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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembuatan media pembelajaran dengan memanfaatkan
teknologi menjadi alternatif guru dalam menyusun media pembelajaran yang menarik, mudah, dan
cepat. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui media yang dibuat guru di sekolah
penggerak jenjang PAUD dengan memanfaatkan aplikasi desain online. Metode yang dipakai
pada penelitian ini adalah Kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif. Teknik pengumpulan data
melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Adapun yang menjadi subjek penelitian ini
adalah tiga orang guru kelas di masing-masing sekolah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aplikasi yang digunakan oleh guru adalah aplikasi canva, capcut, dan kinemaster, serta media
yang dibuat guru dengan memanfaatkan aplikasi desain online sudah bervariasi dan sesuai
dengan kemampuan yang guru miliki. Penelitian ini menekankan bahwa penggunaan aplikasi
desain online dalam membuat media pembelajaran sangat membantu dan memudahkan guru.

Kata kunci: Penggunaan Aplikasi Desain Online, Media Pembelajaran, Sekolah Penggerak
Jenjang PAUD

Abstract

This research focuses on creating learning media by utilizing technology as an alternative for
teachers to design engaging, easy, and quick teaching materials. The aim of this study is to
explore how teachers at PAUD (Early Childhood Education) schools use online design applications
to create these media. The research uses a qualitative descriptive approach, gathering data
through observation, interviews, and documentation. The study involves three teachers from
different schools. The results show that teachers use applications like Canva, Capcut, and
Kinemaster to create varied and personalized learning media, aligning with their skills. The study
highlights that using online design applications significantly helps and simplifies the process for
teachers in developing effective learning materials.

Keywords : The Use of Online Design Applications, Learning Media, and PAUD School
Development Level

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran vital dalam kemajuan suatu negara, dengan negara maju yang
memprioritaskan pengembangan pendidikan demi kesejahteraan masyarakatnya. Di Indonesia,
pemerintah mengambil langkah strategis untuk meningkatkan kualitas pendidikan melalui
penyesuaian kurikulum agar sejalan dengan kemajuan zaman. Kurikulum Merdeka yang saat ini
diperkenalkan oleh pemerintah, merupakan salah satu upaya untuk mencocokkan sistem
pendidikan dengan tuntutan dan tantangan yang ada. Uji coba penerapan Kurikulum Merdeka
pertama kali dilaksanakan pada tahun 2020 di sejumlah sekolah di seluruh Indonesia (Nurhidayah
et al., 2023).

Program Sekolah Penggerak merupakan inisiatif pemerintah untuk mencetak generasi
pembelajar sepanjang hayat dengan nilai-nilai Pancasila (Rahayu et al., 2022). Di Kota Banda
Aceh, program ini diterapkan pada berbagai jenjang pendidikan, mulai dari PAUD hingga SMA,
yang dikelola oleh Pemerintah Provinsi Aceh. Sekolah yang terpilih untuk menerapkan Kurikulum
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Merdeka disebut sebagai Sekolah Penggerak. Di Banda Aceh, Sekolah Penggerak untuk PAUD
sudah berjalan hingga angkatan ketiga.

Berdasarkan salinan Keputusan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
Republik Indonesia Nomor 162/M/2021, tujuan program Sekolah Penggerak meliputi:
meningkatkan kompetensi dan karakter yang sesuai dengan proyek penguatan profil pelajar
Pancasila, menjamin pemerataan kualitas pendidikan, membangun ekosistem pendidikan yang
lebih kuat, serta menciptakan iklim kolaboratif bagi semua pemangku kepentingan di bidang
pendidikan.

Kurikulum Merdeka memberikan keleluasaan bagi setiap satuan pendidikan untuk
merancang kurikulum mereka sendiri, yang dikenal dengan nama Kurikulum Operasional Satuan
Pendidikan. Guru diharapkan mampu mengelola kelas dengan efektif guna mengoptimalkan
pengembangan potensi anak (Nafisa & Fitri, 2023). Salah satu elemen penting dalam
implementasi Kurikulum Merdeka adalah digitalisasi. Guru diharapkan dapat memanfaatkan
teknologi dalam perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran.

