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ABSTRAK 
Penelitian ini dimaksudkan untuk menggambarkan perancangan dan 
pembuatan bahan ajar digital berbasis Canva pada materi membaca 
di Madrasah Ibtidaiyah. Metodologi penelitian yang diterapkan 
adalah metode Desain dan Pengembangan dengan menggunakan 
model ADDIE. Alat pengumpulan data yang dipilih adalah 
kuesioner. Temuan penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar digital 
yang dikembangkan dinilai sesuai untuk digunakan, dengan 
persentase 94% untuk aspek materi, 85% untuk aspek media, dan 
92% untuk aspek bahasa oleh para ahli. Evaluasi bahan ajar oleh 
siswa mencapai persentase 95% untuk isi materi 89% untuk 
penggunaan, dan 96% untuk tampilan.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran Digital, Materi Membaca, 
Madrasah Ibtidaiyah 

PENDAHULUAN 
Dinamika kehidupan dalam era masyarakat digital telah 

mengubah cara manusia beraktivitas melalui serangkaian teknologi 
digital. Ini mengindikasikan bahwa kemajuan dan perkembangan 
teknologi memiliki dampak yang signifikan pada kehidupan manusia, 
termasuk dalam sektor pendidikan. Pendidikan harus terintegrasi 
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dengan teknologi sebagai upaya untuk mempersiapkan generasi 
bangsa dengan kompetensi abad ke-21, salah satunya adalah literasi 
digital. Teknologi digital menjadi elemen paling berpengaruh dalam 
dunia pendidikan saat ini. Teknologi informasi dan komunikasi 
dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan 
efektivitas proses pembelajaran. Penggunaan teknologi informasi 
dalam bentuk multimedia dapat membuat materi pembelajaran lebih 
menarik, meningkatkan motivasi dan antusiasme siswa (Hendriyani 
et al., 2022; Herlambang et al., 2021; Irianto et al., 2022; Wahid & 
Herlambang, 2022). 

Seiring dengan penjelasan di atas, inovasi dalam pembelajaran 
dapat dicapai melalui pengembangan bahan ajar, yang merupakan 
materi yang disusun secara sistematis untuk digunakan oleh guru dan 
siswa dalam proses pembelajaran. Bahan ajar memiliki peran penting 
sebagai sumber belajar dalam pembelajaran. Dalam mengembangkan 
bahan ajar di era revolusi industri 4.0, pendidik perlu membuka diri 
terhadap literasi digital dan mengembangkan bahan ajar berbasis 
teknologi. Jenis bahan ajar berbasis teknologi meliputi siaran radio, 
kaset audio, media digital, dan multimedia. Kemampuan 
mengembangkan bahan ajar yang menarik dan inovatif menjadi 
keterampilan yang harus dimiliki oleh pendidik professional (Wahid 
& Saputra, 2021; Yunansah et al., 2022). 

Keberhasilan belajar siswa membutuhkan pengalaman dari 
lingkungan sehari-hari yang dimasukkan ke dalam proses 
pembelajaran kearifan lokal. Dari pemaparan di atas, urgensi 
kelestarian alam sebagai ruang hidup manusia menjadi suatu hal yang 
perlu diperhatikan. Dalam membangun pemahaman esensial, 
kontekstualisasi masalah lingkungan dengan integrasi nilai-nilai luhur 
kearifan lokal serta dukungan teknologi menjadi penting untuk 
mendukung tercapainya tujuan tersebut (Penuel & O’Connor, 2018; 
Rusdiana, 2021). 

Oleh karena itu, penelitian ini memfokuskan pada 
pembangunan bahan ajar digital berbasis Canva pada materi 
membaca. Berkaitan dengan itu, tidak dapat dipungkiri bahwa untuk 
membentuk tatanan kehidupan sosial yang maju perlu ditunjang 
dengan kemampuan literasi dan membaca yang baik dari generasi 
muda bangsa. Dengan demikian, pengembangan media 
pembelajaran digital berbasis Canva dapat menjadi salah satu 
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alternative efektif dalam mengembangkan minat baca generasi muda 
bangsa. 
 
