

BAB IV

HASILPENELITIANDANPEMBAHASAN

HasilPenelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development), kemudian produk dari penelitian pengembangan ini berupa Bahan Ajar Digital Berbantuan Canva Pada Model Discovery Learning Pada Mata Pelajaran Pkn Materi “Kerjasama Di Lingkunganku” Untuk Meningkatkan MotivasiBelajarKelasIVSD.Penelitianinimenggunakanmodelpengembangan ADDIE dari Profesor Emeritus Mike Molenda yang memiliki 5 tahapan yaitu: Analyze(analisis),Design(desain),Development(pengembangan),Implementation (implementasi), Evaluation (evaluasi). Pada penelitian ini peneliti menjalankan prosedurADDIEsampaipadatahapanevaluation(evaluasi).Analisisdatadanhasil penelitian yang diperoleh dalam setiap tahapan pengembangan dijelaskan sebagai berikut:
A.DeskripsiHasilPengembanganBahanAjar
ProdukdaripenelitianiniyaituBahanAjarDigitalBerbantuanCanvaPada Model Discovery Learning Pada Mata Pelajaran Pkn Materi “Kerjasama Di Lingkunganku” Untuk Meningkatkan Motivasi BelajarKelas IV SD. Desain penelitianinidilakukanmelalui5tahapanyaituAnalyze(analisis),Design(desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), Evaluation (evaluasi) sebagai berikut:


 (
106
)






TahapAnalisis (Analyze)

Tahapanalisismerupakanlangkahawalyangbertujuanuntukmengidentifikasi kebutuhan pengembangan media pembelajaran, sekaligus menelaah kelayakan serta persyaratan yang harus dipenuhi dalam proses pengembangannya. Dalam penelitian ini, tahap analisis meliputi dua aspek utama, yaitu analisis kebutuhan peserta didik dan analisis terhadap kurikulum yang berlaku. Penjelasan mengenai tahapan analisis yang dilaksanakan dalam penelitian ini disajikan sebagai berikut:
a. AnalisisKebutuhanPeserta Didik

Analisis kebutuhan peserta didik dilakukan untuk mengidentifikasi dan mengevaluasikondisibahanajaryangtersedia,sehinggadapatdiperolehinformasi yang relevan guna menunjang proses pengembangan bahan ajar. Proses ini bertujuan agar bahan ajar yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan peserta didik, sehingga mampu memberikan dukungan optimal dalam prosespembelajaran.Berdasarkanhasilanalisiskebutuhan,penelitimenyimpulkan bahwaprosespembelajarandiSDN064034masihbelummemanfaatkanbahanajar berbasis teknologi digital sebagai penunjang dalam pembelajaran PKn. Selain itu, aktivitas pembelajaran yang berlangsung belum mengintegrasikan materi dengan konteks kehidupan sehari-hari peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan pengembanganbahanajaryangdidukungolehmodelpembelajaranyangtepatguna meningkatkan motivasi belajar peserta didik selama mengikuti proses pembelajaran. Model Discovery Learning dipandang relevan dan sesuai untuk diterapkan dalam pengembangan bahan ajar digital yang ditujukan bagi peserta didik kelas IV di SDN 064034.



b. Analisis Kurikulum

Setelah melakukan analisis terhadap kebutuhan peserta didik, peneliti melanjutkan dengan analisis terhadap kurikulum pembelajaran yang diterapkan pada siswa kelas IV. Pada tahap ini, peneliti mendapat informasi mengenai kurikulum yang digunakan di SDN 064034 untuk memastikan kesesuaian antara materi pembelajaran dan bahan ajar yang akan dikembangkan. Melalui proses analisis ini, peneliti menemukan bahwa di kelas IV di SDN 064034 telah menggunakan Kurikulum Merdeka, namun implementasinya di lapangan masih belum berjalan secara optimal.
TahapPerancangan(Design)
Padatahapperancangan, penelitimulaimenyusundesainawalbahanajardigital yang akan dikembangkan, dengan mengintegrasikan model Discovery Learning serta memanfaatkan platform Canva sebagai media pendukung. Bahan ajar ini difokuskan pada materi Kerjasama di Lingkunganku untuk siswa kelas IV SD. Adapun langkah-langkah perancangan yang dilakukan peneliti dijabarkan sebagai berikut.
a. HasilPenyusunanTes

Instrumen tes disusun berdasarkan spesifikasi tujuan pembelajaran serta indikatorkemampuanyangingindiukur.Tesinidirancanguntukmengukurtingkat motivasi belajar peserta didik kelas IV SD pada materi pembelajaran yang mencakup topik keberagaman sosial dan budaya, gotong royong, kompak dan bersatu,sertabahasaIndonesiasebagaibahasapersatuan.Rinciankisi-kisitesdapat dilihat pada tabel dibawah ini:



Tabel4.1Kisi-kisiInstrumentTest

	Capaian Pembelajaran
	TujuanPembelajaran
	Level Kognitif
	Soal

	Mengidentifikasi lingkungan tempat tinggal (RT, RW, desaataukelurahan, dan kecamatan) sebagai bagian dari wilayah Negara Kesatuan Republik
Indonesia.
	Melakukan kerja sama dalam berbagai bentuk keberagamansosialdan budaya di Indonesia yang terkait persatuan dan kesatuan
	


C4
(Menganalisis)
	



Essay

	Menunjukkansikap kerja sama dalam berbagai bentuk keberagaman suku bangsa, sosial, dan budayadiIndonesia yang terikat persatuan dan kesatuan di lingkungan
tempattinggaldan sekolah
	Menunjukkansikap kompak
danbersatudalam berbagai
bentuk keberagaman sosial dan budaya di Indonesia yang terkait persatuandankesatuan.
	

C4
(Menganalisis)
	




Essay

	
	
	
C5
(Mengevaluasi)
	

	
	Menunjukkan sikap banggamenjadianak Indonesia yang memiliki
bahasaIndonesia sebagai
bahasa persatuan di lingkunganmasyarakat
	


C6 (Mencipta)
	


Essay




b. DesignSampul

Langkah awal dalam tahap perancangan adalah pembuatan sampul (cover) bahan ajar. Sampul tersebut dirancang menampilkan ilustrasi animasi peserta didik dan guru dengan ekspresi ceria, yang menggambarkan suasana pembelajaran yang menyenangkan. Ilustrasi ini dibuat menggunakan aplikasi Canva sebagai media desain.

[image: ]
Gambar4. 1Aplikasi Canva

Canva merupakan aplikasi berbasis daring yang menyediakan beragam template sertafituryangmendukungprosespembelajaran, khususnyabagigurudanpeserta didik di jenjang sekolah dasar. Aplikasi ini tidak hanya mendorong pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, tetapi juga mengembangkan keterampilan, kreativitas, dan berbagai potensi lainnya. Meskipun sebagian orang menganggap Canva sebatas platform untuk membuat desain grafis, pada kenyataannya Canva memiliki fungsi yang jauh lebih luas, seperti pembuatan video, resume, hingga perancangan situs web. Peneliti menggabungkan animasi-animasi yang tersedia pada aplikasi canva menjadi satu hingga membentuk cover bahan ajar digital.
c. PenyusunanMateri

Pada tahap ini, peneliti mulai menyusun materi yang akan disajikan dalam bahanajardigitalberbasismodelDiscoveryLearningdenganbantuanCanva,yang ditujukan untuk pembelajaran PKn kelas IV SD pada materi Kerjasama di Lingkunganku. Materi pembelajaran disusun berdasarkan berbagai referensi. Sumber utama yang digunakan adalah buku PKn kelas IV yang telah digunakan oleh peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, peneliti juga memanfaatkan beberapa situs web edukatif sebagai sumber pendukung guna memperkaya isi materi.



d. PenyusunanGambardan Materi
Penggabunganmateridengananimasiyangsudahdidesaindisusunsedemikian rupa agar tata letaknya sesuai dengan materi yang dibahas pada bahan ajar yang dikembangkan.Pemilihananimasi disesuaikandengankehidupansehari-haripada pembahasan materi bahan ajar.
[image: ]
Gambar4.2PenggabunganGambardanMaterisebelum revisi

Adapunsusunanbahanajaryangdikembangkansebelumdilakukanrevisidaripara ahli validator dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel4.2DraftBahanAjarSebelum Revisi

	No.
	Gambar
	Keterangan

	

1.
	