Media pembelajaran adalah salah satu elemen penting dalam proses belajar mengajar.
Media ini dapat membantu guru dalam memperkaya pengetahuan anak dan menumbuhkan minat
untuk belajar hal baru. Sebagai guru, penting untuk memilih media pembelajaran yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Dengan kemajuan zaman dan perkembangan
teknologi, pembelajaran berbasis teknologi digital memudahkan guru dalam menyusun media
pembelajaran dan menyajikan informasi dalam proses pembelajaran. Teknologi ini memungkinkan
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan, serta dapat dijadikan sarana
pengembangan dalam kegiatan belajar (Faroqi & Maula, 2014).

Terdapat berbagai pembagian jenis media pembelajaran yang umum digunakan antara
lain: media audio, media visual, dan media audio visual. Salah satu cara yang dapat dilakukan
guru untuk membuat media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan adalah dengan
memanfaatkan aplikasi desain online. Aplikasi ini memungkinkan guru untuk menciptakan media
pembelajaran secara lebih kreatif dan inovatif. Penggunaannya memudahkan guru dalam
membuat materi ajar yang lebih efektif. Beberapa aplikasi desain yang bisa digunakan oleh guru
antara lain Canva, Kinemaster, Capcut, dan lainnya.

Tujuan dan fungsi aplikasi desain online adalah sebagai alat komunikasi yang efisien untuk
menyampaikan informasi dengan cara yang cepat dan menarik. Secara umum, aplikasi desain
online berfokus pada elemen grafis yang memudahkan pengguna dalam mengakses fungsi-fungsi
website dengan cepat dan nyaman, serta meningkatkan kenyamanan dalam penggunaan.

Aplikasi canva adalah program desain grafis yang menyediakan berbagai template untuk
membuat media pembelajaran. canva sangat populer di kalangan guru karena membantu
menciptakan materi pembelajaran yang visual, informatif, dan mudah dipahami oleh anak didik
(Wulandari & Mudinillah, 2022). Kelebihan canva meliputi:

1. Memudahkan pembuatan desain.
2. Menyediakan berbagai template menarik.
3. Mudah diakses oleh semua kalangan.
Namun, aplikasi canva juga memiliki kekurangan, antara lain:
1. Membutuhkan koneksi internet yang stabil.
2. Beberapa fitur tersedia dengan pilihan berbayar.
3. Terkadang desain yang dipilih bisa memiliki kesamaan dengan desain orang lain.

Aplikasi capcut adalah aplikasi pengeditan video yang memungkinkan pengguna membuat
konten berkualitas tinggi tanpa perlu keterampilan teknis yang mendalam. Aplikasi ini sangat
populer dan dikenal akan kecanggihannya (Kholifah & Saputra, 2023).

Aplikasi kinemaster adalah aplikasi yang dirancang untuk membantu pengguna dalam
mengedit video. Aplikasi ini memiliki kelebihan berupa kemudahan penggunaan serta fitur yang
lengkap, dan menarik (Octavianty et al., 2021). Dengan keterampilan dalam memanfaatkan semua
fitur yang ada di kinemaster, pengguna dapat melakukan pengeditan video dengan baik.

