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ABSTRAK 

Peningkatan prosedur pembelajaran sangat penting seiring berkembangnya teknologi pendidikan untuk membantu 
murid menginterpretasi materi pelajaran secara lebih menyeluruh. Perihal tersebut mendorong anak-anak untuk 
berpartisipasi dalam aktivitas pembelajaran mental dan fisik, yang membantu mereka mengembangkan ide tentang 
lingkungan mereka, mempertahankan motivasi, dan menjadi lebih terlibat dalam upaya akademis mereka yang 
semuanya pada akhirnya menaikkan kinerja akademis mereka di kelas. Perihal tersebut dilandaskan masalah di salah 
satu sekolah dasar Wolowio, di mana sumber belajar yang dipergunakan ialah buku teks yang disediakan perpustakaan, 
yang membuat anak-anak sulit menginterpretasi pelajaran yang diajarkan. Tujuan dari penelitian ini ialah untuk 
membuat buku elektronik untuk murid sekolah dasar kelas V yang berfokus pada sistem pencernaan manusia. 
Research and development (R&D) ialah jenis penelitian yang gunakan. Alat penilaian kuesioner dipergunakan dalam 
penelitian ini. Sepuluh murid sekolah dasar di kelas lima menjadi subjek penyelidikan. Dengan rata-rata persentase 
total balasanmuridsejumlah 95% dan persentase tanggapan instruktur mencapai 89,3%, yang keduanya tergolong 
sangat memungkinkan, hasil menunjukkan bahwasanya materi pembelajaran digital dalam bentuk e-book yang 
dihasilkantergolong sangat praktis. Perihal tersebut menggambarkan betapa cocoknya konten e-book digital yang dibuat 
Canva untuk topic Sistem Pencernaan Manusia untuk di pergunakan sebagai sumber pembelajaran di kelas.  
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PENDAHULUAN  

Tujuan pendidikan ialah untuk mengembangkan sumber daya manusia yang bermutu tinggi melalui 
perolehan pengetahuan secara formal dan informal (Rohim, 2021). Pendidikan yang ditempuh dalam konteks 
formal, seperti sekolah ialah landasan bagi pengembangan ilmu pengetahuan (Kua et al., 2020). Akibatnya, 
pendidikan melibatkan lebih dari sekadar membentuk manusia yang berbeda dari orang lain dalam hal 
kapasitas mereka untuk melakukan tugas-tugas seperti makan, minum, berpakaian, dan bertempat tinggal; 
gagasan ini dikenal sebagai "memanusiakan manusia" (Rodin & Huda, 2021). Literasi ialah salah satu dari 
sekian banyak kemampuan yang diharapkan bisa dicapai anak-anak di sekolah. Di zaman sekarang ini, 
pendidikan sangat penting bagi perkembangan masyarakat (Harianja et al., 2023). Oleh karena itu sangat di 
perlukan adanya perubahan pada sistem pembelajaran yang dilakukan. 

Pembelajaran ialah satu siklus yang berawal dari pemetaan, standar kompetensi, perencanaan 
mekanisme pembelajaran, dan pelaksanaan asesmen untuk memperbaiki pembelajaran sehingga murid bisa 
mencapai kompetensi yang diharapkan (kemdikbud., 2021). Mekanisme pembelajaran ialah suatu kegiatan 
antara pendidik dan murid dalam rangka untuk mencapai tujuan pembelajaran. Berdasarkan kurikulum yang 
berlaku, pembelajaran ialah usaha pendidik untuk membantu murid mencapai kompetensi dilandaskan 
kemampuannya. Menyelaraskan dengan karakteristik murid dan memanfaatkan lingkungan belajar secara 
optimal ialah aspek pembelajaran yang efektif (Hariyanto & Mustafa, 2020). 
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Pembelajaran di SD ialah mekanisme interaksi murid dengan pendidik serta sumber belajar di sebuah 
lingkungan belajar (Wulandari, 2020). Pembelajaran di sekolah menekankan pada bagaimana 
menghubungkan pengalaman nyata dan konteks kehidupan tiap hari murid dengan materi pembelajaran 
sebagai salah satu cara untuk menaikkan kualitas pembelajaran, menumbuhkan kecakapan berpikir kritis serta 
analisis, serta menaikkan kecakapan murid saat memecahkan masalah mengenai dengan materi pembelajaran. 
Novianti (2021), dalam penyelidikannya menyatakan bahwasannya salah satu matapelajaran yang 
menghubungkan pengalaman nyata murid dengan materi pembelajaran untuk mempermudah murid dalam 
meningterpretasi suatu materi pembelajaran ialah IPA. 