	Sampul bahan ajar digital pada model Discovery Learning berbantuan Canva pada mata pelajaran PKn materi Kerjasama di Lingkunganku

	

2.
	
	Kata Pengantar





	No.
	Gambar
	Keterangan

	

3.
	
	CaraPenggunaanBahanAjar

	


4.
	
	TujuanPembelajaranMateriKerjasamadi Lingkunganku

	

5.
	[image: ]
	Pembelajaran1

	

6.
	
	Pembelajaran2

	

7.
	
	Pembelajaran3

	

8.
	
	Pembelajaran4





[image: ]Setelah bahan ajar digital berbasis model Discovery Learning dengan bantuan Canva pada materi Kerjasama di Lingkunganku direview dan diperbaiki berdasarkan masukan dari para ahli validator, peneliti kemudian melanjutkan proses dengan mengintegrasikan elemen animasi dan materi ke dalam bahan ajar digital tersebut. Hasil penggabungan antara animasi dan materi dapat dilihat pada gambar berikut:








Gambar4.3PenggabunganGambardanMaterisesudah revisi
Adapun susunan bahan ajar yang dikembangkan setelah dilakukan revisi dari para ahli validator dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel4.3DraftBahanAjarSesudahRevisi

	No.
	Gambar
	Keterangan

	

1.
	
	Sampul bahan ajar digital pada model Discovery Learning berbantuan Canva pada mata pelajaran PKn materi Kerjasama di Lingkunganku

	

2.
	
	Kata Pengantar





	No.
	Gambar
	Keterangan

	

3.
	
	CaraPenggunaanBahanAjar

	


4.
	
	TujuanPembelajaranMateriKerjasamadi Lingkunganku

	


5.
	
	Pembelajaran1

	


6.
	
	Pembelajaran2

	


7.
	
	Pembelajaran3

	


8.
	
	Pembelajaran4





e. HeyzineFlipbook

Bahan ajar digital yang telah selesai disusun kemudian diunggah ke platform Heyzine Flipbook. Heyzine Flipbook merupakan aplikasi berbasis web yang memungkinkanpenggunauntukmengubahfiledalamformatPDFmenjadibentuk digital interaktif, seperti buku, katalog, majalah, atau brosur. Platform ini dapat diakses secara gratis maupun berbayar, dan tidak memerlukan instalasi aplikasi tambahan. Flipbook sendiri merupakan bentuk buku digital yang menyajikan serangkaian gambar atau halaman yang berbeda, sehingga ketika dibalik dengan cepat,memberikanefekvisualseolah-olahgambartersebutbergerakatau
beranimasi.
[image: ]
Gambar4.4TampilanHeyzine Flipbook

TahapPengembangan(Development)
Setelah perancangan bahan ajar digital berbasis model Discovery Learning dengan bantuan Canva pada mata pelajaran PKn materi Kerjasama di Lingkunganku selesai dilaksanakan, peneliti melanjutkan ke tahap development (pengembangan). Pada tahap ini, dilakukan penilaian terhadap aspek kelayakan, keefektifan, dan kepraktisan bahan ajar yang telah dikembangkan, berdasarkan hasil telaah dan pengamatan dari sejumlah ahli yang berkompeten di bidangnya.



Sebelum melibatkan para ahli untuk memberikan penilaian, peneliti terlebih dahulu melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing guna memperoleh masukan terhadap bahan ajar digital berbasis model Discovery Learning dengan bantuanCanvapada matapelajaran PKnmateri Kerjasama diLingkungankuyang telah dikembangkan. Proses validasi dalam tahap pengembangan ini melibatkan empatorangvalidator,yangmencakuptelaahdariahlimateri,ahlibahanajar,ahli modul, serta penelaahan dari perspektif respon peserta didik. Penelaah ahli materi dan penelaah ahli bahan ajar merupakan dosen dari Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan. Sementara itu, penelaah ahli modul adalah guru kelas IV di SDN 064034, dan penilaian terhadap responpesertadidikdilakukanolehsiswakelasIVSDyangmenjadisubjekdalam penelitianini.Masing-masingpenelaahdimintauntukmengisiangketvalidasiyang memuat sejumlah pernyataan, serta memberikan komentar dan saran konstruktif terhadap bahan ajar digital yang telah dikembangkan. Hasil validasi dari beberapa penelaah ahli akan dijelaskan dibawah ini:
1. TelaahAhliMateri

Kelayakanmateridalam bahanajardigitalberbasismodel DiscoveryLearning dengan bantuan Canva pada mata pelajaran PKn, materi Kerjasama di Lingkunganku, telah ditelaah pada tanggal 21 Mei 2025 oleh Ibu Dinda Yarshal, S.Pd.,M.Pd.,dosendiUniversitasMuslimNusantaraAl-WashliyahMedan.Dalam prosesvalidasitersebut,penelaahahlimemberikanpenilaian,komentar,sertasaran perbaikan terhadap materi bahan ajar yang dikembangkan. Penilaian mencakup sejumlah indikator yang dirinci dalam tabel berikut:






Tabel4.4Hasil TelaahAhli Materi

	Aspek
	Indikator
	Pilihan Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	Kebenaran Konsep Materi
	Materisesuaidenganstandar capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran
	
	
	
	
√
	

	
	Kesesuaian materi dengan pendukungkurikulummerdeka
	
	
	
	√
	

	
	Keruntutan/sistematikaisi materi
	
	
	
	√
	

	Materi
	Ketepatanpemilihan materi
	
	
	
	√
	

	
	Aktualitasmateri
	
	
	
	√
	

	
	Unsuryangterkandungdalam materi
	
	
	
	√
	

	
	Cakupanmateriuntuk mencapai tujuan
	
	
	
	√
	

	
	Contohyangdiberikanuntuk menjelaskan materi
	
	
	
	√
	

	
	Kemenarikanpenyampaian materi
	
	
	
	√
	

	
	Kejelasandalampenyampaian materi
	
	
	
	√
	

	
	Sistematikapenyampaian materi
	
	
	
	√
	

	
	Keakuratanistilah
	
	
	
	√
	

	
	Tingkatpemahamanmateri
	
	
	
	√
	

	Pembelajaran
	Kejelasanpenggunaan petunjuk belajar
	
	
	
	
	√

	
	Pemberianumpanbalikdan motivasi
	
	
	
	√
	

	
	Kesempatanbelajarsecara mandiri
	
	
	
	√
	

	
	Kemungkinanberpengaruh kuatterhadappeserta didik
	
	
	
