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Abstract  

The development of English Fun Learning teaching materials presents a creative 

approach to English language learning, incorporating engaging elements such as games, 

songs, instructional content, quizzes, and practice questions. This research aims to 

explore the development of teaching materials for English language instruction at MI 

Darul Falah Menilo in class IV, specifically focusing on the validation of the 

appropriateness of these materials concerning the topic "How do you go to school." The 

researchers employed a Research and Development (R&D) method, which is centered 

on creating and evaluating educational products. The study follows a structured process 

comprising seven stages: gathering initial information, planning, development, product 

trials, initial product revisions, field trials, and final product revisions. The teaching 

materials created are designed using the Canva application, tailored for English subjects 

in class IV. Validation results revealed that the teaching material design experts rated 

the materials at 91%, material experts also assessed them at 91%, and learning experts 

rated them at 93%. Additionally, student feedback on the learning materials achieved a 

response rate of 92%. Therefore, it can be concluded that the English Fun Learning 

teaching materials are highly suitable for use by students in their learning process. 

Keywords: Canva application, How do you go to school materials, English teaching 

materials. 

 

PENDAHULUAN 
Pembelajaran adalah proses interaksi yang melibatkan siswa dengan pendidik 

serta penggunaan berbagai sumber belajar dalam lingkungan pendidikan. Dalam 

konteks ini, pendidik memegang peran kunci dalam membimbing siswa untuk 

memperoleh pengetahuan, mengasah keterampilan, membentuk kebiasaan, serta 

mengembangkan sikap dan keyakinan mereka (Wardani et al., 2017; Wardana, 2019: 

13). Proses interaksi ini tidak terbatas pada kehadiran fisik pendidik di kelas, tetapi 

dapat dilakukan melalui pemanfaatan bahan ajar cetak maupun non-cetak. 

Saat ini, Indonesia telah memasuki era digitalisasi, di mana kemajuan teknologi 

berkembang pesat di berbagai bidang, termasuk ekonomi, budaya, dan pendidikan. 

Perkembangan ini menuntut adanya perubahan dalam proses pembelajaran. Pendidikan 

tidak hanya dipandang sebagai transfer ilmu, tetapi juga sebagai investasi pengetahuan 

yang bertujuan meningkatkan kualitas sumber daya manusia (SDM), sebagaimana 

dijelaskan dalam hadis Rasulullah SAW (Khasanah, 2021: 300). 
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 Artinya: “ Mencari ilmu adalah kewajiban bagi setiap muslim. (HR. Ibnu  Majah)  

Berdasarkan hadits tersebut, dapat disimpulkan bahwa mencari ilmu adalah 

kewajiban bagi setiap individu, yang dapat ditempuh melalui jalur pendidikan formal 

maupun non-formal. Proses pembelajaran berperan sebagai jembatan untuk mencapai 

keilmuan. Di era modern saat ini, perkembangan teknologi memberikan arah baru bagi 

dunia pendidikan. Jika dahulu pendidikan hanya berfokus pada transfer ilmu dalam 

kerangka formal, kini dengan hadirnya teknologi, pendidikan telah bertransformasi 

menjadi konsep “edutainment.” Dalam edutainment, proses pembelajaran tidak hanya 

berorientasi pada lembaga formal, tetapi juga mengintegrasikan hiburan untuk 

menjadikan pengalaman belajar lebih menarik dan menyenangkan (Afif, 2019: 113). 

Pendidikan berperan penting dalam menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, sehingga peserta didik dapat aktif mengembangkan potensinya (Maydia 

Suryani, 2021: 102). Pendidikan juga berfungsi untuk memberantas kebodohan dan 

meningkatkan kualitas hidup masyarakat. Berbagai upaya telah dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia, seperti perubahan kurikulum dari KBK, 

KTSP, K13, hingga Kurikulum Merdeka yang diterapkan saat ini. Namun, peningkatan 

kualitas kurikulum harus diimbangi dengan peningkatan kualitas pembelajaran, 

termasuk melalui bahan ajar. Bahan ajar merupakan alat komunikasi antara pengajar 

dan peserta didik, yang berperan penting dalam menyampaikan informasi pembelajaran 

(Suttrisno., 2022). 

