran. Dengan 

penggunaan media pembelajaran tidak ada alasan lagi bagi seseorang untuk tidak belajar, karena semakin 

majunya perkembangan teknologi memudahkan peserta didik untuk belajar dimana dan kapan saja. Maka dari 

itu, saat ini banyak media-media pembelajaran yang dapat digunakan untuk belajar (Febrita & Ulfah, 2019). 

Namun bagi sebagian besar guru, penggunaan media pembelajaran masih sulit untuk dilakukan sehingga 

pembelajaran dilakukan hanya melalui metode ceramah atau diskusi. Pembelajaran seperti ini tentu kurang 

tepat karena tidak selamanya informasi yang diberikan oleh pendidik kepada peserta didik dapat diterima 

dengan baik, karena terkadang pesan yang peserta didik terima tidak sesuai dengan maksud yang disampaikan 

oleh pendidik. Kondisi ini salah satunya terjadi dalam pembelajaran sejarah di kelas XI MIPA 4 SMA Negeri 

10 Palembang. Hasil observasi dan wawancara diketahui selama ini media yang digunakan berupa materi ajar 

yang disajikan dalam powerpoint dan dikombinasikan dengan video. Media yang dirancang guru belum 

memanfaatkan media pembelajaran yang berbasis teknologi dengan desain kreatif juga inovatif. Peserta didik  

diketahui mereka membutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik dan mudah untuk diterima. Masih 

belum pahamnya peserta didik terlihat dari hasil tes, dari 36 peserta didik hanya 2 peserta didik yang nilainya 

memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sisanya 9 anak  nilainya berada di bawah KKM.   

Berdasarkan permasalahan diatas penelitian ini berusaha mengembangkan media pembelajaran yang 

disajikan dalam bentuk visual berupa desain infografis. Setelah melalui tinjauan media peneliti memilih Canva 

sebagai aplikasi editing, hal ini dikarenakan Canva merupakan software Online yang menyediakan berbagai tools 

seperti poster, infografis, pamflet, brosur, grafik, resume, spanduk, dan lain sebagainya yang disediakan dalam 

aplikasi tersebut (Pelangi, 2020). 

Penelitian terkait pengembangan media pembelajaran berbasis canva dengan desain Infografis pernah 

dilakukan Hapsari dan Zulherman (2021) yang menunjukkan media yang dikembangkan layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. Penelitian serupa juga pernah dilakukan Darung et al. (2020) yang menunjukkan 

media pembelajaran infografis layak digunakan sebagai media pembelajaran geografi. Berbeda dengan 

penelitian-penelitian tersebut, dalam penelitian ini media yang dikembangkan adalah pada materi sistem tanam 

paksa. Dalam penelitian ini peserta didik akan diarahkan untuk dapat memahami bagaimana latar belakang 

penerapan kebijakan tanam paksa hingga dampak dari pelaksanaan tanam paksa. Dengan demikian penelitian 

bertujuan untuk mengembangan media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis yang valid dan 

efektif dalam mata pelajaran sejarah di sekolah menengah atas. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan metode penelitian pengembangan (Research and Development). Produk 

dikembangkan yaitu media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis dalam mata pelajaran sejarah 

di Sekolah Menengah Atas. Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 10 Palembang yang berlokasi di JL. 

Srijaya Negara Bukit Besar, Kelurahan Bukit Lama, Kecamatan Ilir Barat 1, Kota Palembang, Sumatera 

Selatan.  Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas XI MIPA 4. Dari penelitian ini diharapkan adanya 

inovasi pengembangan media pembelajaran yang dapat digunakan guru maupun peserta didik dalam proses 

belajar mengajar serta alat untuk menyampaikan materi pelajaran yang efisien dalam memotivasi belajar siswa 

mengenai sistem tanam paksa.  