	√
	

	
	Kualitas soal untuk pemahamankonsep
	
	
	√
	
	

	
	Meningkatkanmotivasisiswa
	
	
	
	
	√

	Skortotal
	77

	Rata-rata
	4,05





Instrumen angket telaah ahli materi terdiri atas 19 butir pernyataan. Dari keseluruhan butir tersebut, diperoleh total skor sebesar 77. Total skor ini dihitung dengan menjumlahkan seluruh nilai yang diberikan oleh penelaah ahli materi. Setelah memperoleh skor total, peneliti kemudian menghitung tingkat kevalidan bahan ajar dengan menggunakan rumus:


𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒𝑘𝑒𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑛=

𝑠𝑘𝑜𝑟𝑦𝑎𝑛𝑔𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ


𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚


×100%


NilaiValidasi=77×100%
95

=81,05%

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh skor kevalidan sebesar 81,05%. Skor tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbantuan Canva yang dikembangkandenganmodelDiscoveryLearningpadamatapelajaranPKnmateri Kerjasama di Lingkunganku berada dalam kategori “Sangat Valid” dan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
2. TelaahAhliBahanAjar

Kelayakan bahan ajar digital berbantuan Canva dengan model Discovery Learning pada mata pelajaran PKn, materi Kerjasama di Lingkunganku, telah ditelaah pada tanggal 21 Mei 2025 oleh Ibu Nurmairina, S.Pd., M.Pd., yang merupakan dosen di Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan. Dalam prosestelaahini,penelaahahlimemberikanpenilaian,disertaikomentardansaran konstruktif terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan. Penilaian dilakukan berdasarkan sejumlah indikator yang akan disajikan dalam tabel berikut:



Tabel4. 5HasilTelaahAhliBahanAjarSebelum Revisi

	Aspek
	Indikator
	Pilihan Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	Isi
	Materiyangdisajikanpada bahan ajar sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran
	
	
	
	
√
	

	
	Materi yang disampaikan lengkap sesuai sub materi yangterdapatpadaindikator
capaianpembelajaran
	
	
	
	
√
	

	
	Terdapatcontohdanlatihan soal dalam setiap pembahasan materi
	
	
	√
	
	

	Penyajian
	Penyampaian materi dihubungkan dengan kehidupansehari-hari,agar lebih mudah dipahami peserta didik
	
	
	
√
	
	

	
	Materidisampaikandengan konsep yang runtut yakni pembahasan sederhana menuju pembahasan yang
lebih kompleks
	
	
	
√
	
	

	
	Ketersediaangambardalam setiap pembahasan membantu siswa dalam memahami materi
	
	
	
	
√
	

	Penerapan
	Bahanajarberbasisproyek mempermudah siswa memahami materi pengalaman dirumah
	
	
	
	
√
	

	
	Bahanajarmudah digunakan
	
	
	
	√
	

	
	Bahanajarmeningkatkan motivasi belajar siswa
	
	
	√
	
	

	Bahasa
	Kalimatyangdigunakan sesuai kaidah bahasa Indonesiayangbaikdan benar
	
	
	
√
	
	

	
	Pemilihan kosakata yang digunakanmudahdipahami oleh peserta didik
	
	
	√
	
	





	Aspek
	Indikator
	Pilihan Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	
	Penggunaan bahasa yang efektifdanefisiensehingga tidak terjadi multitafsir
	
	
	√
	
	

	
	Pemilihan bahasa yang santunpadailustrasigambar
	
	
	
	√
	

	Ilustrasi
	Terdapat gambar sebagai pendukungmateriagarlebih mudah dipahami
	
	
	
	√
	

	
	Komponenpendukungyang digunakan sesuai dengan materi
	
	
	√
	
	

	
	Komponenpendukungyang digunakan relevan dengan kehidupan sehari-hari
	
	
	√
	
	

	Grafis
	Desain yang menarik, sehingga menimbulkan kesanpertamayangbaik
	
	
	
	√
	

	
	Pemilihan desain warna tidakmenggangguisidari bahan ajar
	
	
	
	√
	

	
	Pemilihan jenis dan ukuran hurufyangsesuaidenganisi materi mudah dibaca
	
	
	√
	
	

	
	Penataanlayoutyangbaik sehingga menimbulkan kesan menarik
	
	
	
	√
	

	
	Ilustrasi gambar yang digunakan menarik, sehingga dapat meningkatkanminatpeserta didik
	
	
	
	
√
	

	Skortotal
	74

	Rata-rata
	3,52



Instrumen angket telaah ahli bahan ajar terdiri atas 21 butir pernyataan. Dari keseluruhanbutirtersebut,diperolehtotalskorsebesar74.Skorinimerupakanhasil penjumlahan dari seluruh nilai yang diberikan oleh penelaah ahli bahan ajar. Setelah skor total diperoleh, peneliti selanjutnya menghitung tingkat kevalidan bahan ajar dengan menggunakan rumus:




𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒𝑘𝑒𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑛=

𝑠𝑘𝑜𝑟𝑦𝑎𝑛𝑔𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ


𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚

×100%



NilaiValidasi=74
105

×100%


=70,47%

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh skor kevalidan sebesar 70,47%. Nilai tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbantuan Canva dengan model Discovery Learning pada mata pelajaran PKn materi Kerjasama di Lingkunganku berada dalam kategori “Valid” dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Meskipun demikian, penelaah ahli bahan ajar turut memberikan sejumlah catatan dan saran perbaikan sebagai masukan untuk penyempurnaan bahan ajar digital yang telah dikembangkan.
Setelah dilakukan revisi terhadap bahan ajar digital berbantuan Canva dengan model Discovery Learning pada mata pelajaran PKn materi Kerjasama di Lingkunganku, peneliti kembali mengajukan bahan ajar yang telah diperbaiki kepada penelaah ahli bahan ajar digital untuk ditelaah ulang. Pertemuan kedua denganpenelaahdilakukanpadatanggal23Mei2025.Hasiltelaahdaripeninjauan ulang tersebut disajikan dalam tabel berikut:
Tabel4.6HasilTelaahAhliBahanAjarSesudahRevisi

	Aspek
	Indikator
	Pilihan Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	Isi
	Materiyangdisajikanpada bahan ajar sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran
	
	
	
	
√
	

	
	Materiyangdisampaikan lengkapsesuaisubmateri
	
	
	
	
	√





	Aspek
	Indikator
	Pilihan Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	
	yangterdapatpadaindikator capaian pembelajaran
	
	
	
	
	

	
	Terdapatcontohdanlatihan soal dalam setiap pembahasan materi
	
	
	
	
	
√

	Penyajian
	Penyampaian materi dihubungkan dengan kehidupansehari-hari,agar lebih mudah dipahami
pesertadidik
	
	
	
	
	
√

	
	Materidisampaikandengan konsep yang runtut yakni pembahasan sederhana menuju pembahasan yang lebih kompleks
	
	
	
	
√
	

	
	Ketersediaangambardalam setiap pembahasan membantu siswa dalam memahami materi
	
	
	
	
	
√

	Penerapan
	Bahanajarberbasisproyek mempermudah siswa
memahami materi pengalamandirumah
	
	
	
	
	
√

	
	Bahanajarmudah digunakan
	
	
	
	√
	

	
	Bahanajarmeningkatkan motivasi belajar siswa
	
	
	
	√
	

	Bahasa
	Kalimatyangdigunakan sesuai kaidah bahasa Indonesiayangbaikdan benar
	
	
	
