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Abstract. Background research is based on the importance of the ability to think creatively participants
in ppy-study, so it is done. Research is aimed at seeing an increased creative thinking ability in the use of
e-book based canva for zero-one class x-1 man 1 muaro jambi. The study USES research and development
using the ADDIE model research methods with canva based e-book learning media performed inside the
classroom using the smartphone of each protege. Research conducted at man 1 muaro jambi. Research
deduced the development of cana-based media learn-based e-book learning met valid, practical, and
effective criteria. Valid criteria are validated by experts in materials, media, and language. Results of
material validation with an 88% percentage, media validation with a 95% percentage, and language
validation with a 70% percentage. Angket practically an educator with a 100% value and protege figure at
an 89%. Effective criteria are seen the learner's observation sheets and the test results learn. The results
of a 94% learner's observation sheet and the results of the learning results taken were obtained and the
scores of each learner increased from the previous test scores. The entire protege also scored above a
moderate minimum.

Keywords : Canva, E-Book, Creative Thinking Skills

Abstrak. Latar belakang penelitian didasarkan pada pentingnya kemampuan berpikir kreatif partisipan
dalam studi ppy, sehingga hal itu dilakukan. Penelitian ditujukan untuk melihat peningkatan
kemampuan berpikir kreatif dalam penggunaan canva berbasis e-book untuk zero-one class x-1 man 1
muaro jambi. Penelitian MENGGUNAKAN penelitian dan pengembangan menggunakan metode penelitian
model ADDIE dengan media pembelajaran e-book berbasis canva yang dilakukan di dalam kelas
menggunakan smartphone masing-masing anak didik. Penelitian dilakukan pada man 1 muaro jambi.
Penelitian menyimpulkan pengembangan media pembelajaran berbasis cana berbasis pembelajaran e-
book memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Kriteria yang valid divalidasi oleh para ahli dalam
materi, media, dan bahasa. Hasil validasi materi dengan persentase 88%, validasi media dengan
persentase 95%, dan validasi bahasa dengan persentase 70%. Angket praktis seorang pendidik dengan
nilai 100% dan angka anak didik pada 89%. Kriteria efektif adalah melihat lembar observasi peserta didik
dan hasil tes yang dipelajari. Hasil lembar observasi peserta didik sebesar 94% dan hasil hasil belajar
yang diambil diperoleh dan nilai masing-masing peserta didik meningkat dari nilai tes sebelumnya.
Seluruh anak didik juga mendapat skor di atas minimum moderat.

Kata Kunci : Canva, E-Book, Keterampilan Berpikir Kreatif
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Pendahuluan

Agar peserta didik memiliki kemampuan berfikir kreatif perlu diciptakan suatu
kondisi atau pendekatan pembelajaran yang dapat membangkitkan perhatian peserta
didik pada materi pelajaran yang diberikan serta dapat menggunakan berbagai media
dan sumber belajar yang bervariasi. Menurut Arifudin (2015:180) tujuan dari media
pembelajaran, yaitu sebagai suatu perantara komunikasi antara pendidik dan peserta
didik agar lebih efektif didalam interaksi dan merangsang peserta didik untuk berfikir
kreatif.

Namun, fakta menunjukan bahwa kemampuan berfikir kreatif peserta didik
masih sangat rendah. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Supardi (2015) yang
menjukkan bahwa siswa tidak terbiasa berpikir, bersikap, dan berprilaku kreatif dalam
proses pembelajaran karena tidak adanya stimulus yang diberikan guru untuk
merangsang hal tersebut. Ini juga diperkuat dengan hasil PISA tahun 2018
(Kemendikbud, 2019)yang menunjukkan bahwa Indonesia memperoleh skor 371 untuk
kemampuan membaca, 379 untuk kemampuan metematika, dan 389 untuk
kemampuan sains. Dengan kata lain, hasil PISA Indonesia selalu berada di posisi bawah
sejak pertama kali Indonesia mengikuti PISA, yaitu tahun 2000.

Rendahnya tingkat berfikir berfikir kreatif peserta didik, tentunya tidak lepas dari
strategi dan media pembelajaran yang biasa diterapkan guru dalam proses
pembelajaran di kelas. Jika para siswa berada pada ruang kelas dimana guru hanya
memberikan penyajian materi yang monoton dan kegiatan pembelajaran yang selalu
berulang, maka otak siswa tersebut akan berada pada situasi yang bisa mereka
ramalkan. Siswa akan terbiasa menyelesaikan permasalahan atau soal yang biasa pula
guru berikan. Sehingga tidak ada kreativitas, tidak ada tantangan, terlihat biasa saja,
dan membosankan.