METODE 

Penelitian ini dilaksanakan untuk mengevaluasi kelayakan 
dan kesesuaian penggunaan media pembelajaran audio visual 
berbasis Powerpoint di tingkat sekolah dasar. Dalam kerangka 
penelitian ini, digunakan metode Desain dan Pengembangan (D&D) 
yang merupakan modifikasi dari media pembelajaran, bertujuan 
untuk memperluas pemahaman dan kemudahan pembelajaran. 
Metode D&D, seperti yang dijelaskan oleh Rusdi (2018), memiliki 
potensi untuk memacu kreativitas para perancang dan pengembang 
pemula agar dapat bertransformasi menjadi perancang dan 
pengembang yang profesional. Penelitian ini fokus pada 
pengembangan dan tidak bertujuan untuk menguji hipotesis atau 
menghasilkan teori (Rusdi, 2018).  

Desain penelitian diarahkan dengan menggunakan kerangka 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation). Pilihan ini dianggap tepat dan sesuai dengan keperluan 
penelitian, sejalan dengan pandangan Rusdi (2018) yang menyatakan 
bahwa ADDIE memiliki kerangka kerja yang sistematis dan 
terstruktur. Menurut Andreasen et al. (dikutip dalam Rusdi, 2018), 
peneliti dapat merancang dan mengembangkan tiga jenis produk: 
produk baru, desain produk yang ditingkatkan kualitasnya, dan 
desain produk yang berbasis platform. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pembelajaran Membaca di Madrasah Ibtidaiyah 

Membaca merupakan kegiatan untuk memperoleh makna, 

informasi, pengetahuan, dan pengalaman dari media cetak/tulis 

seperti buku, majalah, dan tulisan lainnya. Aktivitas membaca 

memiliki potensi untuk memperluas wawasan, memperkaya 

pandangan, dan meningkatkan daya pikir seseorang. Membaca 

dianggap sebagai sumber belajar yang sangat lengkap, mudah diakses, 

ekonomis, cepat, dan selalu mutakhir. Kegiatan membaca 

merupakan cara yang paling mudah untuk mendapatkan berbagai 

informasi, wawasan, ilmu pengetahuan, dan pengalaman. Oleh 
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karena itu, kemampuan membaca siswa menjadi faktor kunci dalam 

memahami proses pembelajaran, mengingat sebagian besar 

pengetahuan disajikan dalam bentuk tulisan (Prihatini & Sugiarti, 

2020).  

Tanpa kemampuan membaca, siswa akan mengalami 

kesulitan dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. Membaca 

diajarkan sejak pendidikan dasar, dimulai dengan membaca 

permulaan pada kelas rendah (kelas 1, 2, dan 3) dan melanjutkan ke 

pembelajaran membaca lanjutan pada kelas tinggi (kelas 4, 5, dan 6). 

Kemampuan membaca di tingkat sekolah dasar menjadi dasar 

penentu keberhasilan belajar siswa pada jenjang selanjutnya. Namun, 

pada kenyataannya, keterampilan membaca siswa sekolah dasar di 

Indonesia menunjukkan kecenderungan yang rendah. Hasil 

penelitian seperti PIRLS dan EGRA menegaskan bahwa 

keterampilan membaca siswa di Indonesia memiliki tingkat 

keberhasilan yang rendah. Rendahnya keterampilan membaca ini 

juga berdampak pada minat membaca siswa, yang ternyata juga 

masih tergolong rendah. Studi PIRLS pada tahun 2006 menunjukkan 

bahwa minat membaca anak-anak Indonesia berada di peringkat 36 

dari 40 negara yang dijadikan sampel (Ciptaningrum, 2022; Ginanjar 

& Widayanti, 2019).  

Membaca terbagi menjadi dua fase di sekolah dasar, yakni 

membaca permulaan (kelas 1 dan 2) dan membaca lanjut (kelas 3 

hingga 6). Membaca permulaan menekankan pada pengenalan huruf, 

rangkaian huruf, dan bunyi-bunyi bahasa. Sementara membaca lanjut 

pada kelas lebih tinggi menekankan pada proses pemahaman bacaan. 

Guru di sekolah dasar memiliki tugas yang berkelanjutan untuk 

memastikan bahwa siswa tidak hanya dapat membaca, tetapi juga 

memahami isi bacaan, maksud dari bacaan tersebut, dan 

implikasinya. Oleh karena itu, membaca bukan hanya sekadar 

mengucapkan bunyi-bunyi bahasa, tetapi juga memahami konten 

yang terkandung dalam bacaan, sehingga siswa dapat belajar dari teks 
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yang mereka baca (Aini & Nuro, 2023; Harahap et al., 2023; Sigit & 

Githa, 2018). 