Murid dituntut untuk belajar tentang diri mereka sendiri serta lingkungan mereka melalui kelas-kelas 
IPA, terutama di SD serta untuk mencari peluang untuk pengembangan masa depan sehingga mereka bisa 
mempergunakan pengetahuan ini dalam kehidupan tiap hari. Menurut Juhaeni dkk (2022), dalam 
penyelidikannya mengemukakan bahwasanya mekanisme pembelajaran di SD menekankan di pemberian 
pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi murid supaya bisa menjelajahi serta 
menginterpretasi alam sekitar secara ilmiah. Adapun tujuan pembelajaran IPA di SD menurut Azizah (2019), 
ialah memberikan kesempatan pada murid untuk memupuk rasa penasaran secara alamiah, mengembangkan 
kecakapan bertanya serta mencari jawaban atas peristiwa alam berlandaskan bukti, serta mengembangkan cara 
berpikir ilmiah dan logis. 

Karena murid diharapkan untuk mengamati atau mempelajari benda dan lingkungan sekitar selama 
kegiatan belajar, kecakapan berpikir kritis sangat strategis bagi mekanisme pembelajaran IPA (Legina & Sari, 
2022). Murid harus menginterpretasi konsep yang berkaitan dengan mata pelajaran yang merekapelajari 
dengan benar agar bisa memperoleh pendidikan sains. Selain itu, murid harus mampu membahas, mengenali, 
serta menyelesaikan masalah yang muncul selama mekanisme pembelajaran (Aprilia 2021). Murid harus 
menginterpretasi konsep yang berkaitan dengan mata pelajaran yang mereka pelajari dengan benar agar bisa 
memperoleh pendidikan sains. Selain itu, murid harus mampu membahas, mengenali, dan menyelesaikan 
masalah yang muncul selama mekanisme pembelajaran.  

Untuk membangun pembelajaran sains berkualitas tinggi di sekolah dasar, pendidik harus 
mampuberfokus pada kebutuhan anak-anak dan membuat pengalaman belajar menjadi menarik dan relevan. 
Salah satu caranya ialah dengan mempergunakan sumber belajar interaktif yang relevan dengan perkembangan 
teknologi terkini. Buku elektronik, yang sering dikenal sebagai e-book berbasis Canva, ialah salah satu jenis 
sumber belajar yang bisa dibuat. Melalui akun pembelajaran Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 
instruktur dan murid bisa mengakses Canva for Education, sebuah platform daring yang memungkinkan 
mereka membuat e-book interaktif. Pendidik harus melakukan analisis kebutuhan kepada berbagai 
pertumbuhan muridnya karena setiap murid memiliki kebutuhan dan sifat yang berbeda yang berubah seiring 
bertambahnya usia (Masgumelar & Dwiyogo, 2020). Setiap murid memiliki kualitas yang unik, dan pendidik 
harus memberikan perhatian khusus kepada mereka yang belum mencapai penguasaan belajar (Mustafa & 
Winarno, 2020). Prestasi akademik murid, yang biasanya ditunjukkan dengan nilai, bisa dipergunakan untuk 
mengukur tingkat penguasaan materi pelajaran mereka. Murid yang tidak menginterpretasi mata pelajaran 
sains dengan baik akan menghasilkan nilai yang buruk. Penggunaan bahan ajar yang menarik dan 
dilandaskankarakteristikanak ialah salah satu cara untuk menjamin bahwasanya pembelajaran IPA di sekolah 
dasar bisa terintegrasi.  