	
√
	

	
	Pemilihan kosakata yang digunakanmudahdipahami
olehpesertadidik
	
	
	
	√
	

	
	Penggunaan bahasa yang efektifdanefisiensehingga tidak terjadi multitafsir
	
	
	
	√
	

	
	Pemilihan bahasa yang santunpadailustrasigambar
	
	
	
	
	√

	Ilustrasi
	Terdapat gambar sebagai pendukungmateriagarlebih mudah dipahami
	
	
	
	
	√





	Aspek
	Indikator
	Pilihan Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	
	Komponenpendukungyang digunakan sesuai dengan materi
	
	
	
	
	√

	
	Komponenpendukungyang digunakan relevan dengan kehidupan sehari-hari
	
	
	
	
√
	

	Grafis
	Desain yang menarik, sehinggamenimbulkan
kesanpertamayangbaik
	
	
	
	
	√

	
	Pemilihan desain warna tidakmenggangguisidari bahan ajar
	
	
	
	√
	

	
	Pemilihan jenis dan ukuran hurufyangsesuaidenganisi materi mudah dibaca
	
	
	
	√
	

	
	Penataanlayoutyangbaik sehingga menimbulkan kesan menarik
	
	
	
	√
	

	
	Ilustrasi gambar yang digunakan menarik, sehingga dapat meningkatkanminatpeserta
didik
	
	
	
	
	
√

	Skortotal
	94

	Rata-rata
	4,47



Instrumen angket telaah ahli bahan ajar terdiri atas 21 butir pernyataan. Dari keseluruhan pernyataan tersebut, diperoleh total skor sebesar 94. Skor ini merupakanhasilakumulasidariseluruhpenilaianyangdiberikanolehpenelaahahli bahan ajar. Setelah total skor diperoleh, peneliti kemudian menghitung tingkat kevalidan bahan ajar dengan menggunakan rumus:


𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒𝑘𝑒𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑛=

𝑠𝑘𝑜𝑟𝑦𝑎𝑛𝑔𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ


𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚


×100%



NilaiValidasi=94
105

×100%



=89,52%

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh skor kevalidan sebesar 89,52%. Skor tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbantuan Canva yang dikembangkandenganmodelDiscoveryLearningpadamatapelajaranPKn,materi Kerjasama di Lingkunganku, berada pada kategori “Sangat Valid” dan dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.
3. TelaahAhliModul
KelayakanmodulpembelajaranpadamateriKerjasamadiLingkungankutelah ditelaahpadatanggal26Agustus2025olehBapakM.FaisalHusnaS.Sos.,S.Pd.,
M.H yang merupakan dosen di Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan. Dalam proses telaah ini, penelaah ahli memberikan penilaian disertai komentar dan saran yang membangun terhadap modul pembelajaran yang telah dikembangkan. Penilaian tersebut mencakup sejumlah indikator, yang secara rinci akan disajikan dalam tabel berikut:
Tabel4.7Hasil TelaahAhli Modul

	Aspek
	Indikator
	Pilihan penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	Isi
	Ketepatanpenjabarantujuandari capaian/indikator
	
	
	
	
	√

	
	Kesesuaiantujuandengantingkat perkembangan peserta didik
	
	
	
	
	√

	Kegiatan Pembelajaran
	Kesesuaiankegiatanpembelajarandengantahapanpembelajaran dengan model Discovery Learning

	
	a.Terdapat pemberian stimulus ke peserta didik pada penjelasan materi
	
	
	
	
	√

	
	b.Terdapat	identifikasi	masalahpada materi yang diberikan
	
	
	
	
	√





	Aspek
	Indikator
	Pilihan penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	
	c.Terdapat pengumpulan data dari identifikasi masalah pada materi yang diberikan
	
	
	
	
	√

	
	d.Terdapat pembuktian terhadap identifikasi masalah pada materi yang diberikan
	
	
	
	
	
√

	
	e.Terdapat	kesimpulan	terhadapidentifikasimasalahyangdiberikan
	
	
	
	
	√

	Bahasa
	Bahasa	yang	digunakan	sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia
	
	
	
	
	√

	
	Bahasayangdigunakan	mudah dipahami
	
	
	
	
	√

	Waktu
	Kesesuaian waktu yang digunakan sesuai	dengan	kegiatan pembelajaran
	
	
	
	
	√

	
	Alokasi waktu lebih banyak untuk aktivitas belajar siswa
	
	
	
	
	√

	Totalskor
	55

	Rata-rata
	5



Instrumen angket telaah modul pembelajaran terdiri dari 11 butir pernyataan. Dari keseluruhan pernyataan tersebut, diperoleh total skor sebesar 55. Skor ini merupakanhasilakumulasidariseluruhpenilaianyangdiberikanolehpenelaahahli modul. Setelah total skor diperoleh, peneliti kemudian menghitung tingkat kevalidan modul pembelajaran dengan menggunakan rumus:


𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒𝑘𝑒𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑛=

𝑠𝑘𝑜𝑟𝑦𝑎𝑛𝑔𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ


𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚


×100%


NilaiValidasi=55×100%
55

=100%

Berdasarkanhasilperhitungan,diperolehskorkevalidansebesar100%. Persentasetersebutmenunjukkanbahwamodulpembelajaranpadamateri



Kerjasama di Lingkunganku tergolong dalam kategori “Sangat Valid” dan layak digunakan sebagai salah satu sumber dalam mendukung pelaksanaan kegiatan pembelajaran di kelas.
4. TelaahResponGuru

Kelayakan bahan ajar digital berbantuan Canva dengan model Discovery Learning pada mata pelajaran PKn, materi Kerjasama di Lingkunganku, telah ditelaahpadatanggal26Agustus2025olehIbuRiaAndriani,S.Pd.,gurukelasIV di UPT SDN 064034 Medan. Dalam proses telaah tersebut, penelaah ahli memberikan penilaian beserta komentar dan saran konstruktif terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan. Penilaian mencakup sejumlah indikator penilaian yang akan disajikan secara rinci dalam tabel berikut:
Tabel4.8HasilTelaahResponGuru

	Aspek
	Indikator
	Pilihan penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	Tampilan
	Pemilihanlatar(background)
	
	
	
	√
	

	
	Tata letak
	
	
	
	√
	

	
	Komposisi warna
	
	
	
	√
	

	
	Kualitasgambar
	
	
	
	√
	

	
	Keterbacaan teks
	
	
	
	√
	

	
	Pemilihanjenishuruf
	
	
	
	√
	

	
	Desain	luar	produk	(cover	&casing)
	
	
	
	√
	

	
	Mudahuntuk digunakan
	
	
	
	
	√

	
	Efektifdigunakansebagaimedia pembelajaran
	
	
	
	
	√

	
	Mudahuntuk dijagadandirawat
	
	
	
	
	√

	Materi
	Bahasayangdigunakanbaikdan benar
	
	
	
	√
	

	
	Materi sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran
	
	
	
	√
	

	
	Materisesuaidenganindikator pencapaian pembelajaran
	
	
	
	√
	





	
	Materi yang disajikan lengkap dan tersusun secara sistematis
	
	
	
	√
	

	Pembelajaran
	Soalsesuaidenganmateri
	
	
	
	√
	

	
	Soal	yang	disajikan	mudah dipahami peserta didik
	
	
	
	√
	

	
	Tingkatkesulitansoalbervariasi
	
	
	