Berdasarkan pengamatan awal yang dilakukan peneliti di kelas X-1 MAN 1 Muaro
Jambi, bahwa dalam proses pembelajaran guru telah berupaya untuk menciptakan
keaktifan dalam belajar seperti kemampuan berfikir kreatif peserta didik dengan
menerapkan metode diskusi, metode ceramah dan pemberian tugas. Namun proses
pembelajaran yang terjadi masih belum mendukung peserta didik untuk melatih
kemampuan berfikir kreatif dan memahami konsep yang diberikan. Setelah dilakukan
uji coba kemampuan awal masih terdapat peserta didik yang hanya duduk tenang tanpa
memberi respon terhadap pelajaran tersebut sehingga aktivitas belajar menjadi
monoton.

Tabel 1. Data Kemampuan Berfikir Kreatif Peserta Didik di kelas X-1 secara

keseluruhan sebelum Menggunakan E-Book berbasis Canva

No Indikator Jumlah Frekuensi Persentase
Kemampuan Siswa
Berfikir Kreatif Keseluruhan
1. Mampu 26 orang 10 38,5%
mengusulkan ide
baru
2. Mengajukan 26 orang 9 34,6%
pertanyaan
3. Berani 26 orang 7 27%
bereksperimen
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4. Merencanakan 26 orang 8 30,8%
strategi

Sumber: observasi peneliti di MAN 1 Muaro Jambi

Dari total keseluruhan peserta didik kelas X-1 MAN 1 Muaro Jambi yang berjumlah
26 orang, dijumpai 38,5% peseerta didik yang mampu mengusulkan ide baru, 34,6%
peserta didik mengajukan pertanyaan, sejumlah 27% berani bereksperimen, sejumlah
30,8% dapat merencanakan strategi. Hal tersebut sudah sangat jelas bahwa
kemampuan berfikir kreatif peserta didik masih sangat rendah dilihat dari peserta didik
saat melakukan diskusi yang bertanya, mengemukakan pendapat, mengusulkan ide
baru sangat sedikit, sehingga berdampak kepada rendahnya kemampuan berfikir kreatif
peserta didik pada saat di dalam kelas.

Inilah yang menjadi pemicu bagi guru PPKn untuk terus berinovasi dalam
melakukan perubahan di lingkungan pendidikan bagaimana cara memberikan inovasi-
inovasi baru agar mereka lebih termotivasi dalam pembelajaran dan bagaimana cara
mendukung kemampuan berfikir kreatif peserta didik tersebut.

Agar peserta didik memiliki kemampuan berfikir kreatif perlu diciptakan suatu
kondisi atau pendekatan pembelajaran yang dapat membangkitkan perhatian peserta
didik pada materi pelajaran yang diberikan serta dapat menggunakan berbagai media
dan sumber belajar yang bervariasi. Menurut Arifudin (2015:180) tujuan dari media
pembelajaran, yaitu sebagai suatu perantara komunikasi antara pendidik dan peserta
didik agar lebih efektif didalam interaksi dan merangsang peserta didik untuk berfikir
kreatif. Untuk itu perlu adanya pengembangan media pembelajaran berupa E-Book
yang bertujuan mengembangkan kemampuan berfikir kreatif dan membuat suasana
pembelajaran PPKn menjadi lebih menyenangkan.

Salah satu pemanfaatan teknologi dalam pengembangan e-book ini adalah dengan
menggunakan canva dalam pembuatan e-book.

Aplikasi Canva merupakan salah satu aplikasi yang memberikan alternatif
kemudahan dalam mendesain (Rahmatullah,dkk 2020). Canva memberikan
kemudahan dalam membuat desain apapun; presentasi, grafik, Cover Ebook, vidio,
Mapping dengan animasi yang telah tersedia dan dapat langsung dipublikasikan
dimanapun. Dalam mendesain pun tidak harus menggunakan laptop, tetapi dapat
dilakukan melalui gawai (Tanjung dan Faiza, 2019). Hal ini menjadi peluang bagi
pendidik untuk memanfaatkan teknologi yang dapat membantu keefektifan dalam
pembelajaran, serta memberi keramahan maupun kemudahan dalam proses
pembuatan media pembelajaran e-book dengan menggunakan aplikasi canva. E-Book
berbasis canva dibutuhkan oleh peserta didik karena indikator kemampuan berfikir
kreatif sesuai dan sejalan dengan aplikasi canva.