Peningkatan prosedur pembelajaran sangat penting seiring berkembangnya teknologi pendidikan guna 
membantu murid menginterpretasi materi pelajaran secara lebih menyeluruh. Perihal tersebut mendorong 
anak-anak untuk berpartisipasi dalam aktivitas pembelajaran mental dan fisik, yang membantu mereka 
mengembangkan gagasan tentang lingkungan mereka, mempertahankan motivasi, dan menjadi lebih terlibat 
dalam upaya akademis mereka yang semuanya pada akhirnya menaikkan kinerja akademis mereka di kelas. 
Perihal tersebut dilandaskan masalah yang dihadapi di sebuah sekolah dasar tertentu di Wolowio, di mana 
sumber belajar yang dipergunakan ialah buku teks yang disediakan perpustakaan, sehingga menyulitkan anak-
anak untuk menginterpretasi kontennya. Sehingga upaya yang bisa dilangsungkan ialah dengan penggunaan 
media pembelajaran, dengan adanya media pembelajaran interaktif e-book ini diharapkan akan membantu 
pendidik saat mengekpresikan materi pelajaran sehingga mekanisme pembelajaran bisa lebih menarik serta 
efektif dan bisa mendorong murid lebih mudah saat menginterpretasi materi yang dipelajari. 
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 Berdasarkan data fakta permasalahan penyelidikan terdahulu Hapsari & Zulherman (2021) bahwasanya 
media berbasis teknologi yang didapatkan pendidik paling banyak diperoleh dari internet, ada banyak murid 
mengalami kesulitan dalam menginterpretasikan pembelajaran IPA. Sebagian besar media daring tidak 
mengaitkan konten dengan situasi dunia nyata, yang membuat murid percaya bahwasanya pengetahuan yang 
mereka peroleh tidak berguna. Ketika pelajaran didasarkan pada situasi dunia nyata yang nyata yang 
dilandaskan tahap perkembangan anak usia sekolah dasar, murid lebih termotivasi. Elemen-elemen ini 
dianggap berperan dalam tantangan murid dalam menginterpretasi instruksi sains dan ketertarikan mereka 
kepadak onten video animasi berbasis Canva untuk instruksi sains. Materi animasi berdasarkan perangkat 
lunak Canva bisa dipergunakan untuk memecahkan masalah ini. 

Dengan menyajikan konten yang menarik dan menumbuhkan lingkungan belajar aktif yang mudah 
dipahami murid, media pembelajaran bisa mendukung mekanisme pendidikan serta menaikkan kualitas 
pendidikan secara umum dengan cara yang efisien, efektif, dan menyeluruh (Hafizatul, 2020). Salah satu alat 
yang tersedia bagi pendidik untuk dipergunakan di kelas ialah media pembelajaran. Sebagai alat yang bisa 
dipergunakan untuk mengekpresikan pesan atau berfungsi sebagai jembatan antara media lain, media 
pembelajaran interaktif memastikan pesan diterima sebaik mungkin dan membangkitkan stimulus atau 
respons positif yang diinginkan dari komunikator atau penerima pesan (Prahesti & Fauziah, 2021). Menurut 
Kustandi dan Darmawan (2020), media pembelajaran bisa membantu memfasilitasi mekanisme belajar 
mengajar dengan membuat makna pembelajaran lebih jelas. Perihal tersebutakan memungkinkan tujuan 
pendidikan di komunikasikan lebih menyeluruh dan efektif. Media pembelajaran menaikkan pemahaman 
murid kepada materi pelajaran dengan berfungsi sebagai alat komunikasi atau media bagi pendidik untuk 
memberikan informasi atau pesan kepada murid. Selain itu, dengan memberikan pendidik cara untuk 
menyajikan materi pembelajaran yang original, imajinatif, menyeluruh, dan menarik, media pembelajaran bisa 
menaikkan standar pengajaran bagi pendidik dan menciptakan lingkungan belajar yang positif bagi murid 
(Hamid et al., 2020). Untuk menjamin bahwasanya media dan strategi pengajaran yang dipilih bisa berfungsi 
secara efisien dilandaskan tuntutan murid, pendidik harus menyesuaikan pilihan materi pembelajaran mereka 
dengan keadaan lingkungan dan kondisi murid saat ini. Penggunaan media pembelajaran sangat penting 
khususnya dalam menerapkan pada usia sekolah dasar yang masih tergolong anak-anak.  