	√
	

	Totalskor
	71

	Rata-rata
	4,17



Instrumen angket telaah yang diberikan kepada guru terdiri atas 17 butir pernyataan. Dari keseluruhan pernyataan tersebut, diperoleh total skor sebesar 71. Skorinimerupakanhasilakumulasidaripenilaianyangdiberikanolehgurusebagai responden. Setelah total skor dihitung, peneliti kemudian menggunakan rumus untuk menentukan nilai kevalidan bahan ajar berdasarkan respon guru terhadap bahan ajar digital yang dikembangkan. Peneliti menggunakan rumus:


𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒𝑘𝑒𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑛=

𝑠𝑘𝑜𝑟𝑦𝑎𝑛𝑔𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ


𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚


×100%


NilaiValidasi=71×100%
85

=83,52%

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh skor kevalidan sebesar 83,52%. Persentase ini menunjukkan bahwa respon guru terhadap bahan ajar digital berbantuan Canva yang dikembangkan dengan model Discovery Learning pada mata pelajaran PKn, materi Kerjasama di Lingkunganku, berada dalam kategori “Sangat Valid”. Dengan demikian, bahan ajar tersebut dinilai layak untuk digunakan sebagai penunjang dalam proses pembelajaran di kelas.



5. TelaahResponPesertaDidik

Kelayakan bahan ajar digital berbantuan Canva dengan model Discovery Learning pada mata pelajaran PKn, materi Kerjasama di Lingkunganku, telah ditelaah pada tanggal 28 Agustus 2025 oleh 22 peserta didik kelas IV UPT SDN 064034Medan.Parapesertadidikmemberikanpenilaianterhadapbahanajaryang dikembangkan, disertai dengan komentar dan saran yang bersifat membangun. Prosespenilaianinimengacupadasejumlahindikatoryanghasilnyaakandisajikan secara rinci dalam tabel berikut.
Tabel4.9HasilTelaahResponPesertadidik

	Nama
	NomorItem Angket
	Skor

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	

	Adzkia Saufa
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	41

	AlginaKhanzaKurniawan
	5
	5
	5
	4
	3
	5
	4
	3
	4
	5
	43

	AlkahfiAkbar
	5
	5
	4
	4
	5
	4
	3
	5
	5
	5
	45

	Andini
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	5
	5
	5
	48

	Angga Setyawan
	4
	5
	5
	5
	3
	4
	4
	4
	4
	5
	43

	AnisaNailahNst
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	4
	5
	5
	45

	AylaTri Aisyah
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	5
	5
	48

	BilqisAmanah
	4
	5
	5
	5
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	40

	Dwi Erlangga
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	5
	5
	48

	DzakiyaAlyaSakhi
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	45

	FhaizHermantoRambe
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	38

	GerryGianPratama
	5
	5
	5
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	42

	GibranAlizaHardian
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	48

	MuhammadAlbyIhsan
	4
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	46

	MuhammadAlifNugraha
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	5
	5
	5
	48

	MuhammadAuliaSyahri
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	48

	Nathan Pradipta
	5
	5
	5
	5
	3
	4
	3
	4
	5
	5
	44

	NazwaAisyahPutri
	5
	5
	5
	4
	3
	4
	3
	5
	5
	5
	44

	RaisyaHartini
	5
	4
	4
	3
	4
	3
	5
	4
	4
	5
	41

	Rizky Rahmatsyah
	4
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	5
	4
	5
	45

	Satria Aliando
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	48

	WiwiSarfhia
	5
	4
	5
	4
	5
	5
	3
	5
	4
	5
	45

	Total Skor
	983

	Nilai Validasi
	=983×100%
1.100





	
	=89,36%

	Kategori
	SangatValid



Berdasarkan hasil penilaian, diperoleh skor kelayakan sebesar 89,36%. Persentase tersebut mengindikasikan bahwa bahan ajar digital berbantuan Canva yang dirancang dengan pendekatan Discovery Learning pada mata pelajaran PKn, materi Kerjasama di Lingkunganku, termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar tersebut layak dan sesuai untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran di kelas.
6. TelaahMotivasiBelajarPesertaDidik

Lembar angket motivasi belajar peserta didik ditelaah oleh peserta didik kelas IV UPT SDN 064034 Medan pada tanggal 28 Agustus 2025. Telaah terhadap motivasi belajar peserta didik dilakukan sebagai bagian dari proses evaluasi terhadap pengembangan bahan ajar digital berbantuan Canva dengan model Discovery Learning. Penelaahan ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana bahan ajar yang dikembangkan mampu mendorong semangat, minat, dan keterlibatanaktifpesertadidikdalampembelajaran.Melaluiangketyangdiisioleh peserta didik, diperoleh data mengenai respons siswa terhadap tampilan, isi, serta efektivitas bahan ajar dalam meningkatkan motivasi belajar, yang kemudian menjadi dasar dalam menyimpulkan kelayakan dan dampak bahan ajar tersebut terhadap proses pembelajaran. Proses penilaian ini mengacu pada sejumlah indikator yang hasilnya akan disajikan secara rinci dalam tabel berikut.




Tabel4.10TabulasiDataSkorInstrumen MotivasiBelajarPesertaDidik

	No.
	NomorItem Angket
	Skor

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	

	1
	5
	4
	5
	4
	3
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	2
	3
	4
	5
	3
	4
	5
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	1
	4
	3
	116

	2
	5
	4
	5
	4
	3
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	3
	2
	2
	3
	1
	5
	4
	4
	5
	3
	125

	3
	4
	5
	4
	4
	5
	5
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	5
	3
	5
	5
	4
	5
	5
	4
	1
	1
	1
	3
	1
	5
	5
	5
	5
	5
	122

	4
	3
	3
	4
	2
	5
	4
	3
	3
	5
	5
	5
	3
	5
	5
	4
	4
	4
	4
	3
	5
	5
	4
	2
	3
	2
	5
	2
	5
	5
	2
	114

	5
	5
	3
	4
	1
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	3
	2
	1
	5
	4
	3
	5
	5
	5
	3
	105

	6
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	1
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	4
	140

	7
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	112

	8
	3
	1
	5
	3
	3
	5
	2
	3
	2
	5
	1
	5
	4
	2
	3
	4
	2
	1
	3
	1
	2
	1
	4
	1
	4
	1
	4
	4
	5
	5
	89

	9
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	125

	10
	4
	5
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	4
	4
	5
	3
	5
	5
	4
	3
	5
	1
	3
	5
	5
	5
	5
	131

	11
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	4
	4
	2
	5
	4
	3
	2
	3
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	4
	4
	4
	4
	3
	85

	12
	5
	5
	5
	3
	2
	2
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	5
	4
	5
	5
	4
	1
	3
	5
	5
	4
	1
	5
	1
	5
	2
	5
	5
	5
	119

	13
	4
	3
	2
	4
	4
	2
	5
	4
	5
	4
	5
	4
	5
	3
	5
	2
	4
	2
	2
	2
	4
	3
	2
	5
	4
	2
	5
	1
	4
	2
	103

	14
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	4
	4
	4
	5
	4
	126

	15
	2
	3
	3
	4
	4
	2
	4
	3
	4
	5
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	4
	1
	2
	3
	1
	4
	2
	3
	3
	4
	5
	91

	16
	4
	2
	5
	3
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	3
	5
	3
	5
	4
	3
	4
	4
	1
	2
	3
	4
	5
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	3
	104

	17
	5
	4
	3
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	5
	3
	4
	1
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	5
	132