Canva dapat mendukung kemampuan berfikir kreatif peserta didik, karena
menekankan pada kemampuan berfikir kreatif seperti menemukan ide baru dan
mengembangkan informasi yang didapat maka dalam penyajian e-book  yang
dikembangkan bisa membuat peserta didik lebih mudah dalam memahami materi pada
e-book yang dikembangkan.

Adapun penelitian yang relevan yang dilakukan oleh Debby Arisandy (2021) FKIP
Universitas jambi yang berjudul “Pengembangan Game Edukasi Menggunakan Software
Construct 2 Berbantuan Phet Simulation Berorientasi pada Kemampuan Berpikir
Kreatif Siswa” dari hasil validitas diperoleh bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan sudah dinyatakan valid oleh validator melalui beberapa revisi. Kriteria
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kevalidan mencakup validitas isi yaitu kesesuaian komponen-komponen yang
melandasi pembuatan produk, dan validitas konstruk yaitu keterkaitan seluruh
komponen dalam pengembangan produk.

Media pembelajaran yang dikembangkan juga mudah dan dapat digunakan oleh
guru dan siswa sehingga dapat disimpulkan Produk yang dihasilkan juga sudah
dinyatakan praktis yang mana, serta efektif meningkatkan kemampuan berpikir kreatif
peserta didik. Berdasarkan penelitian tersebut bahwa media pembelajaran e-book
berbasis canva dapat meningkatkan kemampuan berfikir kreatif peserta didik. Namun
penelitian tersebut masih
belum memiliki kebaharuan dapripada e-book yang dikembangkan oleh peneliti yaitu
E-Book berbasis canva untuk mendukung kemampuan berfikir kreatif yang memiliki
kebaharuan (Novelty) dimana masih belum adanya e-book yang dibuat untuk
mendukung kemampuan berfikir kreatif peserta didik. Hal ini dapat dibuktikan
menggunakan VOSViewer yang merupakan sebuah program komputer yang dapat
dikembangkan untuk membangun dan melihat peta bibliometrik. Menawarkan fungsi
text mining yang dapat digunakan untuk membangun dan memvisualisasikan jaringan
atau hubungan (cor-relation) dalam suatu pengutipan suatu artikel atau terbitan (
Lianty dkk, 2022).

Berikut merupakan hasil visualisasi data yang dihasilkan menggunakan vos dari
density visualisasi berikut dapat dilihat hubungan antara variabel yang digunakan oleh
peneliti digambarkan semakin terang warna yang muncul pada suatu variabel maka
semakin sering variabel tersebut diteliti seperti pada gambar berikut dari kata yang
muncul seperti kritis, berfikir kreatif, kemampuan berfikir kreatif, problem, pbl,learning,
model pembelajaran, kreatif, belajar PPKn, berfikir secara kritis, kewarganegaraan. Yang
paling terang adalah kritis diikuti, berfikir kreatif, sedangkan kemampuan berfikir
kreatif memiliki warna yang tidak terlalu terang dapat diartikan e-book untuk
mendukung kemampuan berfikir kreatif masih belum banyak diteliti artinya e-book
untuk mendukung kemampuan berfikir kreatif memiliki kebaharuan pada penelitian
ini. Dapat dilihat pada gambar dibawah ini:

Gambar. 1. Density Visualization

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti bermaksud melakukan sebuah
penelitian pengembangan di MAN 1 Muaro Jambi. Karena berdasarkan observasi yang
dilakukan peneliti di MAN 1 Muaro Jambi tersebut, diperoleh informasi bahwa hampir
seluruh peserta didik memiliki smartphone, yang dapat dimanfaatkan pada saat proses
pembelajaran. Namun dalam pembelajaran PPKn fasilitas tersebut tidak dimanfaatkan
secara maksimal. Sumber belajar yang digunakan guru hanya berupa buku paket dan
tanpa menggunakan media pembelajaran. Maka dari itu, dengan adanya media
pembelajaran yang peneliti kembangkan ini, diharapkan menjadi salah satu media
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pembelajaran PPKn yang menyenangkan dan dapat meningkatan kemampuan berfikir
kreatif siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan uraian diatas penulis tertarik
untuk melakukan penelitian yang berjudul “ Pengembangan Media Pembelajaran E-Book
berbasis Canva Untuk Mendukung Kemampuan Berfikir Kreatif Peserta Didik Pada
Materi Pembelajaran PPKn Kelas X-1 MAN 1Muaro Jambi”.

Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis penelitian dan
pengembangan (research and development) Menurut Sugiyono (2015:28) penelitian dan
pengembangan atau research and development berfungsi untuk memvalidasi dan
mengembangkan produk. Memvalidasi produk, berarti produk itu telah ada dan peneliti
hanya menguji efektivitas atau validitas produk tersebut. Mengembangkan produk
dalam arti yang luas dapat berupa memperbarui produk yang telah ada (sehingga
menjadi lebih praktis, efektif, dan efisien) atau menciptakan produk baru (yang
sebelumnya belum pernah ada). Adapun model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE. Model ADDIE yang mana semua
tahapan dalam mendesain dan mengembangkan dilakukan oleh para peneliti dan
praktisi menjadi beberapa fase diantaranya analysis, design, development,
implementation dan Evaluation. (Rusdi, 2018:37).

implementation Development
é/

Gambar 2. Metode Penelitian Berdasarkan Kerangka ADDIE (Rusdi, 2018:119)

Subjek uji coba penelitian ini adalah peserta didik kelas X-1 MAN 1 Muaro Jambi
Tahun Pelajaran 2022/2023. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini terbagi
menjadi instrument kevalidan yaitu lembar validasi, kepraktisanberupa lembar angket
praktisi pendidik dan lembar angket praktisi peserta didik, serta instrument untuk
menguji keefektifan berupa lembar observasi peserta didik dan lembar instrument tes
hasil belajar peserta didik.
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Hasil Penelitian

Beberapa hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu menghasilkan e-book berbasis
canva untuk mendukung kemampuan berfikir kreatif pada materi pembelajaran PKn
kelas X-1, penilaian instrument yang digunakan selama peneitian oleh ahli instrument,
penilaian materi dari e-book oleh ahli materi dengan memberikan lembar validasi materi,
penilaian desain dari e-book oleh ahli desain dengan memberikan lembar validasi
desain, penilaian bahasa dari e-book oleh ahli bahasa dengan memberikan lembar
validasi bahasa, penilaian kepraktisan dari e-book oleh guru PPKn dengan memberikan
angket praktikalitas e-book, penilaian kepraktisan dan keefektifan dari e-book oleh
peserta didik dengan memberikan angket praktikalitas dan efektifitas e-book dan hasil
belajar peserta didik dari tes yang diberikan setelah belajar menggunakan e-book yang
dikembangkan untuk kelas X pada materi PPKn.

Tabel 2. Data Kemampuan Berfikir Kreatif Peserta Didik di kelas X-1
secara keseluruhan setelah Menggunakan E-Book berbasis Canva

No Indikator Jumlah Frekuensi Persentase
Kemampuan Siswa
Berfikir Kreatif Keseluruhan
1. Mampu 26 orang 24 92,3%
mengusulkan ide
baru
2. Mengajukan 26 orang 22 84,6%
pertanyaan
3. Berani 26 orang 7 27%
bereksperimen
4. Merencanakan 26 orang 8 30,8%
strategi

Sumber:Hasil Penelitian peneliti di MAN 1 Muaro Jambi
(Nurlaela, 2019:60-61).

Berdasarkan tabel data kemampuan berfikir kreatif peserta didik dikelas X-1
secara keseluruhan setelah menggunakan e-book maka diperoleh frekuensi 24 peserta
didik dengan persentase 92,3% pada indikator mampu mengusulkan ide baru, diperoleh
frekuensi 22 peserta didik dengan persentase 84,6% pada indikator mengajukan
pertanyaan, diperoleh frekuensi 7 peserta didik dengan persentase 27% pada indikator
berani bereksperimen, dan diperoleh frekuensi 8 peserta didik dengan persentase 30,8%
pada indikator merencanakan strategi. Dapat disimpulkan bahwa kemampuan berfikir
kreatif peserta didik meningkat setelah menggunakan e-book berbasis canva dalam
proses pembelajaran.

Analyze (Analisis)

Prosedur umum yang terkait denga tahap analisis adalah analisis kebutuhan,
analisis karakteristik peserta didik, analisis kemampuan prasyarat dan kemampuan
awal, dan analisis lingkungan belajar (sumberdaya teknologi).

Analisis Kebutuhan dilakukan wuntuk menghasilkan pernyataan tujuan
berdasarkan kebutuhan yang ditemukan oleh peneliti. Selanjutnya, setelah ditemukan
apa yang menjadi penyebabnya, maka kemudian dihadirkan solusi dari kebutuhan yang
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diperlukan tersebut yaitu mengembangkan sebuah bahan bahan ajar e-book berbasis
Canva untuk mendukung kemampuan berfikir kreatif pada materi pembelajaran PKn
kelas X.