Di era digital ini, peran guru bukan hanya sebagai penyampai informasi, 

melainkan juga sebagai fasilitator dan motivator. Guru perlu memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk mengeksplorasi pengetahuan dengan memanfaatkan 

teknologi sebagai media pembelajaran (Arifin, 2023: 33). Bahan ajar, dalam konteks ini, 

berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan informasi pengetahuan yang relevan, 

sehingga mendukung pemahaman peserta didik selama proses pembelajaran (Murniatie, 

2021). Pentingnya bahan ajar ini didasari oleh kebutuhan untuk mengatasi kebosanan 

yang mungkin muncul akibat kurangnya interaksi efektif antara pendidik dan peserta 

didik. 

Permasalahan ini ditemukan oleh peneliti selama melakukan observasi di MI 

Darul Falah Menilo. Fakta menunjukkan bahwa bahan ajar belum dianggap penting 

dalam proses pembelajaran, dengan metode ceramah yang masih mendominasi. Dalam 

wawancara dengan Rofi' Udin, S.Pd., guru Bahasa Inggris, diungkapkan bahwa bahan 

ajar yang digunakan sehari-hari hanya berupa lembar kerja siswa (LKS), dan 

pengembangan bahan ajar Bahasa Inggris belum pernah dilakukan. Metode ceramah 

bukanlah hal yang keliru, namun sebaiknya diimbangi dengan bahan ajar yang menarik 

untuk menjaga minat belajar siswa. 

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 16 Tahun 2007, 

seorang guru harus memiliki empat kompetensi, yakni pedagogik, profesional, 

individual, dan sosial (Eka Wardani, 2020: 804). Dalam kompetensi pedagogik, guru 

harus mampu menguasai dan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk 

kebutuhan pembelajaran. Namun, survei yang dilakukan oleh Pustekkom Kemendikbud 

pada tahun 2019 menunjukkan bahwa hanya 40% guru yang siap dengan teknologi, 

sementara 60% sisanya belum siap menghadapi perkembangan pesat ini (Asiyah, 2019: 
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309). Kondisi ini menjadi tantangan bagi pemerintah dan setiap individu guru, karena 

peningkatan kualitas pendidikan dan pembelajaran sangat bergantung pada kualitas 

sumber daya manusia (SDM). 

Dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran, diperlukan pengembangan 

bahan ajar yang menarik. Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan inovasi adalah 

Bahasa Inggris. Di Indonesia, Bahasa Inggris diajarkan sebagai mata pelajaran, bukan 

sebagai bahasa pengantar utama dalam pembelajaran (Yulizar, 2022: 28). Pada 

Kurikulum Merdeka, Bahasa Inggris menjadi pelajaran wajib yang diajarkan sejak 

jenjang kelas rendah. Jenis bahan ajar yang menarik yang dapat digunakan melibatkan 

pemanfaatan aplikasi Canva, yang menyediakan berbagai layanan desain seperti 

presentasi, poster, infografis, dan lain-lain (Pelangi, 2020). 

Keterbaruan yang dilakukan dalam pengembangan bahan ajar “English Fun 

Learning” adalah penyertaan permainan, gambar, lagu, kuis, dan latihan soal. 

Pengembangan ini bertujuan agar pembelajaran Bahasa Inggris tidak monoton hanya 

dengan metode ceramah, melainkan lebih interaktif dan menyenangkan.  

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan yang diadaptasi dari Borg and Gall. Terdapat 

tujuh tahapan yang digunakan dalam pengembangan ini, yaitu: (1) pengumpulan 

informasi awal, (2) perencanaan, (3) pengembangan produk, (4) uji coba produk, (5) 

revisi produk awal, (6) uji coba lapangan, dan (7) revisi produk akhir. Penelitian ini 

bertujuan untuk menciptakan sebuah produk berupa bahan ajar *English Fun Learning* 

yang berbasis aplikasi Canva. 

Pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini dilakukan menggunakan 

instrumen berupa angket kelayakan produk. Tujuannya adalah untuk mengevaluasi 

sejauh mana produk pengembangan yang dibuat oleh peneliti telah memenuhi kriteria 

kelayakan. Dalam proses penelitian dan pengembangan, data yang terkumpul dianalisis 

dengan menggunakan teknik analisis data deskriptif. Teknik ini bertujuan untuk 

mengolah masukan dan saran yang diperoleh dari hasil penyebaran angket evaluasi 

kepada ahli desain bahan ajar, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Data deskriptif 

tersebut, berupa masukan dan saran, kemudian dikelompokkan dan dianalisis sebagai 

pedoman untuk merevisi produk yang dikembangkan. Adapun aturan pemberian skor 

akan diatur sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan (Afwa 2022): 

Tabel 1 Kriteria Pemberian Skor 

Kategori Skor 

Sangat baik  5 

Baik  4 

Cukup  3 

Tidak Baik  2 

Sangat Tidak Baik 1 

 

Selanjutnya menganalisis skor dengan cara menghitung skor yang diperoleh dari 

hasil penelitian, dengan jumlah skor ideal dari seluruh item adalah 100%. 

Tabel 2 

Kategori Penilaian Kualitas Bahan Ajar 
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No. Tingkat Penilaian Kategori 

1 81-100% SB 

2. 61-80% B 

3. 41-60% C 

4. 21-40% TB 

5. 0- 20% STB 

 

Dari tabel diatas dapat diperoleh perhitungan secara sistematis, dengan 

penjelasan rumus sebagai berikut:  

Presentase  Penilaian =  ∑
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑝𝑒𝑛𝑒𝑙𝑖𝑡𝑖𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑖𝑡𝑒𝑚 
𝑥 100 

 

 

Berikut tahapan dalam pengembangan bahan ajar English Fun Learning: 

1. Pengumpulan informasi awal  

Penelitian ini mengidentifikasi potensi dan tantangan dalam proses pembelajaran 

Bahasa Inggris di kelas IV MI, terutama terkait dengan keterbatasan sarana dan 

prasarana yang masih kurang memadai. Permasalahan yang ditemukan menunjukkan 

perlunya pengembangan bahan ajar tambahan untuk meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam belajar. Pengembangan bahan ajar yang sederhana namun 

menarik akan mempermudah siswa dalam memahami materi yang disampaikan, 

sekaligus menciptakan variasi dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Rofi’ Udin, S.Pd., guru mata pelajaran 

Bahasa Inggris di kelas IV MI, diperoleh informasi bahwa bahan ajar yang 

digunakan masih terbatas pada LKS (lembar kerja siswa). Guru belum mampu 

mengembangkan atau menciptakan bahan ajar yang lebih menarik, sehingga materi 

pembelajaran masih bergantung pada LKS. Selain itu, guru juga menghadapi 

kesulitan dalam menyampaikan materi yang berkaitan dengan kosakata, penulisan, 

dan pengucapannya. 

Melihat permasalahan yang ada, penting untuk melakukan inovasi dalam proses 

pembelajaran guna meningkatkan efektivitasnya. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan bahan ajar English Fun Learning, yang mudah digunakan, 

terjangkau, dan mampu mendukung interaksi yang lebih baik antara guru dan siswa. 

Bahan ajar ini dikembangkan menggunakan aplikasi Canva untuk mata pelajaran 

Bahasa Inggris di kelas IV, dengan harapan dapat menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi siswa.  

2. Perencanaan 

Tahap perencanaan merupakan langkah yang dilakukan setelah data awal 

penelitian berhasil dikumpulkan. Data yang telah diperoleh tersebut kemudian 

dijadikan sebagai dasar untuk merancang bahan ajar menggunakan aplikasi Canva, 

dengan tujuan untuk menyelesaikan permasalahan dalam pembelajaran Bahasa 

Inggris, khususnya pada materi How Do You Go to School. Alasan utama peneliti 

mengembangkan bahan ajar English Fun Learning adalah karena belum adanya 

pengembangan bahan ajar yang sesuai di MI Darul Falah Menilo. 
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Pada tahap ini, peneliti mempersiapkan berbagai bahan yang diperlukan untuk 

pembuatan bahan ajar. Bahan-bahan tersebut meliputi materi pembelajaran How Do 

You Go to School, gambar-gambar pendukung, serta animasi atau ilustrasi yang sesuai 

dengan isi materi. Program aplikasi yang digunakan dalam pengembangan ini adalah 

Canva. Selain itu, peneliti juga membuat rancangan konten dari bahan ajar agar proses 

pembuatan dapat berjalan terstruktur dan sistematis. 