	18
	5
	4
	3
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	1
	3
	3
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	130

	19
	4
	4
	4
	3
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	126

	20
	5
	3
	5
	3
	2
	1
	3
	2
	4
	4
	3
	4
	2
	3
	3
	4
	3
	5
	3
	4
	1
	1
	2
	2
	3
	4
	4
	5
	5
	2
	95

	21
	4
	5
	4
	5
	5
	4
	3
	2
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	4
	2
	4
	4
	5
	3
	5
	3
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	5
	4
	126

	22
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	2
	4
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	5
	4
	5
	5
	5
	124

	Jlh.
	93
	84
	90
	81
	84
	90
	96
	91
	101
	105
	95
	95
	101
	95
	89
	83
	81
	84
	71
	74
	67
	50
	60
	66
	68
	84
	88
	91
	101
	86
	2.540
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TahapImplementasi(implementation)
Proses pengembangan bahan ajar telah mencapai tahap akhir, di mana produk yangdikembangkantelahmemperolehpenilaianpositifdariparaahlisertamelalui tahapanujicobapengembangan.Selanjutnya,bahanajardigitalberbantuanCanva denganmodelDiscoveryLearningpadamatapelajaranPPKnmateriKerjasamadi Lingkunganku diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di kelas IV UPT SDN 064034 Medan dengan jumlah peserta didik sebanyak 22 orang. Setelah pembelajaran berlangsung, peserta didik diminta untuk mengerjakan soal essay yang terdapat dalam bahan ajar sebagai bagian dari evaluasi untuk mengukur tingkat keefektifan penggunaan bahan ajar tersebut. Pada tahap ini, peneliti juga menyebarkanangketrespongurukepadagurukelasIVgunamemperolehinformasi mengenai kepraktisan bahan ajar yang dikembangkan. Selain itu, angket respon peserta didik juga disebarkan untuk mengetahui efektivitas bahan ajar dalam menunjang proses pembelajaran. Data hasil penyebaran angket tersebut disajikan pada tabel berikut.
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a. PerolehanNilaiPeserta Didik

Tabel4.11PerolehanNilaiPeserta didik

	No.
	Nama
	Pre Test
	Post test
	Posttest- Pre test
	Skorideal (100-Pre
Test)
	N-Gain Skor
	N-Gain Skor(%)
	Peningkatan motivasi
belajarsiswa

	1
	Adzkia Saufa
	65
	95
	30
	35
	0,85
	85
	46%

	2
	AlginaKhanzaKurniawan
	65
	90
	25
	35
	0,71
	71
	38%

	3
	AlkahfiAkbar
	65
	85
	20
	35
	0,57
	57
	30%

	4
	Andini
	60
	90
	30
	40
	0,75
	75
	50%

	5
	Angga Setyawan
	65
	85
	20
	35
	0,57
	57
	30%

	6
	AnisaNailahNst
	60
	95
	35
	40
	0,87
	87
	58%

	7
	AylaTri Aisyah
	70
	85
	15
	30
	0,5
	50
	21%

	8
	BilqisAmanah
	60
	85
	25
	40
	0,62
	62
	41%

	9
	Dwi Erlangga
	65
	85
	20
	35
	0,57
	57
	30%

	10
	DzakiyaAlyaSakhi
	60
	85
	25
	40
	0,62
	62
	41%

	11
	FhaizHermantoRambe
	70
	95
	25
	30
	0,83
	83
	35%

	12
	GerryGianPratama
	65
	95
	30
	35
	0,85
	85
	46%

	13
	GibranAlizaHardian
	70
	90
	20
	30
	0,66
	66
	28%

	14
	MuhammadAlbyIhsan
	70
	90
	20
	30
	0,66
	66
	28%

	15
	MuhammadAlifNugraha
	60
	85
	25
	40
	0,62
	62
	41%

	16
	MuhammadAuliaSyahri
	60
	90
	30
	40
	0,75
	75
	50%

	17
	Nathan Pradipta
	70
	95
	25
	30
	0,83
	83
	35%

	18
	NazwaAisyahPutri
	70
	85
	15
	30
	0,5
	50
	21%

	19
	RaisyaHartini
	50
	90
	40
	50
	0,8
	80
	80%

	20
	Rizky Rahmatsyah
	50
	85
	35
	50
	0,7
	70
	70%
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	21
	Satria Aliando
	70
	95
	25
	30
	0,83
	83
	35%

	22
	WiwiSarfhia
	65
	95
	30
	35
	0,85
	85
	46%

	Rata-rata
	63,86
	126,3
	25,68
	36,13
	0,705
	70,5
	40,90%

	

KetuntasanKlasikal
	(𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎𝑦𝑎𝑛𝑔𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠)
𝐾𝐾=	×100%
(𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎)

𝐾𝐾=22×100%
22

𝐾𝐾=100%




Keterangan:
T = Tuntas
TT=Tidak Tuntas
KK=PresentaseKetuntasan Klasikal





Berdasarkan data yang tersaji dalam tabel, diketahui bahwa sebanyak 22 peserta didik kelas IV UPT SDN 064034 Medan telah menyelesaikan soal pilihan ganda. Skor rata-rata yang diperoleh sebelum pelaksanaan pembelajaran (pre-test) adalah 63,86 sedangkan setelah proses pembelajaran berlangsung (post-test) meningkat menjadi 126,3. Selisih antara nilai pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar sebesar 25,68 poin. Mengacu pada rumus perhitungan peningkatan motivasi belajar yang telah dijelaskan pada Bab III, diperolehskor N-Gainsebesar0,705 yang tergolongdalamkategori “Tinggi”,dan persentase N-Gain sebesar 70,5% yang masuk dalam kategori “ Cukup efektif”. Selainitu,ketuntasanklasikalyangdicapaisebesar100%tergolongdalamkategori “Sangat baik”, sesuai dengan kriteria interval penilaian 90 ≤ KK < 100. Dari sisi motivasi belajar, rata-rata peningkatan motivasi siswa adalah 40,90%, yang mengindikasikanadanyadoronganbelajaryanglebihbaiksetelahpenerapanmedia pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan bahan ajar digital berbantuan Canva dengan model Discovery Learning tidak hanya mampu meningkatkan hasil belajar secara signifikan, tetapi juga berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa hingga mencapai kategori yang positif.
b. LembarKepraktisanBahanajar

Pengumpulan data untuk kepraktisan bahan ajar yang dikembangkan. Dimana respondenbertindaksebagaipenilaidaribahan ajarberbantuan Canvapada model DiscoveryLearning pada matapelajaranPKnmateri Kerjasamadi Lingkunganku. Adapunhasilpenilaiankepraktisanbahanajaryangdikembangkansebagaiberikut:
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Tabel4.12HasilPenilaianKepraktisanBahanAjar

	Aspek
	Indikator
	Pilihan Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	Isi
	Materiyangdisajikanpada bahan ajar sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran
	
	
	
	
√
	

	
	Materi yang disampaikan lengkap sesuai sub materi yangterdapatpadaindikator
capaianpembelajaran
	
	
	
	
	
√

	
	Terdapatcontohdanlatihan soal dalam setiap pembahasan materi
	
	
	
	
	√

	Penyajian
	Penyampaian materi dihubungkan dengan kehidupansehari-hari,agar lebih mudah dipahami peserta didik
	
	
	
	
	
√

	
	Materidisampaikandengan konsep yang runtut yakni pembahasan sederhana menuju pembahasan yang
lebih kompleks
	