Penyelidikan sebelumnya yang di langsungkan oleh Menurut Ade Sintia Wulandari (2022), bahwasanya 
canva salah satu aplikasi yang digemari oleh para pendidik untuk membuat media pembelajaran Karena terbisa 
template menarik di dalamnya yang bisa membuat perhatian murid lebih meningkat dan pembelajarannya 
menjadi lebih komunikatif. Perihal tersebut juga diperkuat oleh Citradevi (2023) Canva ialah alat desain grafis 
gratis yang mudah dipergunakan dan sangat berguna. Hanya dengan koneksi internet yang andal, Canva 
menawarkan alat yang mudah bagi pendidik dan murid untuk menghasilkan konten edukasi.  

Pemanfaatan teknologi digital seperti inovasi e-book ialah salah satu cara untuk menghadapi pesatnya 
perkembangan era globalisasi. Tujuan dari penyelidikan ini ialah untuk membuat buku elektronik untuk anak 
sekolah dasar kelas V dengan fokus pada mata pelajaran Sistem Pencernaan Manusia. Hal ini agar pola sistem 
pembelajaran yang berlangsung sesuai dengan kemampuan dan pengetahuan belajar siswa.agar pembelajaran 
yang terjadi tidak terlalu monoton yang menyebabkan siswa merasa jenuh.  

METODE 

Penyelidikan ini mempergunakan metode penelitian serta pengembangan Research dan Develoment (R 
& D). R & D ialah metode penelitian yang dipergunakan untuk menghasilkan suatu produk, sertamenguji 
keefektifan produk tersebut, menurut (Sugiyono, 2016). Seirama dengan penyelidikan (Yayuk et al., 2021) 
bahwasanya metode R & D ialahmetode yang dipergunakan untuk mengembangkan serta memvalidasi suatu 
produk yang bisa dipergunakan dalam kegiatan pembelajaran. Metode ini bisa di defenisikan sebagai 
mekanisme untuk mengembangkan sebuah produk baru ataupun menyempurnakan produk yang telah ada 
supaya bisa dipertanggung jawabkan. R & D bahan ajar ini mengacu di model desain ADDIE. Model ADDIE 
ialah metode generik yang membantu pendidik, instruktur, serta perancang program dalam menciptakan 
program pembelajaran yang efisien, efektif, serta menarik menurut Pribadi, (2009). Seirama dengan 
penyelidikan (Wijaya et al., 2022) menyatakan bahwasanya model ADDIE terdiridaritahapanalisis (analyze), 
tahap perencanaan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), serta evaluasi 
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(evaluation). Kelima tahap tersebut dijalankan secara sistematis serta berurutan dimana tiap tahap dari model 
ADDIE dilangsungkan evaluasi sehingga menghasilkan produk yang layak untuk dipergunakan.  

Tes evaluasi, kuesioner, dan lembar validasi ialah alat pengumpulan data yang dipergunakan dalam 
metodologi pengumpulan data penyelidikan ini. Validitas e-book berbasis Canva dievaluasi mempergunakan 
lembar validasi. Bahasa dan materitelahdisesuaikandengantahap perkembangan murid. Tes evaluasi 
dipergunakan untuk memastikan kemanjuran e-book berbasis Canva, dan kuesioner dipergunakan untuk 
menilai kegunaan materi instruksional.  

Metode analisis data kualitatif dan kuantitatif dipergunakan dalam penyelidikan ini. Sebelum uji coba 
materi pembelajaran, pakar media, pakarkonten, dan pakar bahasa memberikan umpan balik dan rekomendasi 
untuk peningkatan produk, yang termasuk dalam komponen kualitatif. Sedangkan pada kuantitatif yaitu 
berupa skor angket (angke tvalidasi ahli, angket respon pendidik dan angket murid serta skor). Subjek uji coba 
dipenyelidikan ini ialah murid kelas V SDK Wolowio Kabupaten Ngada. Dimana muridkelas V dengan 
jumlah keseluruhan 19 murid dan 10 murid sebagai uji coba. Mekanisme analisis data kuantitatif 
dilangsungkan mempergunakan rumus yang diuraikan pada persamaan 1. 