Berdasarkan penjelasan tersebut, penggunaan aplikasi desain online dalam pembuatan
media pembelajaran menjadi alternatif yang sangat bermanfaat. Oleh karena itu, penelitian ini
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bertujuan untuk mengkaji penggunaan aplikasi desain online dalam pembuatan media
pembelajaran pada sekolah penggerak.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, dengan jenis penelitian deskriptif.
Tujuannya adalah untuk mengetahui dan menjelaskan mengenai penggunaan aplikasi desain
online untuk membuat media pembelajaran pada program sekolah penggerak jenjang PAUD.
Subjek penelitian merupakan tiga orang guru kelas di masing-masing sekolah. Merangkap sebagai
komite pembelajaran kurikulum merdeka, merangkap sebagai pengajar praktik, dan merangkap
sebagai guru penggerak. Ketiga guru kelas tersebut mengajar di kelas TK kelompok B. Teknik
pengumpulan data yang digunakan pada penulisan ini adalah metode wawancara, observasi atau
pengamatan, dan dokumentasi. Dengan teknik analisis data mengacu pada model Miles dan
Huberman yang memiliki 3 (tiga) tahapan yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Peneliti telah melakukan penelitian di sekolah penggerak angkatan 2 Kota Banda Aceh.
Penelitian ini dilaksanakan karena adanya data awal yang didapat saat observasi awal di ketiga
sekolah penggerak angkatan 2, dengan melihat langsung bahwa guru membuat media
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi desain online.

Penggunaan Aplikasi Desain Online

Guru menunjukkan bahwa dapat dengan lancar mengakses aplikasi desain dan
menggunakan fitur-fiturnya dengan baik, seperti menambahkan teks, gambar, dan ikon sesuai
kebutuhan. Aplikasi ini terbukti dapat dimanfaatkan dengan efektif oleh guru untuk membuat media
pembelajaran.

Keterhubungan dan Aksesibilitas Jaringan

Guru tidak menghadapi kendala jaringan internet saat menggunakan aplikasi desain online.
Dengan adanya fasilitas wifi di sekolah, guru dapat mengakses aplikasi ini dengan lancar tanpa
hambatan teknis, yang memastikan bahwa proses pembuatan media pembelajaran dapat
dilakukan secara efisien dan tanpa gangguan yang berarti.

Guru sepakat bahwa aplikasi desain online dapat digunakan kapan saja dan di mana saja,
baik menggunakan handphone maupun laptop, tergantung pada kondisi dan kebutuhan. Ini
memudahkan guru untuk bekerja di luar jam sekolah atau saat dalam perjalanan.

Kreativitas dan Keberagaman Desain

Penggunaan aplikasi desain memungkinkan guru untuk menghasilkan media pembelajaran
yang lebih kreatif dan menarik. Berbagai pilihan desain yang tersedia dalam aplikasi
memungkinkan guru untuk menyesuaikan tampilan dan format materi ajar sesuai dengan
kebutuhan dan preferensi. Guru dapat menambahkan elemen-elemen visual yang memperkaya
pengalaman belajar, yang dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi yang
disampaikan.

Guru melakukan berbagai upaya untuk meningkatkan keterampilan dalam menggunakan
aplikasi desain online, seperti belajar mandiri melalui tutorial di YouTube, mengikuti pelatihan,
serta mencoba dan mengeksplorasi aplikasi secara langsung. Hal ini sesuai dengan yang
disampaikan oleh (Wiyanah et al., 2022) bahwa kegiatan pelatihan dan pendampingan bagi guru
sangat penting untuk meningkatkan keterampilan teknologi guru.

Keamanan dan Penyimpanan Media Pembelajaran

Salah satu keuntungan besar dalam menggunakan aplikasi desain online adalah
kemampuan untuk menyimpan hasil karya secara digital. Media pembelajaran yang sudah dibuat
oleh guru, baik dalam bentuk lembar kerja maupun modul ajar, tidak mudah rusak atau hilang.
Setelah digunakan oleh siswa, lembar kerja yang telah selesai akan disimpan dengan aman, baik
dalam bentuk fisik di map siswa maupun dalam bentuk digital di aplikasi. Ini memberikan rasa
aman bagi guru, karena materi yang telah disusun dengan cermat tetap dapat disimpan dan
digunakan kembali tanpa risiko kehilangan.
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Format Penyimpanan dan Ekspor