 

Bagan rancangan isi bahan pembelajaran disusun sebagai panduan dalam proses 

pembuatan bahan ajar English Fun Learning, sehingga dapat memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi dan menarik minat siswa untuk belajar Bahasa Inggris dengan 

lebih menyenangkan. 

Bagan 1 Rancangan Isi Bahan Ajar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Pengembangan produk  

Tahap ini pengembangan produk sesuai dengan rancangan isi bahan ajar yang 

sudah direncanakan. Langkah pertama yang dilakukan membuat desain bahan ajar 

menggunakan aplikasi canva.  Berikut pemaparan bagian-bagian bahan ajar. 

1) Halaman Sampul  

Sampul merupakan elemen pertama yang menarik perhatian pembaca, 

dan memiliki peran penting dalam menciptakan kesan pertama yang positif. Jika 

sampul dirancang dengan menarik, pembaca cenderung tertarik untuk 

mengeksplorasi lebih jauh isi bahan ajar. Dalam pengembangan bahan ajar ini, 

peneliti berusaha merancang sampul dengan sebaik mungkin, dengan harapan 

dapat menarik minat pembaca terhadap bahan ajar yang telah dibuat. 

Kata Pengantar 

Daftar Isi 

Petunjuk 

penggunaan 

CP Materi Quiz Peta 

konsep 

Air 

Transpotation 

Sea 

Transpotation 

Land 

Transpotation 

Menjodoh 

kan gambar 

Survei 

transportasi 

teman sekelas 

Permainan 

Halaman Sampul 
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Desain sampul ini dibuat menggunakan aplikasi Canva, yang 

menyediakan berbagai alat dan fitur untuk mendukung proses desain. Pada 

sampul bahan ajar, terdapat beberapa elemen utama, yaitu judul bahan ajar, 

nama peneliti, logo universitas, deskripsi singkat mengenai bahan ajar, serta 

gambar pendukung yang relevan dengan isi materi. Desain sampul ini disusun 

sedemikian rupa agar tampilan visualnya menarik namun tetap informatif, 

sehingga dapat memberikan gambaran awal kepada pembaca tentang isi dan 

tujuan dari bahan ajar English Fun Learning yang dikembangkan. 

Gambar 1 Halaman Sampul 

 
2) Petunjuk penggunaan bahan ajar  

Petunjuk penggunaan buku ini disusun untuk memberikan gambaran 

mengenai rangkuman jenis kegiatan pembelajaran yang terdapat dalam bahan 

ajar. Kegiatan pembelajaran ini berpedoman pada bahan ajar Bahasa Inggris 

Kurikulum Merdeka sebagai sumber belajar utama. Berdasarkan hal tersebut, 

peneliti kemudian mengembangkan beberapa segmen kegiatan pembelajaran 

sebagai berikut: 

a) Let’s play: Pada segmen ini berisi tentang pengenalan kosa kata melalui 

permainan. 

b) Let’s Read pada segmen ini berisi tentang bacaan maupun informasi terkait alat 

transportasi 

c) Time quiz pada segmen ini berisi latihan-latihan soal yang berkaitan dengan 

materi yang dipelajari. 

Gambar 2 Petunjuk Penggunaan 

 
3) Capaian Pembelajaran  

Pada halaman Capaian Pembelajaran (CP) berisi pembelajaran yang 

harus dipenuhi oleh siswa. Selain CP juga dilengkapi dengan tujuan 

pembelajaran dan profil pelajar pancasila.  

 

 

 

 

Gambar 3 Capaian Pembelajaran 
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4)  Materi Halaman  

Materi ini berisi tentang jenis-jenis transportasi diantaranya transportasi 

darat, laut dan udara. Siswa dapat mempelajari kosakata dan cara pelafalannya. 

 

Gambar 4 Materi Bahan Ajar 
 

 
5) Peta Konsep Peneliti juga membuat peta konsep isi dari bahan ajar yang akan 

di buat agar proses pembuatan dapat berjalan secara terarah dan sesuai dengan 

diharapkan. 