 Prosedur penelitian pengembangan media pembelajaran ini, peneliti menggunakan prosedur 

pengembangan model Addie. Pemilihan model pengembangan Addie dikarenakan model pengembangan 

tersebut efektif, dinamis dan mendukung kinerja dari program itu sendiri. Model Addie ini memiliki 5 (lima) 

komponen yang saling berkaitan dan terstruktur dengan sistematis, yang berarti tahapan pertama sampai 

tahapan kelima dalam pengaplikasiannya harus sitematik dan tidak bisa dilakukan secara acak. Adapun lima 

tahapan model Addie yaitu (1) analyze, (2) design, (3) development, (4) implementation, and (5) evaluation (Widyastuti 

& Susiana : 2019 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil 

Penelitian yang telah dilaksanakan adalah jenis penelitian pengembangan (Research Development) dimana 

penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk pembelajaran yang valid dan mempunyai dampak 

efektivitas terhadap hasil belajar peserta didik. Pada prosedur awal penelitian, dilakukan proses analisis yang 

meliputi analisis kurikulum, materi, dan kebutuhan peserta didik. Dalam tahap pengambilan data analisis 

kebutuhan peserta didik peneliti melakukan kegiatan wawancara bersama guru sejarah Indonesia juga peserta 

didik kelas XI MIPA 4 untuk mengisi angket melalui google form guna mengetahui kebutuhan peserta didik 

ditambah juga peneliti memberikan angket berisikan 10 butir soal terkait materi sistem tanam paksa untuk 

mengetahui seberapa jauh pengetahuan peserta didik mengenai materi tersebut.  

Berdasarkan hasil wawancara diketahui peserta didik menginginkan adanya inovasi baru pada media 

pembelajaran. Kurangnya variasi pembelajaran di dalam kelas yang cenderung monoton menjadi kurang 

manarik. Peneliti melakukan upaya dalam mengatasi permasalahan tersebut dengan identifikasi gaya belajar 

pada peserta didik, adapun hasilnya peserta didik rata-rata menginginkan pembelajaran berbasis desain 

pembelajaran berupa desain visual. Melalui kegiatan wawancara dan penyebaran angket diketahui bahwa 

peserta didik kelas XI MIPA 4 masih banyak yang belum memahami materi sistem tanam paksa, hal ini 

didukung dengan hasil skor yang peneliti dapatkan melalui angket berisikan 10 soal terkait materi sistem 

tanam paksa. 2 dari 36 peserta didik yang nilainya berada diatas KKM. Dari analisis kurikulum, diketahui  

sekolah menggunakan kurikulum 2013 dimana struktur dari kurikulum 2013 berdasarkan pada Standar 

Kompetensi Lulusan (SKL), Kompetensi Inti (KI), juga Kompetensi Dasar (KD). Data hasil analisis ini 

digunakan sebagai dasar dalam pembuatan media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis serta 

kumpulan keterangan yang bermanfaat dari peserta didik seperti gaya belajar peserta didik yakni rata-rata 

peserta didik memiliki gaya belajar visual. Teori pembelajaran visual ini termasuk dalam salah satu bentuk gaya 

belajar selain  auditorial dan kinestetik Fleming (Mustafida, 2013). 

Penelitian ini dimulai dengan merancang storyboard, tujuannya yakni untuk memberikan penjelasan lebih 

lanjut terhadap flowchart. Contoh hasil rancangan storyboard dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Storyboard Bagian Cover 

TAMPILAN LAYOUT KETERANGAN 

 

 Storyboard disamping adalah tampilan 
dari cover infografis dan termasuk 
kedalam slide ke-1 (satu). 

 Bagian tersebut memuat nama peneliti, 
judul, dan gambar atau ilustrasi 
mengenai sistem tanam paksa. 
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Tabel 2. Storyboard Bagian Pengertian 

TAMPILAN LAYOUT KETERANGAN 

 

 Storyboard disamping adalah tampilan 
dari pengertian sistem tanam paksa. 

 Bagian tersebut memuat pengertian 
dari sistem tanam paksa, pandangan 
Johannes Van Den Bosch, juga 
beberapa tanaman yang ditanam rakyat 
pada saat pelaksanaan sistem tanam 
paksa. 