Setelah selesai membuat desain media pembelajaran, guru dapat menyimpan dan
mengekspor hasil karya tersebut ke dalam berbagai format, seperti gambar atau PDF. Aplikasi
desain online memungkinkan desain yang telah dibuat untuk disimpan dalam aplikasi dan dapat
diedit kembali jika diperlukan. Fitur ekspor yang tersedia memungkinkan guru untuk membagikan
atau mencetak media pembelajaran dalam format yang sesuai dengan kebutuhan.
Manfaat Aplikasi Desain Online

Aplikasi desain online sangat membantu guru dalam membuat media pembelajaran yang
menarik dan mudah. Senada dengan pendapat (Hidayatullah et al., 2023) yang menyebutkan
bahwa aplikasi desain online dapat mengoptimalkan pembelajaran, membuat siswa lebih tertarik
dan tidak mudah bosan. Dengan aplikasi ini, guru dapat membuat desain yang lebih kreatif,
mempersingkat waktu dalam mencari bahan, serta meningkatkan keterampilan digital mereka.
Penggunaan aplikasi ini juga memberikan kemudahan bagi guru dalam membuat materi ajar yang
lebih variatif dan mudah dipahami oleh siswa.
Ketahanan Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang dibuat oleh guru menggunakan aplikasi desain online cenderung
tahan lama. Setelah digunakan oleh siswa, media pembelajaran tersebut disimpan dengan aman,
baik dalam format fisik di map siswa maupun dalam format digital yang tersimpan di aplikasi atau
perangkat guru.
Efektivitas Penggunaan Aplikasi Desain Online

Penggunaan aplikasi desain online dalam pembuatan media pembelajaran terbukti efektif
dan akan tetap digunakan oleh guru. Aplikasi ini sesuai dengan perkembangan zaman dan
kebutuhan peserta didik, serta memudahkan guru dalam membuat media pembelajaran yang
relevan dan menarik. Beberapa media yang pernah dibuat oleh guru:

Nama Kelas Tanggdl I Name: l I Tonggal
Mengenal Isi Rumah Menebali Tulisan
Hubungkan gambar sesuai kata di samping dengan menarik Tebali tulisan nama anggota panca indera!
i o ! Iy © KAMAR TIDUR Yy
J P o RUANG KELUARGA :
O sy
1 ® 2 KAMAR MANDI
(a) (b)
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Mengenal Bangun Ruang

Hubungkan gambar sesuai bentuk yang sama

(€)
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Nama : Tanggal : Paraf :

Mengenal Huruf A

Lingkari huruf A b
A a

Lingkari benda yang berawalan huruf A

“ %% @ =

Y : NOVY

(d)

(D=

Gambar 1. Lembar kerja yang guru siapkan untuk digunakan oleh anak.
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e
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Gambar 2. Vidéo pembelajaran yang guru siapkan. Pengisi suara langsung diisi oleh guru.

Raja hutan
yang baik

Nova kana 2022

Jurnal Pendidikan Tambusai 2557



ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 2552-2559
ISSN: 2614-3097(online) Volume 9 Nomor 1 Tahun 2025

| ik . =Y
! Oleh :
\ ,“"’ _ Ani_sghfmia, S.Pd
d

Gambar 3. Buku cerita

SIMPULAN

Penelitian ini mengkaji penggunaan aplikasi desain online untuk membuat media
pembelajaran di program sekolah penggerak jenjang PAUD. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media yang dibuat guru menggunakan aplikasi desain online bervariasi dan sesuai dengan
kemampuan guru, serta relevan dengan perkembangan teknologi. Penggunaan aplikasi ini
mempercepat pembuatan media pembelajaran, seperti buku cerita, video pembelajaran, dan
lembar kerja. Aplikasi desain online terbukti efektif membantu guru menciptakan media yang
menarik, mudah, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, sekaligus meningkatkan
keterampilan guru dalam menggunakan teknologi.
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