 
𝑁𝑃 =

𝑅

𝑆𝑀
𝑋 100% (1) 

Keterangan : NP = Nilai persen yang dicari atau diinginkan, R = Hasil skor awal yang diperoleh SM = 
Skor maksimal yang bisa dicapai, 100 = Angka tetap. 

 Tabel interpretasi persentase pada skala Likert, yang terlampir dalam Tabel 1, kemudian dibandingkan 
dengan % nilai yang dihitung. 

Tabel 1. Interpretasi Persentase Hasil Skala Likert (Luren dkk 2023) 

No Interprestasi Presentase 
1 Sangat kuranglayak 1% - 20 % 
2 Kurang layak 21% - 40% 
3 Cukuplayak 41% - 60% 
4 Layak 61% - 80% 
5 Sangat layak 81% - 100% 

Peneliti mempergunakan lembar validasi dan angket pendidik dan murid tentang kelayakan media e-book 
yang dimodifikasi dari Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) dalam prosedur pengumpulan data. Tabel 
2 dan 3 menampilkan tabel kisivalidasi beserta pertanyaan pendidik dan murid.  

Tabel 2. Kisi-kisi Validasi Ahli Kepada Media E-book (BSNP 2008) 

No Validator Aspek Penilaian Nomor Butir Indikator 
1 Ahli materi Pendahuluan 3 

Isi materi 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 
Bahasa 13, 14, 15 

2 Ahli media Cover 1, 2 
Tampilan 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12 
Isi  13, 14, 15 

3 Ahli bahasa Lugas 1, 2, 3 
Kesesuaian dengan kaidah bahasa 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12 
Kesesuaian dengan perkembangan murid 13, 14, 15 

Tabel 3. Kisi-kisi Angket Respon Pendidik dan Murid 

No Aspek penilaian Nomor butir indikator Nilai 
1 Kelayakan penyajian 1, 2 10 
2 Kelayakan isi 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12 50 
3 Kelayakan bahasa 13, 14, 15 15 
 Total skor  55 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tahap analisis(Analyze) ialah tahap di mana peneliti menganalisis kebutuhan pengembangan media 
pembelajaransertakelayakan dan persyaratan yang diperlukan. Enam komponen tersebut ialahbagian dari 
analisis yang dilangsungkan, yaitu: materi pelajaran, mekanisme pembelajaran, kurikulum, analisis kebutuhan, 
silabus, dan media pembelajaran yang sering dipergunakan. Analisis mekanisme pembelajaran, materi 
pembelajaran, media pembelajaran, kurikulum, kebutuhan, dan silabus ialah tahapan analisis yang paling 
sering dilangsungkan oleh peneliti. 

Desain ialah langkah kedua dalam metodologi ADDIE. Berlandaskan temuan penyelidikan sebelumnya, 
peneliti mulai merancang materi pembelajaran e-book selama langkah ini. Identifikasi komponen yang 
diperlukan untuk media e-book, seperti struktur jaringan tematik dan kerangka media, dilangsungkan setelah 
fase desain ini. Peneliti juga mengumpulkan referensi yang bakal dipergunakan saat pembuatan materi 
pembelajaran untuk e-book. 

 
Gambar 1. Cover E-book 

 
Gambar 2. Uraian Materi 
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Gambar 3. Daftar Pustaka 

 
Gambar 4. Penutup 

Tahap pengembangan (Development) ialah tahap realisasi produk. Ditahapini, pengembangan media e-
book dilangsungkan berlandaskan rancangan yang telah dibuat. Pertama, materi untuk media e-book Book 
diserahkan kepada pendidik mata pelajaran sebagai ahli materi untuk direvisi. Selanjutnya, ahli bahasa akan 
memeriksa keseluruhan materi untuk memastikan kaidah bahasa yang dipergunakan sesuai. Mekanisme ini 
berlanjut hingga seluruh kaidah bahasa dalam materi disetujui. Setelah itu, ahli media diminta untuk menilai 
media e-book yang dikembangkan melalui aplikasi Canva, berdasarkan aspek kelayakan media tersebut, serta 
memberikan saran dan komentar untuk revisi, perbaikan, dan penyempurnaan media. Mekanisme ini 
berlangsung hingga media e-book dianggap layak untuk di implementasikan dipembelajaran. 