Analisis Karakteristik Peserta Didik dilakukan dengan tujuan untuk
mengidentifikasi pengalaman belajar, motivasi belajar, keterbatasan dan kelebihan dari
masing-masing peserta didik.Berdasarkan permasalahan yang didapat dari analisis
kebutuhan dan karakteristik peserta didik, peneliti mengembangkan sebuah alternate
media pembeljaran yang interaktif yang mengikuti perkembangan teknologi dalam
pendidikan yaitu berupa media pembelajaran PPKn E-Book berbasis Aplikasi Canva,
untuk membantu siswa dalam memahami konsep dari materi-materi pada mata
pelajaran PPKn dan membantu guru dalam penyampaian informasi atau pembelajaran
kepada peserta didik agar mudah diterima oleh peserta didik.

Analisis kemampuan prasyarat dan kemampuan awal dilakukan dengan tujuan
untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik terkait materi yang akan dipelajari
nantinya, baik materi prasyarat maupun materi inti.

Analisis Lingkungan Belajar (sumber daya teknologi) dilakukan dengan cara
melakukan observasi di kelas X MAN 1 Muaro Jambi dengan data yang dikumpulkan
atau diperoleh pada tahap ini yaitu mencakup kegiatan belajar yang dilakukan oleh
pendidk dan peserta didik dalam proses pembelajaran yang dilakukan.

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan bahwa MAN 1 Muaro Jambi
telah dilengkapi dengan fasilitas teknologi yang dapat menunjang kegiatan
pembelajaran peserta didik, ini dibuktikan dengan tersedianya lab computer yang
mencukupi sesuai dengan umlah peserta didik, tersedia proyektor/ infocus, dan
jaringan internet yang memadai, serta sebagian besar gurunya juga memiliki laptop.
Analisis Materi ini dilakukan agar adanya keselarasan antara tujuan pengembangan
produk dengan tujuan pembelajaran itu sendiri, artinya seorang pengembang media
dalam menentukan media yang dikembangkan hendaknya berpatokan pada tujuan
pembelajaran itu sendiri.

Design (Perancangan)

Tahapan selanjutnya yaitu perancangan (design). Pada tahap ini peneliti mulai
merancang produk yaitu media pembelajaran E-Book berbasis aplikasi Canva yang
akan dikembangkan, guna membantu peserta didik dalam memahami konsep dari
setiap materi-materi yang terdapat pada pembelajaran PPKn kelas X dan mempermudah
guru dalam menyampaikan informasi pembelajaran. Tahapan desain ini terdiri dari
Penyusunan materi,pembuatan strory board, pembuatan prototype produk..

Pembuatan storyboard dirancang oleh peneliti agar setiap lembar tampilan dapat
menyampaikan pesan secara efesien dan efektif. Prototype merupakan membuat bentuk
awal produk yang dirancang dibuat menjadi contoh baku produk yang sesungguhnya.
Prototype juga merupakan versi mini dari produk akhir yang dikembangkan, namun
belum merupakan produk final yang siap dihunakan pengguna, akan tetapi produk
awal yang telah dirancang oleh pengembang dan membutuhkan perbaikan baik dari
segi aspek konsep, aspek fungsi, aspek rekayasa, aspek teknis operasi produk,aspek
teknologi, dan aspek nilai.

Development (Pengembangan)
Pada tahap pengembangan ini ada beberapa langkah yang dilakukan, yaitu validasi
uji kualitas e-book. Didalam validasi uji kualitas e-book terbagai lagi kedalam beberapa
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tahapan, yaitu uji validitas, uji praktikalitas dan uji efektifitas. Tujuan dari langkah-
langkah tersebut adalah untuk mengukur tingkat validitas, praktikalitas dan efektifitas
dari e-book yang dikembangkan.

Validasi ahli materi dilakukan oleh oleh dosen bidang studi PPKn (Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan) yaitu bapak Hendra, M.Pd yang bertujuan untuk
memberikan penilaian dan masukan terhadap e-book yang dikembangkan.

Validasi ahli media dilakukan oleh dosen lingkungan Universitas Jambi yang
sesuai dengan bidang ke ilmuannya, jadi validator ahli media dalam penelitian ini yaitu
bapak Alif Aditya Candra, M.Pd.yang merupakan salah satu dosen pendidikan pancasila
dan kewarganegaraan di universitas jambi. Sama seperti validasi oleh ahli materi,
validasi oleh ahli media juga menggunakan instrument berupa angket, namun validator
dapat secara bebas memberikan masukan dan saran mengenai e-book yang
dikembangkan.