Gambar 5 Peta Konsep 

 
6) Quiz  

Halaman quiz yang peneliti rancang terdiri dari berbagai quiz 

diantaranya melengkapi percakapan tentang transportasi, menjodohkan gambar 

transportasi dan survei teman sekelas tentang transportasi yang digunakan saat 

ke sekolah. 

Gambar 6  Quiz 

 
 

 

7) Permainan  
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Halaman game berisi tentang permainan yang membuat siswa merasa 

tidak bosan saat pembelajaran, peneliti menambahkan permainan diantaranya 

pesan berantai, langkah bahasa (ular tangga) dan estafet bahasa dan pencarian 

harta karun transportasi.  

Gambar 7  Permainan 

 
4. Uji Coba Produk 

Tahap berikutnya adalah melakukan uji kelayakan bahan ajar yang 

melibatkan para ahli, yaitu ahli desain bahan ajar, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran. Setiap ahli diberikan angket untuk menilai kualitas bahan ajar 

yang telah dikembangkan. Melalui angket tersebut, para ahli dapat memberikan 

penilaian, saran, serta kritik yang konstruktif terhadap bahan ajar yang diuji. 

Dengan demikian, kekurangan atau kelemahan yang ditemukan dapat 

diidentifikasi dan diperbaiki, sehingga bahan ajar menjadi lebih baik dan sesuai 

untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.  

5. Revisi produk awal  

Tahap selanjutnya setelah uji coba produk adalah melakukan revisi 

produk awal. Pada tahap ini, peneliti memperbaiki kekurangan bahan ajar yang 

telah diidentifikasi oleh para validator. Revisi dilakukan berdasarkan masukan, 

saran, dan kritik yang diberikan oleh para ahli, dengan tujuan untuk memastikan 

bahwa bahan ajar yang dikembangkan dapat menjadi media pembelajaran yang 

efektif dan berkualitas. Revisi ini dilakukan sebagai persiapan sebelum bahan 

ajar digunakan dalam uji coba lapangan, sehingga bahan ajar yang dihasilkan 

dapat mendukung proses pembelajaran secara optimal. 

 

Tabel 1 Revisi Produk Bahan Ajar 

No. Sebelum Perbaikan Sesudah Perbaikan 

1. 

 
 Kurang  jarak tepi pada 

bahan ajar. 

 
 Sudah diatur jarak tepi bahan ajar 
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2. 

 
 Mendisain halaman lagu agar 

tidak terlihat polos, agar 

lebih menarik.  

 
 Disain halaman lagu sudah 

dirubah 

 

3. 

 
 Mengatur huruf besar kecil 

pada halaman judul 

 
 Huruf besar dan kecil pada 

halaman judul sudah dirubah 

4. 

 
 Gambar tidak boleh 

melebihi bingkai  

 
  Gambar sudah rapi tidak 

melebihi batas pada bingkai 

 

6. Uji coba lapangan 

Setelah proses revisi awal bahan ajar selesai dan dinyatakan layak untuk 

digunakan, tahap selanjutnya adalah melakukan uji coba di lapangan, yang akan 

dilaksanakan di kelas IV MI Darul Falah Menilo. Pada tahap ini, siswa akan 

diperkenalkan terlebih dahulu pada materi pembelajaran mengenai jenis 

transportasi. Setelah pemahaman dasar tentang topik tersebut, siswa akan 

diberikan perlakuan khusus menggunakan bahan ajar yang telah dikembangkan. 

Untuk mengevaluasi kelayakan bahan ajar, peneliti akan memberikan 

angket untuk mengumpulkan respons siswa terhadap penggunaan bahan ajar 

tersebut. Angket ini bertujuan untuk mendapatkan umpan balik mengenai 

efektivitas dan daya tarik bahan ajar, sehingga peneliti dapat menganalisis 

sejauh mana bahan ajar tersebut memenuhi kebutuhan dan harapan siswa dalam 

proses pembelajaran. 

