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Abstrak: Rendahnya penguasaan kosakata dalam bahasa inggris di sekolah dasar, menjadi
tujuan dari penelitian ini adalah meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris pada mater
“number” dengan menggunakan media video pembelajaran berbasis aplikasi Canva yang telah
dikembangkan serta menguji kelayakan media tersebut untuk memberikan hasil belajar yang
lebih baik. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE. Waktu penelitian pada bulan oktober-desember 2025.
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri Sadeng 03 Gunungpati Kota
Semarang yang berjumlah 23 orang. Peneliti menggunakan teknik metode observasi,
wawancara, angket, dokumentasi, dan tes (pre-test, dan post-test) dalam pengumpulan data.
Data yang didapat, akan diuji normalitas, uji T, dan Uji N-gain. Hasil uji kelayakan dari ahli
materi media, dan ahli bahasa memperoleh kategori sangat layak. Penerapan media yang
dikembangkan dalam pembelajaran membuat hasil belajar siswa meningkat, dan analisis uji
normalitas menunjukkan data berdistribusi normal. Uji t dengan skor signifikansi 0,000 < 0,05.
Hasil uji N-gain yang dilakukan menunjukkan 0,6043 dengan kriteria sedang. Sehingga dapat
diketahui, media video berbasis aplikasi Canva materi “number” dalam Bahasa Inggris layak
diimplementasikan pada belajar mengajar. Penelitian selanjutnya dapat mengintegrasikan
metode pengajaran lain dengan media Canva guna mengetahui kombinasi yang paling efektif
untuk meningkatkan penguasaan kosakata.

Kata Kunci : Kosakata Bahasa Inggris, Materi Number, Video Pembelajaran

Abstract: The low level of vocabulary mastery in English for numbers material in elementary
schools, is becoming purpose of this study is to improve the mastery of English vocabulary on
numbers material by using Canva application-based learning video media that has been
developed and testing the feasibility of the media to provide better learning outcomes. This
research uses the Research and Development (R&D) research type with the ADDIE
development model. The research time was in October-December 2025. The subjects in this
study were fourth grade students of SD Negeri Sadeng 03 Gunungpati Semarang City, totaling
23 people. Researchers used observation, interview, questionnaire, documentation, and test
(pre-test, and post-test) techniques in data collection. The data obtained will be tested for
normality, T-test, and N-gain test. The results of the feasibility test from media material experts,
and linguists obtained a very feasible category. The application of the developed media in
learning makes student learning outcomes increase, and the normality test analysis shows
normally distributed data. The t-test with a significance score of 0.000 <0.05. The results of the
N-gain test conducted showed 0.6043 with moderate criteria. Therefore, it can be seen that
video media based on the Canva application for number material in English is feasible to be
implemented in teaching and learning. Future research can integrate other teaching methods
with Canva media to find out the most effective combination to improve vocabulary mastery.
Keywords: English Vocabulary, Number Materials, Video Learning
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Pendahuluan

Penguasaan bahasa Inggris bagi anak-anak, khususnya pada jenjang sekolah dasar
sangat penting dalam mempersiapkan generasi muda menghadapi tantangan yang muncul
di era globalisasi. Penguasaan bahasa Inggris akan memberikan bekal pengetahuan,
membantu mengembangkan kemampuan berpikir, berkomunikasi, serta membuka peluang
untuk memahami dunia global (Fathin & Sya, 2022) Kesalahan dalam menguasai
pemahaman dapat menimbulkan kesalahpahaman dalam berkomunikasi. Bagian penting
dari pembelajaran bahasa Inggris di sekolah adalah membaca, menulis, berbicara, dan
mendengarkan. Untuk itu, siswa diharapkan menguasai banyak kosakata karena dengan
demikian akan memudahkan mereka dalam menguasai empat hal tersebut (Sudarmayji et al.,
2022). Sejalan dengan itu, Lukas & Tandikombong (2022) menjelaskan bahwa, dalam
bahasa inggris kosakata berperan penting karena tanpa pemahaman kosakata yang
memadai, kita akan kesulitan ketika berbicara, menulis, dan membaca bahasa inggris.
Kegiatan komunikasi akan terasa sulit ketika kosakata siswa kurang (Tamimi Sa’d &
Rajabi, 2018) .