 

Urgensi Penerapan Media Pembelajaran Digital 

Pendidikan pada era sekarang dihadapkan pada tantangan 

untuk terus beradaptasi dengan perubahan zaman. Peran guru 

sebagai fasilitator utama dalam proses pembelajaran mencakup 

sejumlah aspek, mulai dari memastikan kehadiran siswa, 

menyampaikan materi pembelajaran, memotivasi, membimbing, 

hingga mengevaluasi hasil belajar. Bagi seorang pendidik, keahlian 

dalam mengoperasikan teknologi digital dan menciptakan media 

pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan siswa di era abad ke-21 

menjadi sangat krusial (Aprilianto et al., 2022; Herlambang et al., 

2021; Yusrizal et al., 2023).  

Media digital telah menjadi favorit generasi saat ini karena 

menyajikan fitur menarik, seperti perpaduan gambar, video, dan 

interaktifitas, yang secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi pelajaran. Perkembangan teknologi tidak hanya 

berkutat pada teknologi yang meresap ke berbagai aspek kehidupan, 

melainkan juga melibatkan berbagai perangkat bergerak atau gadget. 

Saat ini, interaksi manusia dengan televisi mengalami penurunan, 

sedangkan interaksi melalui handphone mengalami peningkatan. 

Handphone dianggap lebih praktis dan ringan untuk dibawa, serta 

memiliki berbagai fungsi, seperti menyaksikan tayangan televisi, 

memutar audio, dan merekam video (Herlambang et al., 2023; 

Rahayu, 2021). 

Dalam konteks ini, menjadi penting untuk menyadari bahwa 

kemampuan guru dalam memaksimalkan pemanfaatan teknologi 

digital dan media pembelajaran yang relevan memiliki peran sentral 

dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran dan relevansi 

pendidikan sesuai dengan tuntutan zaman. Fenomena ini 

menunjukkan bahwa individu secara tidak sadar telah terbiasa 

dengan teknologi melalui interaksi dengan lingkungannya. Oleh 
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karena itu, media handphone dapat menjadi alat bantu bagi orang tua 

dalam mendidik anak-anak, termasuk pengenalan literasi dan konsep 

berhitung. 

Peran media pembelajaran dalam dunia pendidikan, 

khususnya di sekolah, sangatlah vital dan tidak bisa digantikan. 

Keberadaannya sebagai bagian integral menjadikannya elemen yang 

sangat penting untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif 

dan efisien. Dalam konteks pembelajaran, media memiliki 

keunggulan luar biasa dalam menjelaskan materi yang mungkin 

masih samar atau kurang dipahami oleh peserta didik. Ini 

memfasilitasi pemahaman konsep yang diajarkan oleh para siswa. 

Selain itu, kelebihan media pembelajaran juga terletak pada 

kemampuannya untuk membangkitkan minat, motivasi, dan 

semangat dalam proses belajar (Fatimah, 2021; Skerrett, 2016). 

Penggunaan media yang menarik dan interaktif dapat 

menghidupkan suasana pembelajaran, membuat siswa lebih antusias 

dalam mengikuti pelajaran. Ketika siswa merasa tertarik dan 

termotivasi, proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 

efektif. Ini dapat memberikan dampak positif pada pencapaian 

tujuan pembelajaran secara menyeluruh. Mengintegrasikan media 

pembelajaran sejak awal orientasi pengajaran membawa manfaat 

signifikan dalam meningkatkan efisiensi pembelajaran dan efektivitas 

penyampaian materi pelajaran pada tahap tersebut. Media menjadi 

alat yang sangat penting dalam membantu guru menyampaikan pesan 

dari materi pelajaran dengan lebih jelas kepada siswa. Media juga 

dapat merefleksikan konsep yang sulit diungkapkan oleh guru 

melalui kata-kata atau kalimat tertentu (Cahyono, 2023).  

Oleh karena itu, peran media pendidikan sebagai fasilitator 

dan pendukung dalam kegiatan pembelajaran menjadi sangat krusial. 