 

 Tabel 2, merupakan slide ke-2 (dua) dalam infografis. Pada slide kedua ini memuat pengertian dari 

sistem tanam paksa, pandangan Johannes Van Den Bosch, juga beberapa tanaman yang ditanam rakyat pada 

saat pelaksanaan sistem tanam paksa seperti tebu, kopi, nila, tembakau, kayu manis. Setelah layout diatasa 

selanjutnya adalah bagian dari latar belakang tanam paksa. 

Tabel 3. Storyboard Latar Belakang 
TAMPILAN LAYOUT KETERANGAN 

 

 Storyboard disamping adalah tampilan 
dari latar belakang penerapan sistem 
tanam paksa. 

 Pada bagian ini juga terdapat ilustrasi 
gambar Sir Thomas Staamford Raffles 
dan Johannes Graaf Van Den Bosch. 

 Selain itu peneliti juga memasukkan 
beberapa elemen yang telah disediakan 
canva. 

 
Tampilan diatas merupakan layout pada slide ketiga. Stroyboard tersebut memuat penjelasan 

bagaimana latar belakang penerapan sistem tanam paksa seperti kosongnya kas negara dan gagalnya sistem 

sewa tanah atau pajak tanah. Selain itu peneliti juga menambahkan ilustrasi gambar Sir Thomas Staamford 

Raffles dan Johannes Graaf Van Den Bosch. Selanjutnya peneliti menambah beberapa elemen agar inforgafis 
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tersebut terlihat menarik sehingga memunculkan minat belajar peserta didik. Berikutnya peneliti akan 

menbuat bagian Storyboard  tentang materi pelaksanaan tanam paksa. 

Tabel 4. Storyboard Pelaksanaan 
TAMPILAN LAYOUT TAMPILAN LAYOUT 

 

 

KETERANGAN 

 Storyboard diatas adalah gambar dari bagian pelaksanaan kebijakan tanam paksa 

 Infografis pertama yakni tercantum tentang sub materi pelaksaan sistem tanam paksa yang 
terdiri dari 4 kebijakan 

 Infografis kedua mencantumkan lanjutan dari kebijakan kelima, keenam, dan ketujuh. 

 Pada bagian tersebut peneliti juga memberikan kesimpulan  

 
Seperti yang tertera pada keterangan tabel 4, bagian pelaksanaan kebijakan tanam paksa dibuat pada 

dua layout infografis. Keduanya menerangkan tentang Staatsblad tahun 1834 No. 22 berserta kesimpulan 
terkait submateri. Selain itu, peneliti turut menambah beberapa elemen agar inforgafis terlihat menarik 
sehingga memunculkan minat belajar peserta didik. Selanjutnya peneliti akan menbuat bagian Storyboard  
tentang materi dampak tanam paksa. 

Tabel 5. Storyboard Dampak 
TAMPILAN LAYOUT TAMPILAN LAYOUT 
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KETERANGAN 

 Storyboard berikut adalah gambar dari bagian materi dampak tanam paksa  

 Infografis pertama yakni tercantum tentang sub materi dampak tanam paksa bagi Belanda 
dan Hindia Belanda 

 Infografis kedua mencantumkan lanjutan dari sub materi dampak tanam paksa di Hindia 
Belanda yakni politik etis 

 

 Desain tampilan layout pada bagian diatas memiliki dua bentuk infografis, seperti yang tertera dalam 

keterangan storyboard, desain tampilan layout tersebut memiliki 2 (dua) bentuk dan keduanya menjabarkan sub 

materi yang sama yakni dampak dari tanam paksa namun dalam infografis yang kedua penjabaran dampak 

tanam paksa untuk Hindia Belanda terutama tentang politik etis dijelaskan lebih rinci.  