Pada saat observasi dan wawancara di SD Negeri Sadeng 03, siswa kelas IV
menunjukkan kemampuan yang rendah dalam mengeja, mengartikan, dan menyampaikan
pemahaman Bahasa Inggris, khususnya pada materi bilangan. Dari hasil observasi juga
ditemukan bahwa salah satu penyebab rendahnya penguasaan siswa adalah penggunaan
media yang kurang efektif. Hal ini tentu akan menurunkan motivasi dan minat siswa dalam
mempelajari Bahasa Inggris. Kurangnya motivasi dan minat dalam kegiatan pembelajaran
Bahasa Inggris akan membuat siswa pemula atau siswa Sekolah Dasar mengalami kesulitan
(Santosa et al., 2021). Guru akan menyampaikan materi dengan mudah dan menarik jika
menggunakan media agar kegiatan belajar lebih inovatif dan tidak terpaku dengan metode
ceramah (Setiawan et al., 2023). Sejalan dengan Listiyani et al., (2021) Kehadiran media
dalam pembelajaran akan membuat kelas tidak membosankan dan penyampaian materi
menjadi lebih menarik. Fauzi et al (2024) menambahkan bahwa penggunaan media akan
menjadikan siswa mudah memahami materi dan dengan media guru lebih mudah dalam
mengajar. Meskipun telah banyak penelitian yang dilakukan tentang pembelajaran bahasa
Inggris di tingkat sekolah dasar, namun masih terdapat kesenjangan dalam pengadaan
media berbasis teknologi. Peneliti akan mengisi kesenjangan tersebut dengan
mengembangkan media interaktif yaitu media video berbasis aplikasi Canva. Melalui
Canva, pembelajaran akan menjadi lebih menarik dari pembelajaran dengan metode
tradisional (Chen dkk., 2022).

Penelitian terkini telah menyoroti efektivitas pembelajaran digital dan multimedia
dalam meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus memperkuat pemahaman siswa terhadap
materi yang diajarkan. Menurut penelitian Jamaliyah & Wulandari (2022) Video
pembelajaran memiliki kelebihan yaitu mampu menggambarkan secara mendalam dan
kompleks, dapat diputar ulang untuk meninjau kembali materi sehingga memudahkan
pembelajaran mandiri dan meningkatkan minat belajar. Selain itu penelitian yang dilakukan
oleh Batubara & Ariani (2016) dengan adanya media pembelajaran siswa memahami materi
dengan maksimal. Contoh platform yang mendukung pendekatan ini adalah Canva yang
memungkinkan terciptanya video yang menarik secara visual karena memiliki berbagai
fitur dan template yang dapat disesuaikan (Sari dkk., 2024) . Canva menawarkan
kesempatan untuk mengintegrasikan pembelajaran visual sebagai alat untuk membantu
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siswa memahami konsep dasar, seperti pengenalan angka (Humaya et al., 2023). Video
yang dibuat melalui Canva dapat disesuaikan untuk menyertakan elemen interaktif, seperti
pengenalan angka, pengucapan, dan penggunaan kosakata dalam konteks nyata. Studi oleh
Khairani dkk., (2019) menunjukkan bahwa media video pembelajaran dapat menyediakan
lingkungan belajar yang dinamis dan memudahkan siswa dalam memahami materi. Dari
permasalahan tersebut, penelitian ini memiliki tujuan membantu memaksimalkan
pemahaman kosakata bahasa Inggris (ejaan, makna, dan pengucapan kata) melalui media
video pembelajaran berbantuan aplikasi Canva pada siswa kelas IV di SD Negeri Sadeng
03. Diharapkan video pembelajaran ini mampu mendukung pengembangan kosakata
dengan cara yang menyenangkan dan efektif serta menunjang hasil belajar siswa. Kebaruan
penelitian ini dari penelitian yang telah ada yaitu penelitian sebelumnya lebih bersifat
umum dalam konteks penggunaan Canva dan video tanpa difokuskan dalam aspek
pemahaman, selain itu pembaharuan dari media yang dikembangkan ini yaitu lebih terfokus
pada materi angka serta adanya quiz dan contoh soal yang menarik dan interaktif. Sehingga

dapat mengasah pengetahuan siswa dan memperdalam pemahaman siswa pada materi yang
diberikan.