Tahap implementasi (Implementation) terbatas pada sekolah yang dipilih sebagai tempat penyelidikan. 
Ditahap ini, media e-book yang telah dikembangkan dipergunakan dalam pembelajaran. Murid diminta untuk 
bergabung dalam kelompok dan mendiskusikan media pembelajaran e-book dengan memperhatikan 
keseluruhan isinya. Untuk mengevaluasi kelayakan media yang dihasilkan, murid kemudian diminta untuk 
mengisi kuesioner yang telah disediakan oleh peneliti. Tugas berikut ini memerlukan tindakan khusus untuk 
mempraktikkan materi pendidikan yang telah dibuat. Semua yang telah disiapkan akan diatur pada tahap ini 
sehingga bisa dipergunakan untuk mencapai hasil yang diinginkan. Uji coba skala kecil dipergunakan dalam 
tahap implementasi penyelidikan ini untuk menbisakan masukan dari pendidik dan murid tentang materi 
pendidikan yang dibuat. Mekanisme uji coba dilangsungkan di SDK Wolowio. 

Tahap evaluasi (Evaluation) ialah tahap yang dilangsungkan untuk merevisi tiap tahap pengembangan 
lainnya. Sasaran tahap ini ialah membuat konten e-book yang dibuat benar-benar sesuai dan bisa dipergunakan 
dalam berbagai macam lingkungan pendidikan. Pokok bahasan yang dibahas dalam pembuatan sumber daya 
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pendidikan berbasis e-book ini ialah “sistem pencernaan manusia”. Kuesioner yang mencakup berbagai topik 
yang berkaitan dengan penyajian konten dalam media e-book yang dikumpulkan diberikan kepada validator 
untuk mengumpulkan hasil evaluasi validasi media e-book. Pada skala 1 hingga 5, setiap pertanyaan kuesioner 
diberi peringkat. Para ahli dalam domain bahasa, desain, dan konten, khususnya profesor IPAS di SDK 
Wolowio akan menilai total 24 pertanyaan. Tabel 4 menampilkan temuan evaluasi para ahli ini. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Kepada Media e-Book Materi Sitem Pencernaan Manusia 

No Validator Aspek Penilaian Nilai Perolehan Jumlah Skor Predikat 
1 

Ahli 
materi 

Pendahuluan 5 
62 97% 

Sangat 
layak 

Isi materi 43 
Bahasa 14 

2 
Ahli 

media 

Cover 8 
76 95% 

Sangat 
layak 

Tampilan 53 
Isi 15 

3 
Ahli 

bahasa 

Lugas 14 

74 92,5% 
Sangat 
layak 

Kesesuaian dengan kaidah bahasa 45 
Kesesuaian dengan perkembangan 
murid 

15 

Buku elektroni ktentang sistem pencernaan manusia memperoleh skor 92% yang tergolong sangat 
praktis berdasarkan tanggapan pakar pada Tabel 4. Menurut pakar desain, media buku elektronik tentang 
sistem pencernaan manusia memperoleh nilai autentisitas 95% yang juga tergolong sangat praktis. Selain itu, 
92,5% atau sangat memungkinkan ialah skor yang diperoleh pakar bahasa yang menilai bahasa yang 
dipergunakan dalam media buku elektronik tentang sistem pencernaan manusia. Peneliti mempergunakan 
komentar dari pendidik IPAS dan murid kelas V SDK Wolowio untuk menguji kegunaan format buku 
elektronik ini. Tabel 5 dan 6 menampilkan data hasil uji coba kepraktisan. 