Dengan memilih media yang sesuai, proses belajar mengajar dapat 

dihadirkan dengan cara yang menarik dan interaktif, sehingga 

mampu memberikan dampak positif pada pemahaman dan prestasi 

akademik peserta didik. Media pendidikan merangkum berbagai alat 
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bantu yang digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran secara 

lebih menarik dan efektif. Keheterogenan tingkat kesulitan setiap 

materi pelajaran menimbulkan tantangan yang berbeda dalam proses 

pengajarannya.  

Meskipun ada bahan pelajaran yang dapat disampaikan tanpa 

perlunya alat bantu khusus, terdapat pula materi pelajaran yang 

sangat membutuhkan dukungan media pembelajaran. Namun 

demikian, terkadang materi pelajaran dengan tingkat kesulitan yang 

tinggi dapat sulit diproses oleh para siswa, terutama mereka yang 

kurang tertarik pada materi tersebut. Dalam hal ini, kebijaksanaan 

dalam memilih media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 

dan kebutuhan peserta didik menjadi sangat penting (Laily et al., 

2023; Suyono & Wijaya, 2021).  

Pemilihan media yang tepat mampu menghadirkan 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan 

kehidupan sehari-hari siswa. Penggunaan media pembelajaran yang 

tepat tidak hanya memberikan manfaat positif bagi siswa, tetapi juga 

bagi seluruh pihak yang terlibat dalam dunia pendidikan. Dengan 

memanfaatkan media pendidikan secara bijaksana, proses 

pembelajaran dapat ditingkatkan secara keseluruhan, menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang lebih produktif dan bermakna bagi 

semua pelaku Pendidikan. 

 
Hasil Penelitian di Lapangan 

Pada tahap analisis, dilakukan studi pendahuluan untuk 

mengevaluasi materi, pembelajaran, dan perangkat yang tersedia di 

sekolah. Selain itu, dalam tahap analisis, Kompetensi Dasar, 

indikator, dan tujuan pembelajaran juga diuraikan. Tahap berikutnya 

adalah tahap desain. Pada tahap desain, beberapa kegiatan dilakukan, 

seperti merancang Garis Besar Program Media (GBPM), membuat 

storyboard, perangkat pembelajaran, serta mengumpulkan dan 

membuat berbagai aset digital dari berbagai sumber untuk kebutuhan 

media pembelajaran digital pada materi membaca. Pada tahap 
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pengembangan, media dikembangkan sesuai dengan rencana yang 

telah dirancang pada tahap desain 

Berdasarkan evaluasi oleh validator ahli, terlibat tiga jenis ahli, 

yaitu ahli materi, media, dan bahasa, untuk menilai kelayakan media 

pembelajaran digital pada materi membaca. Dari hasil penilaian 

tersebut, ahli materi memberikan skor sebesar 94% dengan kategori 

"Sangat Layak", ahli media memberikan skor 85% dengan kategori 

"Sangat Layak", dan ahli bahasa memberikan skor 92% dengan 

kategori "Layak". Secara keseluruhan, rata-rata skor persentase yang 

diperoleh adalah 90% dengan kategori "Sangat Layak". Oleh karena 

itu, berdasarkan hasil uji kelayakan tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran digital pada materi membaca dinilai 

sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran digital di 

Madrasah Ibtidaiyah. 

 
 

SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penerapan media pembelajaran digital pada 

materi membaca di Madrasah Ibtidaiyah memperoleh tanggapan 

positif dari pengguna, yaitu guru dan peserta didik. Respon guru 

terhadap media pembelajaran digital pada materi membaca 

menunjukkan kepuasan yang tinggi, dengan perolehan persentase 

penilaian sebesar 92%. Sementara itu, respon peserta didik terhadap 

media tersebut juga sangat baik, mencapai perolehan persentase 

penilaian sebesar 94%. Evaluasi dari guru dan peserta didik 

melibatkan dua aspek penilaian, yaitu isi/materi dan kualitas media. 

Dengan rata-rata respon pengguna sebesar 92,5%, media 

pembelajaran digital pada materi membaca di Madrasah Ibtidaiyah 

mendapat kategori "Sangat Layak." Oleh karena itu, berdasarkan 

respons pengguna, media ini dinilai sangat baik dan pantas digunakan 

sebagai alat bantu pembelajaran di Madrasah Ibtidaiyah. 
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