Metode Penelitian

Peneliti menggunakan jenis penelitian R&D. Menurut Sugiyono, (2019) Penelitian
dan Pengembangan (R&D) merupakan metode penelitian yang menghasilkan produk dan
menguji keefektifan produk. Model ADDIE dilakukan dengan tahapan analysis, design,
development, implementation, dan evaluation (Mesra et al., 2023). Pada tahap analysis,
peneliti mendapatkan informasi yang dibutuhkan oleh guru dan peserta didik untuk
mengembangkan media pembelajaran yang akan dibuat. Tahap kedua yaitu design, peneliti
membuat media dengan aplikasi Canva dalam pembuatan media, kemudian peneliti mulai
merancang desain yang disesuaikan dengan karakter peserta didik SD dari aspek gambar,
font, animasi, warna dan lainnya. Pada tahap development, peneliti mengembangkan media
video berbasis Canva sesuai dengan design atau rancangan yang telah dirancang. Media
yang telah dikembangkan kemudian diujicobakan terlebih dahulu kepada ahli materi dan
ahli media untuk dilakukan evaluasi media, setelah dilakukan perbaikan maka peneliti dapat
melanjutkan ke tahap implementation yaitu peneliti melakukan uji coba atau penggunaan
media dalam pembelajaran, pada kegiatan pembelajaran peneliti memberikan pre-test
kemudian peneliti memberikan materi dengan bantuan media yang telah dikembangkan,
pada akhir pembelajaran peserta didik diberikan post-test untuk mengetahui peningkatan
kemampuan kosakata bahasa Inggris pada materi bilangan dengan bantuan video
pembelajaran bilangan berbasis Canva. Tahap terakhir, peneliti memberikan angket kepada
guru dan siswa untuk mengetahui keefektifan penggunaan media dalam mempermudah
penguasaan kosakata bahasa inggris khususnya pada materi angka ataupun kepraktisan
penggunaan media yang dikembangkan sehingga peneliti mendapat masukan untuk
merevisi produk sesuai dengan kebutuhan.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengembangan, uji kelayakan,
dan keefektifan perangkat pembelajaran video berbasis aplikasi Canva untuk membantu
penguasaan kosakata bahasa Inggris khususnya pada materi “Number”. Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE.

Kemudian analisis data menggunakan angket penilaian kelayakan media serta
keefektfannya dihitung menggunakan rumus:
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NP = £ % 100%
SM
(Purwanto, 2019)

Keterangan :

NP = persen nilai yang diingiinkan
R = perolehan nilai

SM = skor nilai maksimum

Perolehan nilai tersebut akan dikonvensikan dalam kriteria kelayakan. Berikut
disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Kelayakan

Interval (%) Kriteria
80—-100 Sangat Valid
61 —80 Valid
41 - 60 Cukup Valid
21-40 Kurang Valid
0-20 Tidak Valid

Setelah mendapatkan hasil pre-test dan post-test atau data penelitian siswa, peneliti
melanjutkan pengujian data hasil dari belajar siswa tersebut. Data hasil penelitian akan diuji
normalitas, uji paired sample t-test, dan uji n-gain akhir untuk mengetahui sejauh mana
efektivitas media dalam memberikan pengaruh untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan
kemampuan menguasai kosakata bahasa Inggris tentang “Number”.

Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian ini adalah produk berupa media pembelajaran media video
pembelajaran berbasis aplikasi Canva. Kebaharuan dari pengembangan media videp
pembelajaran berbasis canva ini terletak pada fokus materi yang digunakan pada media
tersebut. Materi yang digunakan adalah tentang Angka atau Number. Guru dapat
menyesuaikan materi pokok pada media tersebut dengan kebutuhan, minat, dan gaya belajar
masing-masing siswa (Nurrita, 2018) . Selain itu, penelitian ini secara spesifik menyasar
pada peningkatan penguasaan pemahaman bahasa Inggris, sedangkan penelitian
sebelumnya lebih bersifat umum dalam konteks penggunaan Canva dan video pembelajaran
tanpa fokus yang mendalam pada aspek pemahaman. Media pembelajaran memudahkan
siswa dalam memuvisualisasikan informasi, sehingga konsep dapat terinternalisasi dengan
lebih baik. Media ini meningkatkan minat dan perhatian siswa, memberikan pengalaman
konkret yang mendukung pemahaman (Utami, 2017) . Media dapat berperan dalam materi
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pokok dan membuat siswa memahami konsep, yang pada. Semua gambar baiknya ada
perujukannya seperti: tampilan video media canva yang dikembangkan oleh peneliti dapat
dilihat pada Gambar 1

¥
O Charts Seal | Notes [ Duration 240 O w O8O

Gambar 1. Mengembangkan prototi[;e menggunakan Canva; menambahkan
gambar, animasi bergerak, transisi, sulih suara, dan suara latar.