Tabel 5. Angket Penilaian Pendidik kepada Media e-book Materi Sistem Pencernaan Manusia 

No Aspek penilaian Nilai yang diperoleh Nilai total 
1 Kelayakanpenyajian 9 10 
2 Kelayakanisi 45 50 
3 Kelayakanbahasa 13 15 
 Jumlah 67 75 
 Skor 89,3% 
 Predikat Sangat layak 

Denganskor 90% yang tergolong sangat layak, Tabel 5 membuktikan bahwasanya pendidik IPA 
memberikan respon yang baik kepada media e-book. Selain itu, respon murid kepada penggunaan media e-
book memperoleh skor 95% yang juga tergolong sangat layak. Tabel 6 di bawah ini memberikan informasi 
tentang bagaimana respon murid kepada media e-book. 

Tabel 6. Angket Respon Murid Kepada Media e-Book Materi Sistem Pencernaan Manusia 

No Aspek Penilaian 
Jumlahsubjek & perolehannilai 

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 
1 Kelayakanpenyajian 10 9 10 9 10 9 8 10 10 10 
2 Kelayakanisi 45 50 47 45 50 50 50 45 50 50 
3 Kelayakanbahasa 14 14 15 14 15 14 15 15 14 14 
 Jumlah 69 73 72 69 70 73 73 70 74 74 
 Presentase 92% 97% 96% 92% 93% 97% 97% 93% 99% 99% 
 Skor total 95% 
 Kategori Sangat layak 

Mekanisme research and development (R&D) dipergunakan dalam pembuatan materi pembelajaran 
digital dengan Canva. Sumber daya pengajaran digital yang membantu mekanisme pembelajaran 
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mengekpresikan konten materi pelajaran diperlukan untuk penerapan mekanisme pembelajaran aktif. 
Paradigma ADDIE dipergunakan dalam model pengembangan e-book berbasis Canva untuk mata pelajaran 
sistem pencernaan manusia. 

Tahap pertama yang dilangsungkan ialah tahap analisis, yaitu tahap awal dalam pembuatan e-book atau 
sumber belajar digital. Melalui latihan observasi dan percakapan dengan wali kelas V SDK Wolowio, 
kebutuhan akan langsung dinilai untuk analisis ini. Tujuan dari prosedur ini ialah untuk mengumpulkan data 
yang dibutuhkan untuk perbaikan lebih lanjut.  

Tahap kedua ialah tahap perancangan, yaitu tahap pengembangan desain produk awal dan penyusunan 
berbagai bahan dan sumber referensi dari sumber belajar yang telah ditetapkan. Setelah itu, produk dibuat 
dengan desain yang menarik agar murid lebih aktif serta antusias dalam berkontribusi kegiatan pembelajaran.  

Pembuatan produk yang dimaksud ialah langkahketiga, setelah itu para professional melakukan 
pengujian validasi untuk melihat apakah buku elektronik atau materi pembelajaran digital layak dipergunakan. 
Produk tersebut bisa dipergunakan oleh murid setelah lulus uji validasi dan menjalani modifikasi yang 
diperlukan untuk menjamin kesesuaiannya. Hasil validasi para ahli menunjukkan bahwasanya buku elektronik 
berbasis Canva, yang berfokus pada sistem pencernaan manusia, cocok untuk kurikulum kelas V pada semester 
ganjil.  

Sepuluh dari 19 murid di kelas V SDK Wolowio berpartisipasi dalam tahap implementasi, yang ialah 
tahap selanjutnya. Selain mengevaluasi pengaruh kepada kualitas pembelajaran yang meliputi kegembiraan, 
efektivitas, keterlibatan, dan keikutsertaan murid selama mekanisme pembelajaran, kegiatan ini berupaya 
untuk mengukur bagaimana pendidik dan murid menanggapi e-book berbasis Canva.  