	
	
	
√
	

	
	Ketersediaangambardalam setiap pembahasan membantu siswa dalam memahami materi
	
	
	
	
	
√

	Penerapan
	Bahanajarberbasisproyek mempermudah siswa memahami materi pengalaman dirumah
	
	
	
	
	
√

	
	Bahanajarmudah digunakan
	
	
	
	√
	

	
	Bahanajarmeningkatkan motivasi belajar siswa
	
	
	
	√
	

	Bahasa
	Kalimatyangdigunakan sesuai kaidah bahasa Indonesiayangbaikdan benar
	
	
	
	
√
	

	
	Pemilihan kosakata yang digunakanmudahdipahami oleh peserta didik
	
	
	
	√
	




 (
121
)


	Aspek
	Indikator
	Pilihan Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	
	Penggunaan bahasa yang efektifdanefisiensehingga tidak terjadi multitafsir
	
	
	
	√
	

	
	Pemilihan bahasa yang santunpadailustrasigambar
	
	
	
	
	√

	Ilustrasi
	Terdapat gambar sebagai pendukungmateriagarlebih mudah dipahami
	
	
	
	
	√

	
	Komponenpendukungyang digunakan sesuai dengan materi
	
	
	
	
	√

	
	Komponenpendukungyang digunakan relevan dengan kehidupan sehari-hari
	
	
	
	√
	

	Grafis
	Desain yang menarik, sehingga menimbulkan kesanpertamayangbaik
	
	
	
	
	√

	
	Pemilihan desain warna tidakmenggangguisidari bahan ajar
	
	
	
	√
	

	
	Pemilihan jenis dan ukuran hurufyangsesuaidenganisi materi mudah dibaca
	
	
	
	√
	

	
	Penataanlayoutyangbaik sehingga menimbulkan kesan menarik
	
	
	
	√
	

	
	Ilustrasi gambar yang digunakan menarik, sehingga dapat meningkatkanminatpeserta didik
	
	
	
	
	
√

	Skortotal
	94

	

Rata-rataSkor Kepraktisan
	∑𝑛	𝑂𝑖
𝑃=	𝑗=1
𝑖	𝑛
𝑃=94=0,895
𝑖	105
=0,895 ×5
=4,47
Kategori“Sangatbaik”




Berdasarkantabeltersebut,rata-rataskorkepraktisanbahanajardigitalberbantuan CanvapadaModelDiscoveryLeraningpadamatapelajaranPKnmateriKerjasama di Lingkunganku yang dikembangkan berada pada kategori “sangat baik” dengan skor 4,47. Skor ini memenuhi kriteria kepraktisan bahan ajar dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.
TahapEvaluasi (evaluation)

Tahapan terakhir dalam proses pengembangan dengan menggunakan model ADDIE adalah tahap evaluasi. Evaluasi ini bertujuan untuk meninjau tingkat kelayakanpadasetiapprosespenilaianprodukyangtelahdilaksanakan,khususnya selama tahap validasi. Pada tahap ini, seluruh hasil penilaian terhadap bahan ajar digital berbantuan Canva pada model Discovery Learning dalam mata pelajaran PKn dianalisis secara menyeluruh. Penilaian tersebut mencakup berbagai aspek yangmenjaditolakukurkualitasdankesesuaianbahanajaruntukdigunakandalam proses pembelajaran. Adapun hasil lengkap dari penilaian tersebut disajikan pada tabel berikut.
Tabel4.13HasilEvaluasiKevalidan

	No.
	Validator
	Presentasekevalidan
	Kategori

	1.
	Ahli Materi
	81,05 %
	Sangat valid

	2.
	AhliBahanajar
	89,52%
	Sangat valid

	3.
	Ahli Modul
	100%
	Sangat valid

	4.
	Responguru
	83,52%
	Sangat valid

	Rata-rata
	88,52%
	



Tabel4.14HasilEvaluasiKepraktisan

	No.
	Aspek
	PresentaseKepraktisan
	Kategori

	1.
	Bahan Ajar
	4,47%
	Sangatbaik

	Rata-rata
	4,47%
	




Tabel4.15HasilEvaluasiKeefektifan

	No.
	Aspek
	Presentase
	Kategori

	1.
	Angketrespon siswa
	89,36%
	Sangat Valid

	Rata-rata
	89,36%



Tabel4.16HasilEvaluasiPeningkatanMotivasi Belajar

	No.
	Nama
	KategoriPeningkatanMotivasi Belajar

	1.
	Adzkia Saufa
	46%

	2.
	AlginaKhanzaKurniawan
	38%

	3.
	AlkahfiAkbar
	30%

	4.
	Andini
	50%

	5.
	Angga Setyawan
	30%

	6.
	AnisaNailahNst
	58%

	7.
	AylaTri Aisyah
	21%

	8.
	BilqisAmanah
	41%

	9.
	Dwi Erlangga
	30%

	10.
	DzakiyaAlyaSakhi
	41%

	11.
	FhaizHermantoRambe
	35%

	12.
	GerryGianPratama
	46%

	13.
	GibranAlizaHardian
	28%

	14.
	MuhammadAlbyIhsan
	28%

	15.
	MuhammadAlifNugraha
	41%

	16.
	MuhammadAuliaSyahri
	50%

	17.
	Nathan Pradipta
	35%

	18.
	NazwaAisyahPutri
	21%

	19.
	RaisyaHartini
	80%

	20.
	Rizky Rahmatsyah
	70%

	21.
	Satria Aliando
	35%

	22.
	WiwiSarfhia
	46%

	Rata-rata
	40,90%




Pembahasan
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (research and development) yang menghasilkan produk berupa bahan ajar digital berbantuan Canva pada model Discovery Learning pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) dengan materi “Kerjasama di Lingkunganku”. Proses pengembangandalampenelitianinimenggunakanmodelADDIEyangtelah


dimodifikasi, yang terdiri atas lima tahapan utama, yaitu: analisis, perancangan, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Dalam prosesnya, bahan ajar yang dikembangkan harus melalui uji kualitas yang mencakup aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan, guna memastikan bahwa produk pembelajaran tersebut layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah dasar. Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan padabab sebelumnya, data penelitian diperoleh melalui pelaksanaan uji coba lapangan yang dilaksanakan di SDN 064034 Medan. Uji coba ini dilakukan pada peserta didik kelas IV yang berjumlah22orang.Adapunbahanajaryangditerapkankepadapesertadidikdapat diaksesmelaluilinkheyzinesebagaiberikut:1.https://heyzine.com/flip-
book/5b073d4575.html,2.https://heyzine.com/flip-book/b7e41948fb.html

Validitas Bahan Ajar yang dikembangkan Berbantuan Canva pada Model Discovery Learning pada Mata Pelajaran PKn materi Kerjasama di Lingkunganku kelas IV di SDN 064034 Medan
Kevalidan bahan ajar digital berbantuan Canva pada model Discovery LearningdivalidasiolehIbuNurmairina,S.Pd.,M.Pd.,selakudosendiUniversitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan. Pemilihan Ibu Nurmairina sebagai validatordidasarkanpadarelevansikeahliannyadenganbidangstudiyangmenjadi fokusdalambahanajar,yaituPendidikanKewarganegaraan(PKn),sehinggadinilai sesuai dengan kebutuhan validasi. Instrumen validasi yang digunakan dalam penilaian mencakup enam aspek utama, yakni kualitas isi, penyajian, penerapan, kebahasaan, ilustrasi, dan aspek grafis, yang keseluruhannya dituangkan dalam 21 butir pernyataan penilaian.