Gambar 2. Pengaturan Volume Suara di Aplikasi Canva Bisa di Sesuaikan

Pengembangan video pembelajaran canva tidak hanya pada visualnya saja namun
juga menggabungkan unsur visual (gambar, animasi) dan auditori (narasi, efek suara),
warna, font, animasi bergerak, dan kejernihan audio guna menghasilkan media yang layak
dan kualitas yang bagus.

Kemudian akan dilakukan validasi sebelum dicoba pada peneliatan pembelajaran.
Validasi ini dilakukan agar peneliti mendapatkan saran ataupun arahan dari beberapa ahli
sehingga menghasilkan sebuah media yang baik dan mengetahui seberapa layak produk
media yang dibuat sebelum diujikan melalui angket yang nantinya akan diberika oleh dosen
ahli media, dosen ahli materi, dan dosen ahli bahasa. Angket yang digunakan yaitu angket
dengan bentuk rating scale. Di mana validator akan memberikan tanda cheklist pada setiap
penilaian. Selain itu, validator juga diminta untuk mengisi saran guna mengembangkan dan
mendapatkan produk yang baik. Berikut disajikan penilain yang didapatkan dari ahli media,
ahli materi, dan ahli bahasa:
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Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Valiator

Validator Ahli Persentase Kriteria
Ahli media 89% Sangat layak
Ahli material 96% Sangat layak
Ahli bahasa 93% Sangat layak

Dari hasil yang diperoleh dapat dikatakan bahwa media video dengan bantuan
aplikasi Canva layak digunakan untuk membantu proses pembelajaran. Yaitu perolehan
nilai dari ahli media diperoleh sebesar 89% yang termasuk dalam kategori sangat layak,
selanjutnya penilaian dari ahli materi mendapatkan presentase sebesar 96%, angka tersebut
masuk dalam kategori sangat layak, dan adapun ahli bahasa memberikan penilaian sebesar
93% validator bahasa juga memberikan penilaian untuk tidak melakukan revisi, presentase
dari ahli bahasa termasuk dalam kategori sangat layak. Sehingga media yang dikembangkan
peneliti dapat diuji cobakan dalam pembelajaran di kelas.

Uji coba dilakukan dengan jumlah 6 siswa di kelas IV SDN Sadeng 03 Gunungpati
Kota Semarang, Adapun teknik pengambilan siswa menggunakan teknik purposive
sampling yaitu 2 siswa tingkat atas, 2 siswa tingkat tengah, dan 2 siswa tingkat bawah. Uji
coba skala kecil ini melalui 3 tahapan: 1) siswa sebelum mendapatkan pembelajaran
menggunakan media video diminta mengerjakan soal (prefest). 2) pembelajaran
menggunakan media pembelajaran video 3) siswa diberikan soal setelah belajar
menggunakan media pembelajaran video (posttest). Kemudia diakhir siswa dan guru
diminta untuk melakukan pengisian angket tanggapan terhadap penggunaan media
pembelajaran video berbasis canva.

Dari hasil angket respon guru dan siswa pada uji coba skaka kecil didapatkan nilai
sebesar 96% dan 97% serta mendapat kriteria sangat layak, media sudah terbaca dengan
baik dan tidak ada revisi. Maka dari itu dapat dilanjutkan pada tahap uji coba penggunaan
media pembelajaran dalam kelas skala besar.

Tahapan yang dilakukan pada uji coba skala besar, tahapannya sama seperti tahapan
uji coba skala kecil. Dalam tahap ini dilakukan terhadap 23 siswa kelas IV SDN Sadeng 03
Gunungpati Kota Semarang. Data hasil angket tersebut kemudian akan dianalis antara data
kuantitatif dan data kualitatif, sehingga akan didapatkan kesimpulan mengenai tingkat
kepraktisan penggunaan media video berbantuan aplikasi canva yang dikembangkan.
Adapun hasil dari pengisisan angket yang telah dilakukan oleh guru dan siswa pada uji coba
skala besar, didapatkan nilai sebesar 96% oleh guru dan 97% siswa serta mendapat kriteria
sangat layak peneliti melakukan analisis terhadap hasil pre-test dan post-test untuk
mengetahui apakah media video pembelajaran berbasis aplikasi Canva efektif dan dapat
meningkatkan pemahaman siswa mengenai mater numbers dalam pembelajaran. Proses
peningkatan kemampuan kognitif siswa diukur dengan cara membandingkan nilai pre-test
dan post-test siswa. Hal pertama yang dilakukan adalah melakukan uji normalitas.
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah data yang dipreoleh pada uji coba skala
besar berdistribusi normal atau sebaliknya. Aplikasi SPSS versi 25 for windows digunakan
untuk melakukan pengujian normalitas, dengan menggunakan acuan Shapirowilk hal ini
karena jumlah siswa kurang dari 40. Pada uji normalitas skala besar pre-tes diperoleh hasil
sebesar 0,261 dan post-tes sebesar 0,408 sehingga nilai dari pre-test dan post-test dapat
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deiketahui lebih dari 0,05. Dengan inidikatakan bahwa data yang diperoleh berdistribusi
normal. Sehingga peneliti dapat melanjutkan ke uji t-test.