Pengembangan (Develompment) 

 Setelah merancang tampilan atau storyboard, selanjutnya dilakukan pembuatan media infografis dengan 

menggunakan aplikasi canva. Aplikasi canva yang digunakan merupakan aplikasi canva pro dalam artian semua 

fitur-fitur dapat digunakan. Proses pembuatan media dilakukan melalui handphone. Dengan bantuan aplikasi 

canva dapat mencantumkan foto dan mengedit font sehingga tulisan materi terlihat menarik namun tetap 

memiliki keterbacaan agar nantinya infografis mempu digunakan dalam penyampaian materi.  

1. Uji Coba Perorangan (One to One Trying Out) 

 Pada tahap uji coba satu-satu (one to one trying out) dilakukan dengan tiga orang peserta didik. 

peserta didik yang peneliti pilih mempunyai tingkatan kemampuan yang berbeda-beda, dimulai dari 

kemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Berdasarkan hasil angket yang telah diisi peserta didik pada tahap uji 

coba satu-satu (one to one trying out) dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran tersebut dinyatakan layak 

dan baik untuk digunakan. Media pembelajaran yang ditampilkan sangat menarik dan menggugah minat 

peserta didik untuk melihat materi yang disajikan.  

 Pelaksanaan uji coba perorangan yang dilaksanakan pada tangal 6 oktober 2022 mendapatkan hasil  

bahwa media pembelajaran berbasis canva  dengan desain infografis mendapatkan nilai rata-rata sebesar 4,96. 

Dengan nilai rata-rata tersebut masuk dalam kategori sangat valid hal ini dikarenakan masuk pada rentang 

4,21 – 5,00. Pada kolom komentar peserta didik memberikan tanggapan bahwa media pembelajaran berbasis 

canva dengan desain infografis yang dikembangkan peneliti sudah menarik dan mudah dipahami.   

2. Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group Trying Out) 

 Sesudah peneliti melakukan tahap uji coba satu-satu (one to one trying out), selanjutnya peneliti 

melakukan uji coba kembali media pembelajaran kepada 8 peserta didik pada tahapan small group trying out. 

Tahap ini, peneliti memberikan angket dengan tujuan mengetahui minat dan kekurangan peserta didik 

terhadap media pembelajaran yang dibuat. Angket tersebut berisikan 10 butir pernyataan yang akan diisikan 

oleh peserta didik kelas XI MIPA 4. Selain itu peneliti juga melakukan wawancara dengan siswa untuk 

mendapatkan data yang lebih detail.  

  

Tabel 6. Data Partisipan Uji Coba Kelompok Kecil 
No Nama Peserta Didik Rata-Rata 

1.  ARS 4,80 
2.  MDA 4,90 
3.  RASM 5,00 
4.  FY 5,00 
5.  AC 4,90 
6.  NAT 4,90 
7.  NDP 5,00 
8.  KF 5,00 

Rata-rata 4,93 

 
 Pada tahap uji coba kelompok kecil (small group trying out) yang berlangsung pada hari Jum’at tanggal 7 

oktober 2022 . berdasarkan hasil wawancara dan angket bersama peserta didik didapatkan bawah media 

pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis materi sistem tanam paksa layak dan sangat baik untuk 



464 Jurnal Educatio, 9(2), 2023, 458-464  

 

Open Access: https://ejournal.unma.ac.id/index.php/educatio 

 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran tanpa revisi.  Kegiatan Small Group Trying Out dilangsungkan pada 

tanggal 7 oktober 2022. Adapun hasil yang didapati pada tahap uji coba tersebut, dijabarkan dalam tabel 6. 

Berlandaskan pada tabel 6 media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis mendapatkan nilai rata-

rata sebesar 4,93. Adapun nilai tersebut masuk dalam kategori sangat valid karena masuk pada rentang 4,21 – 

5,00. Pada kolom komentar dan saran beberapa peserta didik mengatakan media pembelajaran berbasis canva 

dengan desain infografis menarik juga mudah dipahami.  

3. Uji Coba Lapangan (Field Test) 

 Tahap uji coba lapangan adalah tahapan yang peneliti lakukan sesudah melakukan kegiatan uji coba 

perorangan dan uji coba kelompok kecil. Dengan diselenggarakanya proses uji coba lapangan memiliki tujuan 

untuk mengetahui seberapa efektif penggunaan media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis 

berupa materi sistem tanam paksa.  