7. Revisi produk akhir. 

Tahap berikutnya adalah melakukan revisi produk akhir, yang dilakukan 

oleh peneliti jika bahan ajar English Fun Learning yang diterapkan pada materi 

How Do You Go to School masih menunjukkan kekurangan. Kekurangan 

tersebut dapat diidentifikasi melalui angket yang dibagikan kepada siswa. Dalam 

angket tersebut, beberapa siswa menyampaikan bahwa materi dalam bahan ajar 

sangat menarik dan mudah untuk dipelajari. 
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Umpan balik positif ini menjadi dasar bagi peneliti untuk 

mengidentifikasi aspek-aspek yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan, sehingga 

bahan ajar dapat lebih efektif dalam mendukung proses pembelajaran. Revisi ini 

bertujuan untuk meningkatkan kualitas bahan ajar dan memastikan bahwa materi 

yang disampaikan dapat diakses dengan baik oleh semua siswa.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Analisis 

Penelitian ini telah dilakukan dengan tujuan mengembangkan bahan ajar untuk 

pengajaran materi How Do You Go to School di kelas IV. Dalam penelitian ini, 

peneliti menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang terdiri dari tujuh 

tahapan, yaitu pengumpulan informasi awal, perencanaan, pengembangan produk, 

uji coba produk, revisi produk awal, uji coba lapangan, dan revisi produk akhir. 

Proses pengembangan bahan ajar English Fun Learning dimulai dengan 

melakukan wawancara. Wawancara ini dilakukan dengan mengunjungi MI Darul 

Falah Menilo dan berbicara langsung dengan guru mata pelajaran Bahasa Inggris. 

Dari hasil wawancara, peneliti menemukan bahwa MI Darul Falah Menilo telah 

menerapkan Kurikulum Merdeka. Meskipun proses pembelajaran berlangsung baik, 

interaksi antara guru dan siswa masih belum cukup interaktif dan komunikatif, 

terutama dalam pembelajaran Bahasa Inggris. Peneliti juga mencatat bahwa 

pengembangan bahan ajar English Fun Learning belum pernah diterapkan di MI 

Darul Falah Menilo. Tahap wawancara ini merupakan bagian dari proses 

pengumpulan informasi awal dalam model Borg and Gall. 

Setelah mengumpulkan informasi awal, tahap selanjutnya adalah perencanaan. 

Dengan informasi yang diperoleh, peneliti mulai merancang isi bahan ajar English 

Fun Learning serta menyiapkan semua bahan yang diperlukan untuk 

pengembangan tersebut. 

Tahap berikutnya adalah pembuatan bahan ajar dalam bentuk yang nyata. Untuk 

memastikan kelayakan bahan ajar yang dikembangkan, perlu dilakukan uji coba 

yang melibatkan tiga ahli validasi, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran. Ketiga validator ini akan memberikan penilaian mengenai kelayakan 

bahan ajar yang telah dikembangkan. Dengan demikian, bahan ajar tersebut siap 

untuk diuji coba di lapangan. Sebelum melakukan uji coba di lapangan, peneliti 

telah menyiapkan instrumen untuk validasi oleh para ahli, antara lain: 

1. Analisis Data Validasi Ahli Desain Bahan Ajar  

Midya Yuli Amreta, M.Pd., seorang dosen di UNUGIRI, bertanggung 

jawab untuk melakukan validasi ahli media. Proses validasi dimulai dengan 

peneliti memberikan bahan ajar yang telah disusun untuk diperiksa. Validator 

kemudian melakukan observasi dan evaluasi secara mendetail terhadap bahan 

ajar yang telah dikembangkan. Setelah itu, validator memberikan penilaian 

dengan mengisi instrumen validasi desain bahan ajar yang telah disiapkan 

sebelumnya. Lembar validasi terdiri dari 5 skala penilaian dengan 13 pernyataan 

yang harus diisi oleh validator.  

Rumus dalam menentukan hasil presentase dari hasil validasi sebagai berikut: 

Presentase  Penilaian =  ∑
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑝𝑒𝑛𝑒𝑙𝑖𝑡𝑖𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑖𝑡𝑒𝑚 
𝑥 100 
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Hasil presentase dari ahli desain bahan ajar berjumlah 91% dengan 

kriteria sangat baikdan bahan ajar yang dikembangkan sudah sesuai dan layak 

untuk diuji cobakan. 