Tahap evaluasi ialah tahap terakhir, di mana temuan penyelidikan dari kuesioner pendidik dan murid 
diperiksa berdasarkan hasil uji cobaterbatas yang telah dilangsungkan. Dengan persentase rata-rata keseluruhan 
sebesar 95%, umpan balik murid sangat positif, sementara umpan balik pendidik mempersentase yang sangat 
baik sebesar 89,3%. Menurut temuan penyelidikan Putrisli dan Airlanda (2021), yang berfokus pada 
pembuatan e-book dengan cerita bergambar tentang mekanisme terjadinya hujan untuk menaikkan minat baca 
anak-anak SD, 93% murid memberikan tanggapan. Selain itu, penyelidikan Kresnadi dan Hakiki (2022) 
tentang pembuatan e-book untuk murid IPA kelas lima tentang sistem pencernaan manusia mempergunakan 
perangkat lunak Canva bisa persentase keberhasilan sebesar 99,55%. 

Hasil penyelidikan Hakiki (2022) tentang pembuatan bahan ajar e-book mata kuliah Sistem Pencernaan 
Manusia di SDN 39 Pontianak mempergunakan perangkat lunak Canva semakin memperkuat hal tersebut. 
Dengan skor persentase sebesar 99,55%, hasil penyelidikan pengembangan tersebut tergolong sangat baik. 
Komponen bahasa memperoleh penilaian 100% yang juga termasuk kategori sangat baik; komponen desain 
memperoleh penilaian 99,30% yang termasuk kategori sangat baik; serta komponen isi memperoleh penilaian 
99,75% yang termasuk kategori sangat baik. Karena media pembelajaran e-book inisah, bermanfaat, dan layak 
dipergunakan sebagai media pembelajaran, maka hasil penyelidikan ini bisa dijadikan pedoman bagi para 
pendidik. 

Peningkatan hasilbelajar murid SD kelas 3 sebesar 95% ialah hasil penyelidikan yang sama oleh 
Rukman & Samsudin (2022) yang berfokus pada pembuatan bahan ajar kontekstual berupa modul 
berbantuan aplikasi Canva, khususnya pada materi pecahan.Berdasarkan data penyelidikan, 87,25% murid 
memberikan tanggapan yang menunjukkan bahwasanya e-book berbasis Canva sangat diapresiasi. Dengan 
demikian, pembuatan e-book berbasis Canva dinilai tepat untuk dipergunakan dan bisa membantu murid 
menginterpretasi materi pelajaran. MenurutWinarno (2009), sebagaimana dilaporkan dalam Ernawati & 
Sukardiyono (2017), umpan balik murid dari kegiatan uji coba kelompok kecil dan evaluasi media 
pembelajaran yang dibuat menunjukkan bahwasanya media tersebut bisa memotivasi murid untuk belajar. 
Selain itu, media yang dibuat bisa mengomunikasikan gagasan secara efektif dan membangkitkan minat serta 
motivasi murid, sehingga mendorong mekanisme pembelajaran yang terarah (Suryani, 2018).  

SIMPULAN  

Penyelidikan ini mengembangkan e-book berbasis Canva mempergunakan model pengembangan ADDIE. 
Tahap pertama ialah analisis kebutuhan di sekolah yang dilangsungkan melalui observasi serta wawancara, 

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index


Jurnal Pendidikan MIPA ISSN: 2088-0294 | e-ISSN: 2621-9166 
Vol. 15, No. 2, Juni 2025  https://doi.org/10.37630/jpm.v15i2.2815 
 

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index 678 

untuk menghasilkan data yang diperlukan dalam mekanisme pengembangan. Setelah data diperoleh, 
tahapberikutnya ialah perancangan e-book, diikuti dengan pengembangan bahan ajar digital berupa buku 
elektronik yang divalidasi oleh tiga ahli, yaituahli media, ahli bahasa, serta ahli materi. Konten bahan ajar 
digital ini mencakup pemaparan materi dan video pembelajaran, yang bisa membuat murid lebih aktif serta 
antusias dalam mengikuti pelajaran di kelas. Selanjutnya, e-book ini diimplementasikan di sekolah. Tahap 
terakhir ialah evaluasi, yang dilangsungkan dengan menyebarkan angket kepada murid serta pendidik mata 
pelajaran IPAS.Hasil penyelidikan membuktikan bahwasanya respon murid menunjukkan bahwasanya e-book 
berbasis Canva layak dipergunakan untuk membantu murid dalam menaikkan pemahaman mereka kepada 
pembelajaran IPAS di SDK Wolowio. 
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