 

Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Pretest 
Nilai Kategori Jumlah Peserta Didik 

0-72 Tidak Mencapai KKM 40 
73-100 Mencapai KKM 1 

Jumlah Tidak Tuntas 

 
 Seusai peneliti menyelenggarakan kegiatan pretest langkah selanjutnya peneliti melakukan kegiatan 

pembelajaran bersama peserta didik kelas XI MIPA 4.  Pada saat pelaksaanan dalam proses pembelajaran 

yang dilakukan, peneliti berpedoman pada rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) hal ini bertujuan agar 

tercapainya tujuan pembelajaran. Selama berjalannya kegiatan pembelajaran di dalam kelas berlangsung 

peserta didik memperhatikan media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis berupa materi 

sistem tanam paksa yang peneliti tampilkan menggunakan proyektor dan laptop, selain itu peneliti juga 

mengirimkan infografis ke grup kelas XI MIPA 4 melalui whatsapp agar peserta didik dapat mengunduh dan 

melihat melalui ponsel atau handphone yang mereka punya. Setelah proses pembelajaran terlaksanakan tahap 

berikutnya peneliti melalukan kegiatan posttest, dimana tujuan dari pelaksanaan posttest yaitu untuk melihat 

bagaimana kemampuan peserta didik seusai menggunakan media pembelajaran berbasis canva dengan desain 

infografis pada materi sistem tanam paksa. Pelaksanaan posttest bertujuan untuk mengetahui seberapa jauh 

pemahaman peserta didik setelah melakukan proses pembelajaran sejarah menggunakan media pembelajaran 

berbasis canva dengan desain infografis mengenai materi sistem tanam paksa. Pada sesi ini, peserta didik 

kembali diberikan soal yang diisi melalui google form adapun jumlah butir soal tersebut sebanyak 10 soal. Hasil 

posttest dapat dilihat pada tabel 8. 

 

Tabel 8. Rekapitulasi Hasil Posttest 

Nilai Kategori Jumlah Peserta Didik 

0-72 Tidak Mencapai KKM 8 
73-100 Mencapai KKM 33 

Jumlah 41 

 

 Dari tabel 8, bahwa rata-rata dari nilai pretest peserta didik yaitu 40,73 sedangkan setelah melakukan 

posttest nilai-nilai rata-rata mengalami peningkatan menjadi 83,17. Berlandaskan dari hasil nilai prestest dan 

posttest tersebut didapati bahwa hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan sebesar 42,44% dimana 

data tersebut diperoleh dari (83,17 – 40,74) x 100%. Peningkatan nilai peserta didik ini tentunya bervariasi, 

peningkatan nilai yang paling banyak diraih yakni 10, 20, 30, dan 50 akan tetapi ada juga yang mengalami 

peningkatan hasil belajar sebanyak 60 juga 80. Kesimpulan dari hasil uji coba peneliti dalam kegiatan posttest 

dan pretest adalah seluruh peserta didik mengalami peningkatan hasil belajar meskipun grafik dari 

peningkatan tersebut beragam. Hal ini terjadi dikarenakan selama kegiatan proses pembelajaran rata-rata 
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peserta didik semangat dan antusias ketika mengikuti pembelajaran, mengamati media pembelajaran, serta 

menyelenggarakan kegiatan diskusi. 

4. Hasil Tahap Evaluasi (Evaluation) 

 Setelah melalui tahapan posttest didapatkan informasi bahwa 41 partisipasi hanya 33 peserta didik 

yang sudah mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Dengan demikian peserta didik yang dapat 

dinyatakan telah mencapai nilai kriteria ketuntasan minumal yaitu sebesar 80,48% dari perhitungan N-gain 

diketahui dampak dari penggunaan media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis materi sistem 

tanam paksa sebesar 0,71. Jika skor tersebut diartikan dalam kriteria indeks gain (g) yang berpedoman pada 

standar dari Hake makan akan masuk dalam kategori tinggi ketentuan itu berdasarkan pedoman 0,71 > 0,7 

kemudian dari nilai tersebut dapat dimaknai bahwa hasil ini menunjukkan media  pembelajaran berbasis canva 

pada materi sistem tanam paksa sangat efektif untuk digunakan.  