2. Analisis Data Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh Irnawati, S.Pd., yang merupakan 

guru mata pelajaran bahasa Inggris. Proses validasi dimulai dengan peneliti 

memberikan bahan ajar yang telah disusun untuk diperiksa secara mendetail. 

Validator kemudian melakukan observasi dan evaluasi terhadap bahan ajar yang 

dikembangkan. Setelah itu, Irnawati memberikan penilaian dengan mengisi 

instrumen validasi ahli materi yang telah disiapkan sebelumnya. Lembar validasi 

terdiri dari 5 skala penilaian dengan 14 pernyataan. Hasil yang diperoleh dari 

ahli materi menunjukkan presentase sebesar 91%, yang dikategorikan sebagai 

sangat baik, menandakan bahwa bahan ajar yang dikembangkan telah sesuai dan 

layak untuk diuji coba. Validator juga memberikan saran untuk menambahkan 

lebih banyak kosakata dalam bahan ajar tersebut.  

3. Analisis Data Validasi Ahli Pembelajaran 

Validasi ahli pembelajaran dilakukan oleh Rofi’ Udin, S.Pd., yang 

merupakan guru mata pelajaran bahasa Inggris. Proses validasi dimulai dengan 

peneliti menyerahkan bahan ajar yang telah disusun untuk dianalisis secara 

cermat. Setelah melakukan pengamatan dan evaluasi terhadap bahan ajar yang 

dikembangkan, validator mengisi instrumen validasi ahli pembelajaran yang 

telah disiapkan sebelumnya. Lembar validasi terdiri dari 5 skala penilaian 

dengan 10 pernyataan. Hasil evaluasi dari ahli pembelajaran menunjukkan 

presentase sebesar 93%, yang dikategorikan sebagai sangat baik, menandakan 

bahwa bahan ajar yang dikembangkan telah memenuhi kriteria dan layak untuk 

diuji coba. Validator juga memberikan saran untuk menambahkan lebih banyak 

kosakata agar hasil pembelajaran dapat lebih optimal.  

4. Hasil Angket siswa Terhadap Penggunaan Bahan Ajar Hasil rekapitulasi hasil 

dari angket siswa terhadap penggunaan bahan ajar English Fun Learning telah di 

dapatkan respon siswa positif dari siswa. Hasil presentase dengan jumlah 92% 

dengan kriteria sangat baik. .  

2. Pembahasan  

Penelitian pengembangan ini dimulai dengan tahap pengumpulan informasi 

awal, yang mencakup analisis mengenai kegiatan pembelajaran yang berlangsung, 

karakteristik siswa, dan proses pembelajaran secara keseluruhan. Dalam tahap ini, 

peneliti mengidentifikasi bahwa siswa mengalami kesulitan dalam penguasaan kosa 

kata, yang mengakibatkan mereka merasa bahwa pembelajaran bahasa Inggris sulit 

karena keterbatasan kosakata yang dimiliki. Berdasarkan temuan tersebut, peneliti 

berinisiatif untuk mengembangkan bahan ajar English Fun Learning. Bahan ajar ini 

dirancang mencakup berbagai elemen, seperti lagu, materi, permainan, kuis, serta 

soal-soal latihan. 

Tahapan selanjutnya dalam pengembangan English Fun Learning adalah 

perencanaan, yang melibatkan perancangan isi bahan ajar agar proses pembuatan 

dapat berjalan dengan terarah dan terorganisir. Rancangan isi bahan ajar mencakup 
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elemen-elemen seperti halaman sampul, kata pengantar, daftar isi, petunjuk 

penggunaan, kontak pribadi (CP), materi, kuis, peta konsep, dan permainan. 

Setelah perencanaan bahan ajar selesai, tahap berikutnya adalah validasi, di 

mana bahan ajar English Fun Learning akan dinilai oleh tiga validator dengan 

keahlian yang berbeda. Ketiga ahli tersebut terdiri dari ahli desain bahan ajar, ahli 

materi, dan ahli pembelajaran. Validasi ini dilakukan menggunakan instrumen yang 

terdapat dalam lembar validasi. Berikut adalah grafik yang menunjukkan hasil 

validasi bahan ajar English Fun Learning. 