Selanjutnya, Uji t dalam penelitian ini adalah uji yang terakhir guna mengukur
peningkatan dari hasil belajar peserta didik dari perolehan skor pre-test dan post- test,
apakah terdapat perbedaan yang signifikan di antara keduanya. Dari hasil uji dengan
bantuan SPSS versi 25 for windows didapatkan nilai signifikansi 2-tailed adalah 0,000 <
0,05, yang artinya HO ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara data pre-test dan post-test dari siswa.

Pengujian terakhir yatu uji N-Gain, uji ini digunakan untuk mengetahui apakah
produk yang dikembangkan yaitu media video pembelajaran dengan bantuan aplikasi
Canva efektif jika digunakan dalam proses pembelajaran dengan menghitung peningkatan
kemampuan peserta didik dari nilai sebelum diberikan treatment (pre-test) dan setelah
diberikan treatment (post-test). Peneliti menggunakan N- gain ternormalisasi (N- Gain)
dengan bantuan SPSS versi 25 for windows. Berikut disajikan tabel hasil Uji N Gain pada
Tabel 3.

Tabel 3. Uji N-Gain

Tes Kriteria N Minimum Maksimum Rata- Standar.

rata Deviasi

Keuntungan 23 0,45 0,75 0,6043 0,09498
N-Skor

Uji N-Gain mendapat hasil rata-rata peningkatan skor N-gain pre-test dan post-test
pada skala besar adalah 0,6043 sehingga termasuk kriteria sedang. Sehingga disimpulkan
bahwa media video yang dikembangkan efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa
pada pembelajaran bahasa inggris materi “Number”.

Didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh Andika Guruh Saputra, Tia
Rahmawati, Beatrix Andrew, Yazeed Amri pada tahun 2022 dengan judul “Using Canva
Application for Elementary School Learning Media. Hasil dari penelitian ini yaitu media
pembelajaran berbasis video sangat penting untuk membantu proses belajar. Salah satu
aplikasi yang dapat digunakan yaitu Canva dengan aplikasi tersebut pendidik dapat
memfasilitasi peserta didik dengan menarik (Saputra et al., 2022). Penelitian lain yaitu yang
dilaksanakan oleh Mellinda Tri Purwanto pada tahun 2022 dengan judul “Pengembangan
Media Audio Visual Book English Vocabulary Dalam Meningkatkan Kemampuan
Kosakata Siswa Kelas 1 SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Tulungagung”. Hasil dari peelitian
ini adalah media audio-visual book english vocabulary dengan bantuan aplikasi Canva
dapat meningkatkan kemampuan penguasaan kosa kata peserta didik.

. Kesimpulan dan Saran

Penelitain ini, mengembangkan media berupa video pembelajaran yang dibuat
menggunakan bantuan aplikasi Canva. Video pembelajaran ini dibuat untuk mempermudah
belajar kosakata dalam Bahasa inggris untuk materi “Number”. Hasil penelitian
menunjukkan video pembelajaran berbasis Canva layak untuk digunakan dalam proses
belajar mengajar. Hal ini dibuktikan dengan hasil penilaian dari ahli media yang
memperoleh nilai 89% dari ahli media, 96% dari ahli materi, dan 93% dari ahli bahasa. Dari
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ketiga penilaian tersebut memperoleh kriteria sangat layak. Sedangkan hasil angket dari
guru dan siswa masing-masing memperoleh nilai 96% dan 97% dengan kriteria sangat
layak. Selain itu, pada uji N-gain dapat dilihat adanya peningkatan nilai siswa dari pre-test
ke post-test di mana dapat terlihat pada nilai rata- rata yang mencapai 0.6043 dan termasuk
dalam kategori sedang dan kategori tafsiran cukup efektif. Sehingga terbukti, media yang
dikembangkan dapat menarik antusiasme siswa dalam pembelajaran. Dengan menggunaan
teknologi terkini, Peneliti berharap dapat berkontribusi dalam pengembangan dunia
Pendidikan serta memberikan pengalaman belajar yang lebih relevan dan efektif di era
digital.
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