 
B. Pembahasan 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media  pembelajaran berbasis canva pada materi sistem tanam 

paksa sangat efektif untuk digunakan. Keefektifan media pembelajaran berbasis canva dalam pembelajaran juga 

sebelumnya telah dibuktikan dalam penelitian Adinda dkk  dengan hasil efektifitas sebesar 45% dengan nilai 

N-Gain sebesar 0,72 kategori tinggi. Kategori efektifitas ini didasarkan pada kriteria indeks gain (g) yang 

berpedoman pada standar Hake (Aprinawati, 2017). 

Keberhasilan kegiatan pembelajaran pada penelitian dikarenakan produk yang dikembangkan sangat 

membantu pendidik dalam menyampaikan sebuah pesan yang diilustrasikan dengan gambar menarik serta 

kreatif sehingga memunculkan minat dan memudahkan pembaca dalam memahami materi (Febrianto, 2014). 

Kemudian media pembelajaran canva juga mempermudah pendidik dalam kegiatan pelaksanaan pembelajaran 

berbasis teknologi, kreativitas, keterampilan dan manfaat dikarenakan hasil dari desain menggunakan aplikasi 

canva mampu meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam proses pembelajaran serta meningkatkan 

motivasi peserta didik dengan penyajian bahan ajar juga materi yang menarik (Wulandari, dkk 2022). 

Berpijak pada penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa produk yang telah peneliti kembangkan 

dinyatakan valid serta efektif selanjutnya diketahui fakta juga bahwa penelitian yang melaksanakan 

pengembangan media pembelajaran berbasis canva banyak yang sukses meskipun penelitian tersebut 

menggunakan bentuk media dan disipilin ilmu yang berbeda. Diantara penelitian tersebut belum ada yang 

mengembangkan media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis untuk materi sejarah sistem 

tanam paksa bahkan keberadaan media pembelajaran ini jarang digunakan di SMA Negeri 10 Palembang. 

Dengan demikian hasil penelitian ini memiliki adanya keterbaruan dari penelitian terdahulu.  

 

KESIMPULAN 
Kesimpulan dari penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis 

dalam mata pelajaran sejarah dapat dikatakan valid berdasarkan diuji oleh 3 pakar ahli melalui tahapan validasi 

materi, media, dan desain instruksional. Hasil validasi tersebut memperoleh nilai sebesar 4,50 untuk materi 

yang masuk kategori sangat valid, lalu media mendapatkan nilai sejumlah 4,43 dikategorikan sangat valid dan 

untuk desain instruksional memperoleh nilai 4,50 kategori sangat valid. Hasil dari validitas para ahli 

mendapatkan rata-rata nilai 4,47 yang masuk dalam kategoi sangat valid.  

Pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis canva dengan desain infografis 

menunjukkan efektifitas yang dapat di ukur dari hasil belajar peserta didik dalam kegiatan pretest dan posttest. 

Adapun nilai yang didapatkan dalam proses uji coba lapangan memperoleh rata-rata nilai prestest yakni 40,73 

lalu terjadi peningkatan pada hasil belajar peserta didik sebesar 42,44  sehingga rata-rata nilai pada pelaksanaan 

posttest memperoleh 83,17. Seusai diketahui hasil dari kedua nilai pada kegiatan uji coba lapangan tersebut, 

selanjutnya rata-rata nilai pretest dan posttest akan dihitung menggunakan rumus N-gain. Beralaskan pada 

perhitungan yang telah dilakukan diperoleh nilai 0,71 dimana dalam Keriteria Indeks Gain skor yang 

didapatkan masuk dalam kategori efektivitas tinggi. 
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