 

Grafik 1 Grafik validasi ahli bahan ajar 

 
Berdasarkan grafik di atas, presentase validasi untuk bahan ajar English Fun 

Learning menunjukkan hasil yang memuaskan. Validasi dari ahli desain bahan ajar 

memperoleh skor 91%, sedangkan ahli materi juga mendapatkan nilai 91%. 

Validasi dari ahli pembelajaran mencatat hasil tertinggi, yaitu 93%. Secara 

keseluruhan, hasil dari ketiga validator ini menegaskan bahwa bahan ajar English 

Fun Learning dianggap layak untuk digunakan. Analisis lebih mendalam mengenai 

data ini akan diperoleh setelah penelitian selesai dilakukan. 

Selanjutnya, tahapan implementasi bahan ajar English Fun Learning yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi Canva pada mata pelajaran bahasa Inggris di 

kelas IV menunjukkan hasil dengan kriteria baik dan sudah memenuhi syarat 

sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran. 

Hasil implementasi bahan ajar English Fun Learning dapat diukur melalui 

respon siswa terhadap penggunaan bahan ajar tersebut. Bahan ajar yang didesain 

menggunakan aplikasi Canva memperoleh respon positif dengan skor angket 

mencapai 92%. Canva berfungsi sebagai media pendukung yang efektif dalam 

proses pembelajaran di kelas, memungkinkan guru untuk merancang materi yang 

menarik dan menyenangkan bagi siswa (Sugiani, 2023; Nuzulul Qur et al., 2024). 

Hasil ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Elsa Savrina Putri dan 

Sandi Budiana, yang mengembangkan bahan ajar menggunakan aplikasi Canva 

pada subtema keberagaman budaya di SD Nagrak 02. Ahli media memberikan skor 

validasi 81,3%, yang termasuk dalam kategori layak. Ahli bahasa menilai subtema 

tersebut dengan skor 100%, masuk dalam kategori sangat layak, sementara ahli 

materi juga memberikan skor 81,3%, yang menunjukkan kategori layak (Resyi A. 

Gani, Elsa Savrina Putri, 2023). 

Demikian pula, penelitian oleh Andika dan Putra Dwi mengenai pengembangan 

bahan ajar pembelajaran tematik kelas V SD dengan menggunakan media Canva 

90%
91%
92%
93%
94%

Ahli Desain Ahli Materi Ahli

Pembelajaran

Grafik Validasi Ahli Bahan Ajar
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pada tahun 2024 menyimpulkan bahwa pengembangan bahan ajar tersebut sangat 

layak untuk diterapkan (Andika, 2024). 

Dengan demikian, pengembangan bahan ajar English Fun Learning 

menggunakan aplikasi Canva dirancang secara kreatif untuk menjawab tantangan 

yang ada dalam proses pembelajaran, dan diharapkan dapat memberikan dampak 

positif bagi siswa. 

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian pengembangan bahan ajar English Fun Learning pada 

materi "How do you go to school" di kelas IV MI Darul Falah Menilo dapat dirangkum 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan bahan ajar English Fun Learning dilakukan dengan mengikuti 

model pengembangan Borg and Gall. Proses pengumpulan informasi awal 

dilakukan melalui wawancara dan observasi untuk mencari data. Perencanaan 

merujuk pada tahap perancangan isi bahan ajar. Pengembangan merupakan 

proses untuk mengubah rancangan menjadi produk akhir. Uji coba produk 

adalah langkah untuk menguji kelayakan bahan ajar dengan melibatkan ahli 

validasi. 

2. Revisi produk awal dilakukan untuk memperbaiki kekurangan yang 

diidentifikasi oleh para validator sebelum uji coba di lapangan. Uji coba 

lapangan adalah tahap di mana kelayakan bahan ajar diuji langsung di sekolah. 

Revisi produk akhir dilakukan jika ditemukan kekurangan dalam penerapan 

bahan ajar English Fun Learning selama uji coba di lapangan. Hasil validitas 

menunjukkan bahwa uji dari ahli desain bahan ajar memperoleh nilai 91%, uji 

dari ahli materi juga 91%, dan uji dari ahli pembelajaran mencapai 93%. Respon 

siswa terhadap penggunaan bahan ajar English Fun Learning tercatat sebesar 

92%. 
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