Prosesvalidasibahanajardilakukansebanyak dua kaliolehvalidatoryang sama. Pada tahap validasi pertama, total skor yang diperoleh adalah 74 dari skor maksimal 105. Dari 21 pernyataan dalam instrumen angket validasi, terdapat 11 butir yang mendapat skor 4 dan 10 butir yang memperoleh skor 3. Berdasarkan hasil tersebut, validitas bahan ajar dihitung menggunakan rumus yang telah ditetapkansebelumnyadanmenghasilkanskorkevalidansebesar70,47%.Skorini termasuk dalam kategori “Valid”, artinya bahan ajar dapat digunakan namun memerlukan perbaikan sedikit. Walaupun demikian validator ahli bahan ajar menyarankan agar bahan ajar direvisi kembali agar memperoleh kevalidan yang sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi.
Pada validasi tahap kedua setelah dilakukan revisi, diperoleh skor sebesar 89,52%. Skor ini termasuk dalam kategori “Sangat Valid”, yang menunjukkan bahwa bahan ajar layak digunakan dalam pembelajaran tanpa perlu revisi lebih lanjut. Dengan demikian, bahan ajar digital berbantuan Canva pada model Discovery Learning pada mata pelajaran PKn materi Kerjasama di Lingkunganku telah memenuhi kriteria validitas dan dinyatakan siap untuk di implementasikan dalam proses pembelajaran.
Peneliti melaksanakan proses validasi materi kepada Ibu Dinda Yarshal, S.Pd., M.Pd., seorang dosen dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan, yang bertindak sebagai validator ahli materi. Instrumen validasi yang digunakan terdiri atas tiga aspek utama penilaian. Berdasarkan hasil pengisian lembarvalidasiolehvalidator,diperolehtotalskorsebesar77dariskormaksimal
95.Persentasekevalidanmateriyangdihasilkandariperolehantersebutadalah


sebesar81,05%.Berdasarkanhasiltersebut,materidalambahanajardikategorikan “Sangat Valid”dan dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran tanpa memerlukan revisi.
Peneliti turut melaksanakan proses validasi terhadap modul ajar dengan melibatkan Bapak Muhammad Faisal Husna, S.Sos., S.Pd., M.H. selaku Dosen Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan, yang bertindak sebagai validator. Validasi ini dilaksanakan pada hari Selasa, tanggal 26 Agustus 2025. Instrumenvalidasimodulajarmencakupempataspekpenilaian.Berdasarkanhasil pengisian lembar validasi oleh validator, diperoleh skor sebesar 55 dari skor maksimum 55. Persentase kevalidan yang dihitung dari skor tersebut mencapai 100%, yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid,” sehingga modul ajar dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran tanpa memerlukan revisi.
Selain validasi ahli bahan ajar, materi dan modul ajar peneliti juga melakukan validasi uji coba produk terhadap respon guru. Validasi ini dilakukan kepada guru kelas IV SDN 064034 Medan yaitu Ibu Ria Andriani, S.Pd. lembar instrumen validasi uji coba produk terhadap respon guru terdiri dari 3 aspek yang dinilai. Dari hasil lembar instrumen validasi uji coba produk terhadap respon guru diperoleh skor 71 dengan skor maksimum 85. Adapun presentase dari uji coba produkterhadapresponguruyangdiperolehadalah83,52%dengankriteria“Sangat Valid” atau dapat digunakan tanpa revisi sehingga bahan ajar layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran.


Keefektifan Bahan Ajar yang dikembangkan Berbantuan Canva Pada ModelDiscoveryLearningPadaMataPelajaranPKnKelasIVdiSDN064034 Medan
Keefektifan dari implementasi bahan ajar yang dikembangkan berbantuan CanvapadaModelDiscoveryLearningpadamatapelajaranPKnmateriKerjasama di Lingkunganku dengan mempertimbangkan aspek yaitu, angket respon peserta didik. Berdasarkan data yang diperoleh aspek angket respon peserta didik menunjukkanpresentasesebesar89,36%yangtermasukkedalamkategori“Sangat Valid”. Hal ini mencerminkan bahwa produk pembelajaran yang dikembangkan mendapat respon yang sangat positif dari peserta didik. Respon positif ini dapat dimaknai bahwa peserta didik merasa nyaman, tertarik dan terbantu dalam memahami materi melalui bahan ajar yang digunakan dengan kata lain, produk tersebut telah mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan menyenangkan.
Kepraktisan Bahan AjarYang Dikembangkan Berbantuan Canva Pada Model Discovery Learning Pada Mata Pelajaran Pkn Materi Kerjasama Di Lingkunganku Kelas IV di SDN 064034 Medan
Kepraktisan bahan ajar digital berbantuan Canva pada model Discovery Learning pada mata pelajaran PKn materi Kerjsama di Lingkunganku yang telah dikembangkandandiimplementasikandalamprosespembelajarandilakukanuntuk menilai sejauh mana bahan ajar tersebut mudah digunakan, dipahami, dan di implementasikan dalam konteks pembelajaran disekolah. Berdasarkan hasil analisis,diketahuibahwapresentasekepraktisanbahanajarmencapai4,47%.


Meskipun secara angka tampak kecil karena kemungkinan penggunaan skala penilaian tertentu, hasil ini dikategorikan dalam kategori “Sangat Baik”. Kategori ini menunjukkan bahwa bahan ajar yang disusun telah memenuhi aspek-aspek kepraktisan,sepertikemudahanpenggunaanolehgurudanpesertadidik,kejelasan petunjuk penggunaan, serta kesesuaian tampilan dan struktur materi dengan kebutuhan pembelajaran dikelas.
Nilaikepraktisanyangtinggiinimengindikasikanbahwabahanajardigital tersebut tidak hanya layak secara teoritis, tetapi juga aplikatif dan relevan untuk digunakandalamkegiatanbelajarmengajar.Dengandemikian,bahanajarinidapat menjadi alternatif media pembelajaran yang mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran,khususnyadalamkontekspembelajaranaktifdanberbasisteknologi.
Peningkatan Motivasi BelajarPeserta Didik dengan Bahan AjarDigital BerbantuanCanvapadaModelDiscoveryLearningpadaMataPelajaranPkn Materi Kerjasama di Lingkunganku Kelas IV SDN 064034 Medan
Peningkatan motivasi belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan bahan ajar digital berbantuan Canva pada model Discovery Laearning. Dari jumlah seluruh peserta didik berjumlah 22 peserta didik, peningkatanmotivasibelajarmenunjukkanvariasi yangcukupberagam.Beberapa peserta didik mengalami peningkatan yang signifikan sebesar 70% dan 80%, menunjukkanbahwapendekatanpembelajaranyangdigunakansangat efektifbagi pesertadidik.Sebaliknyaterdapatjugabeberapapesertadidikdenganpeningkatan motivasi belajar yang tergolong rendah.


Secara keseluruhan, rata-rata peningkatan motivasi belajar siswa berada pada angka 40,90%. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar digital tidak hanya mendukung aspek kognitif, tetapi juga memberikan kontribusi yang cukuppositifterhadap aspekefektifpeseta didik.Dapatdisimpulkanbahwabahan ajar digital yang dikembangkan memiliki dampak yang cukup berarti dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas IV.
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