Validasi ahli bahasa dilakukan oleh dosen pendidikan Bahasa dan Sastra
Indonesia Universitas Jambi yaitu Bapak Hilman Yusra, S.Pd., M.Pd. Sama seperti
validasi oleh ahli materi dan ahli media, validasi ahli bahasa juga menggunakan
instrument berupa angket, validator dapat secara bebas memberikan masukan dan
saran mengenai e-book yang dikembangkan.

Implementation (Implementasi)

Implementasi yang dilakukan pada penelitian ini adalah uji coba perorangan, uji
coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Uji coba perorangan dilakukan
terhadap salah satu guru PPKn di MAN 1 Muaro Jambi yaitu Bapak Dedi Arfan S.Pd,
uji coba pada kelompok kecil atau subjek uji coba terbatas dilakukan pada siswa kelas
X MAN 1 Muaro Jambi sebanyak 10 orang peserta didik atau responden dan kelompok
besar sebanyak 26 peserta didik, karena menurut rusdi (2019:129) Partisipan yang
dilibatkan pada evaluasi kelompok kecil antara 9 responden sampai dengan 20
responden. Dan untuk evaluasi kelompok besar atau evaluasi lapangan menggunakan
responden yang lebih banyak dari kelompok kecil.

Uji coba perorangan ini dilakukan untuk mendapatkan masukan awal mengenai e-
book yang dikembangkan sebelum diuji cobakan kepada peserta didik, hal ini bertujuan
untuk menghasilkan e-book yang berkategori praktis untuk digunakan. Uji coba
perorangan ini menggunakan angket praktikalitas pendidik, adapun aspek yang dinilai
dari angket ini adalah kelayakan isi, kebahasaan, tampilan, dan materi e-book.. hasil
penilaian respon pendidi diperoleh jumlah skor 12 dengan presentase 100% berada
pada interval 81-100% dikategorikan “Sangat Praktis”. Sehingga dapat dinyatakan
bahwa media pembelajaran PPKn E-Book berbasis Canva ini layak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Uji coba kelompok kecil ini dilakukan terhadap peserta didik yang diambil
sebanyak 10 orang dikelas X-1, yang mana 10 orang ini merupakan peserta didik yang
terdiri dari kategori rendah, sedang dan tinggi. Hasil angket respon peserta didik
diperoleh untuk jumlah skor 269 dengan skor maksimal 300, maka tingkat kelayakan
dari e-book yang dikembangkan adalah 94% pada interval 81-100% dengan kategori
“Sangat Praktis”. Jadi dapat disimpulkan berdasarkan hasil angket uji coba kelompok
kecil bahwa media pembelajaran E-Book berbasis Canva ini telah sesuai dengan
kebutuhan peserta didik dalam mata pelajaran PPKn kelas X.

Uji coba lapangan dengan membagikan lembar observasi. Lembar observasi
bertujuan agar proses pembelajaran pada penelitian berjalan dengan baik. Tahapan ini
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dilakukan setelah melakukan uji coba kelompok kecil. Uji coba lapangan ini dilakukan
terhadap seluruh peserta didik dikelas X-1, hasil uji coba kelompok besar yang
dilakukan oleh peserta didik diperoleh untuk jumlah skor 370 dengan skor maksimal
390, maka nilai lembar observasi yang diperoleh adalah 94% pada interval 81-100%
berada pada kategori “Sangat Efektif”. Dilihat dari tanggapan peserta didik pada hasil
uji coba kelompok besar mendapatkan respon positif maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran E-Book berbasis Canva ini sangat baik dan layak untuk dijadikan
sebagai media pembelajaran dan dapat di terapkan di kelas X-1 MAN 1 Muaro Jambi.

Setelah melakukan tes hasil belajar kepada peserta didik, didapatlah bahwa dari
26 peserta didik, terdapat 13 peserta didik yang mendapatkan kategori “sedang”, 9
peserta didik yang mendapatkan kategori “tinggi”, dan 4 peserta didik yang
mendapatkan kategori “sangat tinggi” dan untuk kemampuan berfikir kreatif peserta
didik dikelas X-1 secara keseluruhan setelah menggunakan e-book maka diperoleh
frekuensi 24 peserta didik dengan persentase 92,3% pada indikator mampu
mengusulkan ide baru, diperoleh frekuensi 22 peserta didik dengan persentase 84,6%
pada indikator mengajukan pertanyaan, diperoleh frekuensi 7 peserta didik dengan
persentase 27% pada indikator berani bereksperimen, dan diperoleh frekuensi 8 peserta
didik dengan persentase 30,8% pada indikator merencanakan strategi. Dapat
disimpulkan bahwa kemampuan berfikir kreatif peserta didik meningkat setelah
menggunakan e-book berbasis canva dalam proses pembelajaran.

Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi ini pada tahap awal dilakukan saat melakukan analisis kebutuhan,
analisis sumber daya dan teknologi, dan analisis materi maupun media pembelajaran.
Evaluasi tahap selanjutnya dilakuan merancang atau mendisain produk yang akan
dikembangkan mulai dengan menyesuaikan gambar, tulisan, ikon-ikon yang digunakan
pada E-Book, dan materi. Evaluasi pada validasi ahli peneliti mengambil 3 validasi yakni
validasi ahli media, materi, bahasa, dan penilaian angket praktisi oleh pendidik.

Pembahasan

Media Pembelajaran alat untuk penyampaian informasi atau pengetahuan dari
pendidik kepada peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Dengan adanya media
pembelajaran peserta didik dapat melihat,melakukan,tidak hanya mendengarkan
pendidik mendiskusikan pembelajaran serta dengan begitu peserta didik akan lebih
mudah dalam memahami dan menerima materi pembelajaran. Pengembangan media
pembelajaran E-Book berbasis Canva untuk mendukung kemampuan berfikir kreatif
peserta didik di kelas X ini merupakan salah satu rekomendasi media pembelajaran
yang dapat digunakan oleh pendidik dan peserta didik kapanpun dan dimanapun
karena E-Book dibuat menggunakan Aplikasi Canva dan di download dalam bentuk file
pdf lalu disebarkan kepada peserta didik sehingga dengan mudah untuk di gunakan
dimanapun dan kapan saja melalui smarthphone dengan ruang penyimpanan yang
tidak terlalu besar.

E-book berbasis Canva untuk mendukung kemampuan berfikir kreatif peserta
didik ini dihasilkan setelah melakukan tahapan-tahapan pada model pengembangan
ADDIE, yang didapat bahwa e-book yang dikembangkan dinilai memenuhi kriteria
kelayakan yakni valid,praktis dan efektif. Aspek kevalidan dari produk ini dilihat dari
angket validasi materi, validasi desain dan validasi bahasa. Adapun angket ini diberikan
kepada tim ahli, yakni Bapak Hendra, M.Pd. sebagai ahli materi, Bapak Alif Aditya
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Candra, M.Pd. sebagai ahli media dan Bapak Hilman Yusra,S.Pd., M.Pd. sebagai ahli
bahasa.

Pembahasan yang pertama dapat dilihat dari validasi ahli materi, penilaian dari

angket materi dinilai dari beberapa aspek penilaian, yakni aspek kelayakan komponen,
kelayakan isi, prinsip Canva. Dari hasil angket validasi materi terdapat beberapa
komentar dan saran dari validator yakni : perlu dilengkapi dengan indikator dan tujuan
pembelajaran. Berdasarkan hasil kevalidan media, bahwa e-book memiliki tampilan
yang sangat menarik dan sesuai untuk peserta didik pada tingkatan sekolah menengah
atas, selain tulisan atau jenis font yang digunakan bervariasi sehingga tidak membuat
teks menjadi monoton. Hal tersebut sesuai dengan aspek kevalidan materi yang
diadaptasi dari Akbar (2013:121) yaitu tampilan tulisan dan desain atau tampilan fisik.
Oleh karena itu e-book dinyatakan sangat valid dari aspek desain sesuai dengan hasil
yang diperoleh dan teori yang ada. Ika kita lihat dari setiap butir penilaian yang terdapat
pada aspek-aspek penilaian yang tersedia pada angket validasi media, sebagian besar
validator memberikan dengan skor 1 pada tiap butir penilaian.
Kemudian penilaian dari angket bahasa dinilai dari beberapa aspek penilaian, yakni :
kebahasaan, ketepatan kaidah bahasa, kebakuan istilah. Dari hasil angket validasi
bahasa terdapat beberapa komentar dan saran dari validator yakni : kalimat pada e-
book disarankan sesuai dengan buku pedoman penulisan EYD, penggunaan symbol
lebih di pertegas tata letak penulisan, penggunaan huruf kapital disesuaikan pada
pedoman penulisan yang benar. Selanjutnya dilakukan perbaikan atau revisi
berdasarkan saran dan komentar tersebut, sehingga diperoleh hasil validasi bahasa
adalah 70% yang dapat dikategorikan cukup valid.

Berdasarkan hasil validasi bahasa, bahwa e-book berisikan pembahasan dengan
menggunakan bahasa yang mudah untuk dipahami oleh peserta didik. Kejelasan dan
keterbacaan informasi yang disampaikan pada e-book sudah cukup baik. Kebakuan
istilah pada e-book membuat peserta didik dengan mudah mengingat materi pelajaran,
sehingga dapat membuat peserta didik mampu untuk berfikir kreatif dalam belajar. Jika
dilihat dari setiap aspek yang terdapat pada angket validasi bahasa sebagian besar
memberikan penilaian dengan skor 1 pada 7 butir penilaian dan skor O pada 3 butir
penilaian dengan syarat perbaikan.

Penilaian dari angket praktikalitas e-book oleh pendidik ini dinilai dari beberapa
aspek, yaitu kelayakan isi kebahasaan, penyajian, dan penggunaan e-book. Dari
hasilangket praktikalitas e-book oleh pendidik terdapat saran dan komentar yang
diberikan kepada peneliti mengenai e-book yang dikembangkan yaitu memperbaiki soal
latihan pada tiap kegiatan belajar. Berdasarkan saran dan komentar tersebut dilakukan
perbaikan atau revisi, sehingga diperoleh hasil penilaian praktikalitas e-book oleh
pendidik yaitu 100%.

Berdasarkan hasil dari angket praktikalitas e-book, bahwa e-book materi yang
disajikan sesuai dengan tujuan dan keterbutuhan peserta didik, bahasa yang
digunakan mudah untuk dipahami dan dimengerti oleh peserta didik. E-Book yang
memanfaatkan kecanggihan teknologi saat ini yaitu aplikasi yang dapat digunakan
melalui handphone sangat mudah untuk digunakan dan dibawa kemana saja, sehingga
dapat dikatakan praktis. Hal tersebut sesuai dengan aspek kepraktisan yang diadaptasi
dari Akbar (2013:122) yaitu kelayakan isi, kebahasaan, penyajian dan penggunaan
ebook. Oleh karena itu e-book dinyatakan sangat praktis dari penilaian pendidik sesuai
dengan hasil yang diperoleh dari teori yang ada.
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Aspek keefektifan dilihat dari lembar observasi peserta didik dan instrument tes

hasil belajar. Adapun penilaian dari segi keefektifan ini dilakukan saat melakukan uji
coba lapangan kepada peserta didik dalam 1 kelas, yakni kelas X-1 MAN 1 Muaro Jambi.
Hasil penilaian dari lembar observasi peserta didik yaitu sebesar 94% . dapat
disimpulkan bahwa peneliti berhasil dalam penggunaan e-book berbasis Canva dengan
sangat baik dan efektif disetiap pertemuan dan memenuhi salah satu indikator
kemampuan berfikir kreatif yaitu mampu mengusulkan ide baru, mengajukan
pertanyaan, berani bereksperimen dan merencanakan strategi.

Kesimpulan

Berdasarkan pengembangan dan uji coba yang telah dilakukan terhadap e-book
berbasis canva untuk mendukung kemampuan berfikir kreatif peserta didik pada
materi pembelajaran PPKn di kelas X-1, dapat disimpulkan bahwa pengembangan E-
Book berbasis Canva memenuhi kriteria valid,praktis, dan efektif. Untuk kriteria valid
E-Book dilihat dari hasil validasi oleh tim ahli, yaitu ahli materi, ahli media dan ahli
bahasa dengan menggunakan angket tertutup. Tingkat kevalidan dari aspek materi
adalah 88% (sangat valid), tingkat kevalidan dari aspek media adalah 95% (sangat valid)
dan tingkat kevalidan dari aspek bahasa adalah 70% (cukup valid). Kriteria selanjutnya
adalah praktis, untuk kriteria praktis dapat dari hasil angket praktikalitas e-book oleh
pendidik saat uji coba perorangan dan uji coba praktikalitas oleh peserta didik atau
angket respon peserta didik saat uji coba kelompok kecil. Tingkat kepraktisan oleh
pendidik adalah 100% (sangat Praktis) dan tingkat kepraktisan oleh peserta didik
adalah 89% (sangat praktis). Kriteria yang terakhir adalah efektif, untuk kriteria efektif
dilihat dari hasil lembar observasi peserta didik dan tes hasil belajar. Tingkat keefektifan
berdasarkan hasil lembar observasi peserta didik adalah 94% dan berdasarkan tes hasil
belajar yang dilakukan seluruh peserta didik didapatkan skor setiap peserta didik
meningkat dari nilai awal dan mendapat skor diatas dari minimal kategori sedang.
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